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Nntroduccion

El término "metaverso" ha capturado la imaginacion colectiva y se ha convertido en un tema candente en los Ultimos tiempos.
Originado en la ciencia ficcion, el concepto del metaverso ha sido explorado en obras literarias y peliculas desde hace décadas.
En 1992 la novela “Snow Crash” de Neal Stephenson ya introducia el término, para referirse a una realidad virtual compartida
donde las personas interactuaban y se relacionaban. Una aproximacién a la concepcién actual, donde se entiende el metaverso
como un conjunto de tecnologias que habilitan un nuevo universo de experiencias persistentes en el que las personas pueden
interactuar, trabajar y divertirse en un entorno digital inmersivo, no necesariamente virtual o aislado, e interconectado con la
vida real.

Pero no fue hasta 2022, tras el anuncio de Meta de su cambio de nhombre y su ambicioso plan de desarrollo, cuando el concepto
del metaverso no alcanzd su maxima popularidad e interés mundial. Desde entonces, los visionarios tecnoldgicos han
visualizado un futuro en el que el metaverso sera una parte integral de la vida diaria, desde trabajar y socializar, hasta explorar
nuevos mundos virtuales. La especulacion de como evolucionaria este concepto y como afectaria a nuestras vidas cotidianas
generd grandes expectativas, en cierta forma sobredimensionadas, tal como recoge Gartner en el informe “Hype Cycle para las
tecnologias emergentes, 2022”(1), en el que incluia por primera vez al metaverso y advertia sobre la necesidad de tener
expectativas realistas y reconocer las complejidades y desafios asociados con su implementacion a gran escala. Este informe
sirvid como un recordatorio importante de que, si bien el metaverso tiene un potencial emocionante, aiin quedan obstaculos por
superar antes que se convierta en una realidad omnipresente.

A lo largo de los siguientes capitulos se presenta cdmo han evolucionado desde entonces las tecnologias, y como el estado
actual de las redes de comunicaciones, la computacion espacial y la web3, entre otras, habilitan ya experiencias diferenciales
en el campo del entretenimiento, la salud, la industria y la formacién, permitiendo a las empresas espaiolas crear una sélida
base sobre la que desarrollar experiencias futuras.

Este libro pretender ser una guia practica para el lector que quiere dar sus primeros pasos y familiarizarse con los términos y
tecnologias que forman parte del metaverso, los nuevos productos digitales y nuevos modelos de negocio que habilita, asi
como conocer su impacto en las diferentes industrias, las necesidades y las implicaciones a nivel legal, ético y de seguridad
que deben tenerse en cuenta, para construir un metaverso responsable.

(1) https://www.gartner.es/es/articulos/novedades-del-hype-cycle-de-gartner-para-las-tecnologias-emergentes-2022, Hype Cicle de Gartner para el Metaverso, una
representacion grafica que muestra la evolucion de la adopcion vy el interés en una tecnologia emergente.

Hype Cycle para las tecnologias emergentes, 2022
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El lanzamiento del nuevo visor de Apple,
el Apple Vision Pro el pasado 6 de junio
de 2023, ha fomentado la conversacion
en torno al metaverso, al presentar un
producto innovador que promete llevar
la experiencia de usuario a un nuevo
nivel de inmersion y accesibilidad,
siendo interpretado por la industria
como una validacion e impulso adicional
para esta tendencia emergente.



https://www.gartner.es/es/articulos/novedades-del-hype-cycle-de-gartner-para-las-tecnologias-emergentes-2022
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cdue es vy gue no es el metaverso?

El Metaverso, una palabra de moda que se hizo popular
gracias a obras de ficcion como la novela "Snow Crash' de
Neal Stephenson, publicada en 1992, y la pelicula "Ready
Player Onée' dirigida por Steven Spielberg. En los Ultimos
afios, el Metaverso ha dejado de ser solo un concepto de
ciencia-ficcion y ha comenzado a materializarse en
diversas formas, atendiendo a definiciones fluctuantes y
consiguiendo capturar la atencion y la imaginaciéon de
expertos y empresas por igual.

Actualmente, diferentes empresas han mostrado interés
en desarrollar sus propias plataformas generando una
curiosidad creciente y siendo el objetivo crear plataformas
donde las personas puedan trabajar, jugar, socializar y
participar en actividades de todo tipo en un entorno digital
compartido. Estas plataformas pueden incluir mundos
virtuales, juegos en linea, espacios de aprendizaje,
simulaciones y mucho mas.

A medida que estas tecnologias emergentes contindan
evolucionando, aun no existe una definicion cominmente
aceptada que abarque todos sus aspectos. Sin embargo,
existen elementos comunes que comparten muchas de las
definiciones existentes, como la evolucion de Internet
hacia la inmersividad y la convergencia de diversas
capacidades tecnoldgicas.

Cada experto y empresa tiene su propia interpretacion y
vision de lo que representa. Algunos lo consideran
sindnimo de Web3*, mientras que otros utilizan términos
como realidad extendida, realidad virtual o mundo virtual.
A medida que esta tecnologia sigue desarrollandose, es
posible que surjan nuevas palabras y conceptos para
describirlo. La cuestion de si una empresa parecerd
relevante al utilizar el término "Metaverso" puede generar
incertidumbre. Sin embargo, lo que realmente importa es
comprender las implicaciones y oportunidades que este
conjunto de tecnologias implica, mas alla de las etiquetas
que se utilicen.

El Metaverso, a menudo, se asocia erroneamente con un
mundo  alternativo o  paralelo  completamente
informatizado, habitado por personas con dispositivos de
realidad virtual. Sin embargo, esta visiéon no captura todo
el potencial que ofrece. Al superar las ideas errdneas y el
exceso de publicidad, se vuelve evidente que tiene el
poder de enriquecer la experiencia humana y abrir
nuevas posibilidades, en especial en el mundo
empresarial. Se convertira en un lugar donde desarrollar
negocios, donde transformar los modelos de trabajo,
formar comunidades, encontrar propdsito, monetizar
productos, entre otras cuestiones que se abordaran mas
adelante.
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Aunque el Metaverso esta tomando forma, su completo
desarrollo y convergencia de tecnologias aln esta por
venir. Se espera que en la proxima década se creen los
cimientos de un entorno empresarial completamente
nuevo.

Algunos de los componentes basicos del Metaverso
incluyen la realidad aumentada, los gemelos digitales, la
identidad digital, el Internet de las cosas (IoT) y la
inteligencia artificial. Estas capacidades tecnoldgicas se
combinaran para brindar una experiencia compartida y
persistente que abarcara desde nuestro mundo real hasta
el totalmente virtual.

Aunque a menudo se compara con el
cine de ciencia ficcion y los mundos
virtuales creados en videojuegos, el
Metaverso no se limita a ser
simplemente una simulacion de la
realidad o una experiencia de juego.
Tampoco es exclusivamente una
plataforma de redes sociales o un
espacio virtual aislado. El Metaverso va
mas alla de estas definiciones y se
convierte en un entorno persistente,
inmersivo y colaborativo donde la
interaccion y la creatividad florecen.



Building blocks

El metaverso esta impulsado por una
convergencia de tecnologias. Su
orquestacion es fundamental para una
interaccion sin fisuras entre los mundos
virtual y fisico.

En este capitulo, se presentaran los "building blocks" o
elementos fundamentales que conforman el Metaverso.
Estos bloques constituyen la base sobre la que se
construye y desarrolla esta nueva realidad digital.
Componentes fundamentales, tales como la experiencia,
la economia, la identidad digital, el software y las
plataformas, y la infraestructura, se entrelazan con el fin
de establecer un entorno virtual inmersivo y dinamico.

EXPERIENCIA

La experiencia es uno de los pilares mas importantes del
Metaverso pues de ello depende el éxito del mismo. Se
trata de crear entornos Vvirtuales inmersivos y
convincentes que brinden a los usuarios una sensacion de
presencia y participacion activa. Es una forma en la que
las empresas pueden expandir su imaginacién para
averiguar el modo de aportar valor a su ecosistema
empresarial.

ECONOMIA

Se trata de crear un sistema economico virtual en el que
los usuarios puedan comprar, vender e intercambiar
bienes y servicios digitales. Esto incluye Ila
implementacion de monedas virtuales, tokens y otros
activos digitales que permitan transacciones seguras y
eficientes dentro del Metaverso. La economia del
Metaverso puede ser impulsada, tanto por los
desarrolladores y creadores de contenido, como por los
propios usuarios, generando oportunidades econdémicas y
comerciales dentro de este espacio virtual.

IDENTIDAD DIGITAL

La identidad digital es crucial para la privacidad, la
seguridad y la autenticidad en el Metaverso, siendo
necesaria la integracion de blockchain y sistemas
multiparty para asegurar su proteccion. Dicha identidad
puede incluir aspectos como la apariencia fisica, a través
de elementos como los avatares y gemelos digitales, las
preferencias personales, los logros y las habilidades
virtuales. Puede estar asociada tanto a personas
individuales como a organizaciones.

SOFTWARE Y PLATAFORMAS

El Metaverso se basa en una variedad de software y
plataformas que permiten la creacion, el desarrollo y la
interaccion dentro de este entorno virtual. Estas
herramientas van desde motores de juegos, geometria
3D y entornos de desarrollo hasta redes sociales y
aplicaciones de comunicacion. Las plataformas del
Metaverso deben ser accesibles, intuitivas y escalables,
permitiendo a los usuarios crear contenido, conectarse
con otros participantes y explorar diferentes experiencias
virtuales.

INFRAESTRUCTURA

La infraestructura es uno de los cimientos técnicos del
Metaverso. Implica la construccion y el mantenimiento de
una infraestructura digital sdlida y confiable que pueda
soportar la carga de millones de usuarios y facilitar la
interaccion en tiempo real. Esto incluye redes de alta
velocidad, servidores potentes, sistemas de
almacenamiento distribuido y tecnologias de computacién
en la nube. Una infraestructura solida es crucial para
garantizar una experiencia fluida y sin interrupciones en
el Metaverso.

Entender estos pilares constitutivos resulta imprescindible
para comprender la naturaleza y el impacto que el
Metaverso tiene y tendra en el ecosistema empresarial.




Capacidades v tecnologias

En un mundo cada vez mas conectado y
tecnoldgico, el concepto del metaverso ha
surgido como un fascinante entorno
virtual tridimensional. Acompainando a
este concepto innovador se encuentran
las tecnologias de vanguardia,
indispensables para crear la experiencia
mas extraordinaria.

REALIDAD AUMENTADA (AR), REALIDAD VIRTUAL
(VR) Y REALIDAD MIXTA (MR)

Enmarcadas dentro del paraguas de la realidad extendida,
estas tres tecnologias superponen informacion digital al
mundo real y brindan una experiencia 3D inmersiva y
atractiva. Son los puntos de entrada al mundo virtual.

LATENCIA Y PLAZOS DE ENTREGA DE DATOS

El uso del 5G y 6G permite operaciones mas rapidas
reduciendo la latencia en el metaverso. Sin embargo,
para lograr una experiencia fluida, se necesita una gran
capacidad de calculo y computacion. Para ello es
necesario el uso de tecnologias como edge computing o
cbud para garantizar una conexion sin interrupciones
entre los usuarios reduciendo las brechas temporales.

HIPERREALISMO
DIGITALES)

Web 3 supone un cambio de paradigma al permitir
poseer activos digitales. Asi, juega un papel crucial al
mejorar la capacidad de interpretacion de la inteligencia
artificial y permitir el uso de graficos hiperrealistas que
transforman la experiencia virtual, superando las
limitaciones de la Web 2.0 actual.

(MERCADO DE ACTIVOS

Todas estas
tecnologias suponen
capas esenciales para
poder construir un
Metaverso global e
interoperable.

BLOCKCHAIN Y
CRIPTOACTIVOS

La tecnologia blockchain proporciona una solucion
descentralizada y transparente para diversos aspectos
como: la prueba digital de propiedad, la coleccion digital,
la transferencia de valor, la gobernanza, la accesibilidad y
la interoperabilidad. Asi como el uso de criptomonedas
para el intercambio de bienes.

CRIPTOMONEDAS o
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL

El metaverso sera tan grande y tendrd tantos procesos que
se necesitaran sistemas automatizados que ayuden a
gestionar y auditar todo lo que exista y ocurra en él.
Potenciado por las capacidades de la IA generativa, también
ayudara a crear mundos realistas que no se encuentren
vacios.

ROMPER LAS BARRERAS ENTRE EL MUNDO FiSICO Y
EL MUNDO VIRTUAL

Dado que el proposito del Metaverso es ser hiperrealista, es
necesaria una tecnologia que conecte el mundo real con el
mundo virtual. Para ello es necesario el uso de la tecnologia
Internet of Things (IoT). De esta forma es posible la
recoleccion y captacion de datos del mundo fisico,
aumentando la precision en las representaciones digitales
del metaverso.

HARDWARE

Todas estas tecnologias hacen que sea necesario el uso de
dispositivos capaces de soportar altas frecuencias de
actualizacion, elevados cuadros por segundo, baja latencia,
etc. Por eso los procesadores de los dispositivos tienen que
evolucionar a la misma velocidad que el resto de las
tecnologias no solo proporcionando las caracteristicas
necesarias, sino también brindando comodidad en el uso de
las gafas en las que iran instalados.



Nuevos productos digitales

El metaverso permitira crear un conjunto
amplio de aplicaciones y casos de uso para
las diferentes areas de trabajo.

Las aplicaciones cobran forma en funcidon de una necesidad
de negocio, a modo de ejemplo:

FORMACION: posiblemente sea el sector en el que mayor
disrupcion promueva por romper multiples barreras ligadas a
la necesidad de compartir un espacio fisico, el uso de
herramientas para personalizar la experiencia (multiplicando
la capacidad de atender a muchos mas alumnos) y la
generacion de experiencias formativas inmersivas en
contextos no destructivos (por ejemplo: operar a un paciente
virtual). Iguala las posibilidades de acceso a una formacién
de calidad en cualquier parte del mundo, incluso, gracias a la
inteligencia artificial, la barrera del idioma es mas facil de
salvar con traductores simultaneos.

ADMINISTRACION PUBLICA: aunque la idea de smart
cities esté amortizada en el aspecto politico, en el tecnoldgico
sigue ganando presencia. La creacién de gemelos digitales
para la gestion del trafico, residuos, energia, seguridad, etc.
abre las puertas a un nuevo modelo de gestién en el que es
posible probar efectos y escenarios antes de generar costosas
infraestructuras fisicas.

MANUFACTURAS: el uso de espacios virtuales
tridimensionales ya es una realidad consolidada en el
disefio industrial, pues permite a los disefiadores
moverse con libertad en todas las dimensiones,
ampliar y reducir la escala y relacionarse de una forma
mas organica con la informaciéon, por lo que el
metaverso es anadir una capa de colaboraciéon en un
mercado ya existente

El uso de sistemas de
realidad aumentada, juegos
virtuales y gamificacion,
gemelos digitales, entornos
inmersivos, espacios
colaborativos, etc. son
soluciones a implementar
basadas en el metaverso.

USO CIENTIFICO: por ejemplo, el estudio de la historia
estd viviendo un nuevo renacer gracias a la tecnologia
NeRF, que permite reconstruir una imagen 3D a partir de
una BD de imagenes 2D. Estds técnicas también se
pueden aplicar a usos forenses y otros. En general, la
transversalidad de estas herramientas es la clave del
futuro. Las mismas técnicas se podran aplicar a campos
muy diversos.

Los nuevos productos se caracterizan por:

Permitir una conceptualizacion no destructiva: el
ensayo y error como modelo de avance técnico implica un
consumo de recursos ingente, y en algunos casos asumir el
riesgo de destruir un elemento irrepetible.

Nuevas formas de interactuar con la informacion:
por ejemplo, no es lo mismo leer un manual que ver una
proyeccion 3D del proceso de montaje /n situ. Otro ejemplo,
puede ser el uso de metadatos en los contenidos para
identificar productos que se puedan comprar, o tener un
gemelo virtual de una despensa y obtener recetas a partir
de ella.

Redefinir el concepto de identidad virtual: el uso de
avatares mas o menos realistas, puede conducir a un
contexto de relacion entre individuos cuya imagen no
evoluciona al mismo nivel que la imagen fisica real (escoger
si_envejecer o no, minimizar defectos fisicos, o incluso
camuflar rasgos raciales, o ser gestionada por una
agrupacion de personas (co-creacién de una identidad),
entre otros ejemplos).

Gestionar una Identidad sujeta a cada metaverso:
ante la imposibilidad de identificar a un sujeto a través de
las diferentes plataformas del metaverso. En cada uno se
puede tener una imagen totalmente diferente.

Promover la relativizacion del espacio: un mismo
espacio fisico en un contexto de uso de metaverso, puede
ser un dormitorio, un saldén de actos, o una sala de cine...
Esto tiene que impactar en la propia concepcion de los
espacios en los que se habita, desde la cantidad de espacio
util que se necesita a la exigencia de una mayor flexibilidad
para asumir diferentes usos.




digitalss

-l metaverso
en Espana

Evolucion del sector del
metaverso en Espana

Radiografia del ecosistema
nacional empresarial

Potencial de negocio
nacional v potencial de
exportacion




digitalss

cvolucion del sector del metaverso en Espana

Seguln apuntan el Network Readiness
Index y el primer Observatorio Metaverso
y Empresa Espana 2023 de ISDI, Espaia
ocupa el puesto 28 (de 134 paises) en la
escala global en materia de digitalizacion
(ISDI, 2023). A nivel europeo, Espaina se
encuentra entre los tres principales paises
en implementacion de nuevas tecnologias.

De acuerdo con el informe de Statista de marzo 2023,
tres de cada cuatro empresas espainolas afirma haber
hecho innovaciones en materia tecnoldgica durante el afo
2022 (Statista Research Department, 2023). No solo eso,
el informe de Ipsos realizado en colaboracidon con el
World Economic Forum presenta a Espafna como el pais
europeo mas familiarizado con el Metaverso (2022).

Un hecho que no es de extrafiar dado el potencial de este
pais en materia de inversion e innovacién en este ambito.
Meta, anteriormente Facebook, anuncié el pasado aiio la
puesta en marcha del ‘Meta Lab’ en Espafia. Toda una
plataforma tecnoldgica para desarrollar la proxima fase de
conectividad digital que sitla a Espafia como uno de los
mercados europeos centrales en la construccion y

desarrollo del Metaverso en los proximos 5 afios (PwC,
2022). En palabras de Javier Olivan, COO de Meta:

"Creo que Espaia puede estar a la

esta construyendo fuertes centros
tecnologicos con mucho talento
emprendedor y tecnoldgico en todo el
pais" (Meta, 2022).

El sector en Espafia comienza a crearse entre los afios
2005 - 2011 con el surgimiento de los primeros proyectos
a pequena escala explorando la incipiente tecnologia de
Realidad Aumentada (AR).

No es hasta los afios 2016-2017 cuando se vive el primer
pico del sector a nivel PYME. Un repunte temporal de
creacion de empresas en la industria XR que vino
impulsado por el aumento del interés por la Realidad
Virtual (VR) y los grandes avances en materia de
digitalizacion y acceso a las nuevas tecnologias. A nivel
gran empresa, los primeros departamentos dedicados a
estas tecnologias comienzan a crearse en Espafia durante
el 2016 - 2018, siendo 2019 y 2020 afios claves para las
grandes corporaciones en materia del Metaverso y expe-

vanguardia de la tecnologia europea y ya

Menos de 3 afios

riencias inmersivas. Un hecho que coincide con el
segundo pico temporal en la creacion de empresas en el
ambito PYME, debido al aumento del interés en los
eventos virtuales durante el COVID-19 (Inmersiva XR,
2023).

Analizando en particular el ambito gran empresa /
multinacional tecnolégica en Espafia, 7 de cada 10
cuentan con un departamento propio dedicado al
Metaverso y Realidad Extendida (XR). Ademas, las
companiias que externalizan parte del desarrollo, lo hacen
en porcentajes que van desde el 10% hasta 60%
(encuesta DigitalES).

Mas de 10 afios

Entre 3y 5 afios

Entre 6y 10 afios

Antigliedad de las empresas del sector (en %)
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Radiografia del ecosistema nacional empresarial

Basandose en una muestra representativa de
43 empresas XR espaiiolas, la mayoria de
ellas cuentan con sede en Madrid o Barcelona,
siendo la capital espanola el principal centro
neuralgico del sector. No obstante, el
ecosistema empresarial del Metaverso y
Realidad Extendida esta repartido por todo el
territorio nacional, destacando, entre las
asociadas a Inmersiva XR, la concentracion
de empresas en Valencia y Zaragoza.

Dentro de la muestra escogida (empresas socias de Inmersiva
XR y empresas encuestadas por DigitalES), se observa un perfil
tipo: El estandar de empresa XR es una PYME compuesta por
entre 10 y 15 empleados, con un promedio de 7 afios de
antigliedad y cuyas actividades principales son Desarrollo,
Consultoria y Producciéon de VR y AR (Informe Inmersiva XR,
2023).

En estos términos, el perfil de gran empresa / multinacional
dedicada a las nuevas tecnologias del Metaverso y la Realidad
Extendida en nuestro pais se encuentra en: un departamento
estandar con alrededor de 20-25 empleados, con una
antigiedad de 4 afios y cuyas actividades principales son
también Desarrollo y Consultoria.

i |
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Mapa de como se distribuyen las 43 empresas del sector por el territorio nacional (en n°)

Fuente: Empresas asociadas a Inmersiva XR y participantes en la encuesta de DigitalES

12



digitalas_

La gran mayoria de empresas espanolas
especializadas en estas tecnologias desarrollan
proyectos de Realidad Virtual y de mundos virtuales
como parte del llamado Metaverso. Unido a ello
destacan también, a nivel general, las experiencias de
Realidad Aumentada. Por tipologia de empresa se
identifica que el ecosistema PYME se enfoca también
en las tecnologias audiovisuales dentro de la Realidad
Extendida (videos 360°, videos volumétricos,
videomapping, fotogrametria o incluso virtual
production). Por otro lado y a nivel general, las
grandes empresas espafolas, mas que estas
tecnologias audiovisuales, se centran en la
consultoria, en la innovacion y en la Identidad digital.

Sin duda, una de las cuestiones a destacar dentro del
sector de las tecnologias inmersivas en Espafia es la
diversidad de perfiles profesionales que se encuentran
dentro de las empresas de la industria XR.

Entre las empresas encuestadas hay mas de 20 tipos
de perfiles diferentes. Mas alld de los perfiles
directivos, la mayoria de empresas XR cuentan en su
plantilla con perfiles Desarrolladores y Programadores,
complementados con Artistas 3D, Project Managers,
Consultores y Disefiadores UX/UI.

En cuanto al género, 2 de cada 10 profesionales del sector
de tecnologias inmersivas son mujeres segln los datos
recogidos por Inmersiva XR. Siguiendo este informe, en lo
que respecta a la demanda de perfiles, las empresas del
sector tienen previsto contratar de cara al proximo afio:
Desarrolladores en motores de videojuegos, Artistas 3D,
Animadores, Programadores y Comerciales especializados en
nuevas tecnologias.

Los 5 perfiles profesionales mas
importantes del sector:
Desarrolladores, Programadores,
Artistas 3D, Project Managers y
Disenadores UX/UI.

LA FACTURACION CRECE UN 27%

En lo que se refiere a proyectos desarrollados, la media se
encuentra en unos 20 proyectos al afio por empresa. En el
2021 la media de proyectos fue de 18 y en el 2022 crecid
hasta 24 proyectos (Informe Inmersiva XR). Esta demanda
de proyecto va acompafada de un crecimiento de la
facturacion total que entre 2021 y 2022 fue de un +27%,
alcanzando los 26 millones de € el afio pasado segun estima
la asociacion espariola de empresas PYME del sector de la
Realidad Extendida.

En qué tecnologias se especializan las empresas del sector (en %)

2020 2021 2022

Facturacion en millones de € del Ecosistema PYME del sector




Potencial de negocio

Nacional e internacional

La industria XR en Espana es mayoritariamente
B2B y opera principalmente a nivel nacional,
siendo de gran interés para nuestras empresas el
mercado europeo, el Norteamericano, el
Latinoamericano y el mercado Asia-Pacifico. Por
tipologia de empresa, en las grandes empresas
espafolas aumenta ligeramente el modelo de
negocio B2C (empresa-consumidores). A nivel
exportacion, los proyectos de Realidad Extendida
y Metaverso marca Espafa viajan principalmente
a Estados Unidos, Francia, Portugal, Bélgica y
Paises Bajos.

Las empresas del sector XR espafolas aplican la
Realidad Extendida y la creacion de mundos
virtuales para el Metaverso en gran variedad de
sectores. Como apunta el informe de la industria
XR, aunque antes se asociaba mas a los
videojuegos y al mundo audiovisual, los sectores
para los que mas se trabaja en la actualidad son:

Turismo y Patrimonio, Eventos, Educacion,
Marketing e Industria. No obstante, son también
relevantes los proyectos desarrollados para
sectores como Banca y Seguros, Deporte,
Cultura y Arte. Los objetivos que suelen buscar
estos proyectos son: atraer a nuevos publicos,
formacion, presentacion de nuevos productos,
celebracion de eventos y creacion de nuevos
canales de interaccién y comunicacién.

Con estos datos se puede concluir este apartado
confirmando las palabras de Javier Olivan, COO
de Meta en su articulo de 2022. Espafa cuenta
con un gran talento emprendedor y tecnoldgico
para estar a la vanguardia de Europa en el sector
de la Realidad Extendida y Metaverso. Una
posicion que no hace mas que aumentar con los
nuevos avances Yy proyectos innovadores. El
futuro del sector en nuestro pais es prometedor.

Asia - Pacifico
’j 50
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Norteamérica

Resto de Europa

Origen de los clientes de las empresas del sector (en %)
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Previsiones del mercado

El metaverso tiene el potencial de revolucionar
la interaccion social, la economia virtual, la
educacion, el entretenimiento y el trabajo
remoto, brindando experiencias inmersivas y
oportunidades econémicas en un espacio
virtual compartido.

El metaverso ha llegado para quedarse y viene a revolucionar
multiples industrias y transformar la forma en que se participa
con el mundo digital. Esta nueva forma de interaccion virtual
genera una economia propia, donde los usuarios podrian
comprar y vender bienes y servicios digitales, invertir en activos
virtuales e incluso ganar dinero real.

Los analistas se hacen eco este impacto y ya se pueden
observar algunos estudios sobre los resultados esperados.
Segln una investigacion del IBM Institute for Business Value, la
simulacion aumenta la resolucion de problemas en un 70%.!

Desde JP Morgan estiman que podria resultar en un total de
54.000 millones de ddlares con transacciones exclusivas del
metaverso y 60 billones de mensajes instantaneos diarios.?

Segun la consultora Analysis Group3, con la
actual proyeccion de crecimiento del
Metaverso y si la adopcion y su impacto
evolucionan de forma similar a la tecnologia
movil, con una tasa de crecimiento del
23,3%, podria llegar a contribuir en un
2,8% al Producto Interior Bruto (PIB)
mundial para 2031.

También se traduce en que el metaverso podria impulsar la
creacion de empleos relacionados con su desarrollo y gestion, y
que diversas industrias, como la moda, el entretenimiento y la
publicidad, que podrian aprovechar sus oportunidades de
negocio. Sin embargo, hay que tener en cuenta que el
metaverso esta en sus etapas iniciales, pero se prevé que su
impacto en la economia sea significativo en el futuro.

CAPTURANDO VALOR 360°

El metaverso capturara valor de manera integral
al habilitar una economia virtual donde las
personas podran disfrutar de todas sus acciones
cotidianas, desde comprar, vender e
intercambiar bienes y servicios digitales, asi
como de publicidad y marketing inmersivos.

ofrecera

Ademas,
entretenimiento y educacion en entornos
virtuales, facilitara la colaboracion y el trabajo

experiencias de

remoto, Yy abrird nuevas oportunidades
comerciales en diversos sectores. Con estas
multiples dimensiones, el metaverso se
convertird en un espacio en el que la interaccion
humana y la economia convergen en un entorno
virtual 360 grados.
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Como el metaverso transforma os negocios

El metaverso, como cualquier otra tecnologia
disruptiva, no viene a suplir, sino a cubrir las
ineficiencias que la tecnologia actual no es
capaz de eliminar, o incluso las nuevas
necesidades que estan sin cubrir.

A raiz de la pandemia COVID-19 y del cambio de
mentalidad con respecto al uso del teletrabajo y sistemas
de trabajo digitales y colaborativos, las tecnologias
inmersivas han tenido un crecimiento exponencial y
ahora son entendidas como naturales.

Pero, quiza, la reflexion mas interesante es que no solo
esta transformando los negocios, sino que esta creando
otros nuevos que eran impensables. Esta sucediendo lo
mismo que en su momento con los SMS al aparecer
WhatsApp, replicado en las empresas que tienen una
Web1.0. Ahora los nativos digitales esperan de las
empresas que tengan presencia en el metaverso y esta
tendencia sera imparable.

La utilizacion del canal de metaverso generara una
diferenciacién entre las empresas que ensefien su producto
o servicio en el metaverso y generen mas traccién y que
por tanto cierren mas ventas debido a su experiencia
inmersiva, frente a los que no tengan esta opcion.

El metaverso acelerara la transicion de
negocios no digitales a inmersivos.
Habra negocios que mejoraran su
experiencia digital, pero otros se veran
forzados a pivotar su modelo de
negocio.

Posiblemente parezca una obviedad, pero en un mundo
tecnoldgico global, el metaverso permite estar en todos
los sitios sin tener que estar fisicamente en ellos. Y en
este sentido poder atender, en diversos idiomas, a una
variada audiencia y potenciales clientes, de manera
simultanea.

La tendencia la marcan las empresas disruptivas, y crean
un punto de referencia y expectativa que el resto de las
empresas debe ofrecer.

En cierta medida y por poner un ejemplo mas grafico,
esta ocurriendo lo mismo que acontecié en el mercado de
las aerolineas, cuando aparecié el primer vuelo con wifi y
datos, forzando a que el resto de las aerolineas y vuelos
también lo tuvieran. Y aquella aerolinea que no lo tuviera
guedaba descartada por el publico, a menos que lo
supliera, con creces, con otro entretenimiento u oferta.

Por lo tanto, y una vez que tendencias visuales de
comunicacién y venta como Tik-Tok o Instagram, han
demostrado el cambio de expectativa de los clientes
frente a los canales escritos y planos, se entiende que el
cliente espera adaptacion a su medio natural y una oferta
gue le llame la atencién y sea disparadora de compras y
generadora de fidelizacién con la marca.
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IMmpacto en venta minarista v marcas

Se observan distintas areas clave de
oportunidad, para minoristas y marcas, de
aprovechar la "promesa del metaverso":
Desarrollo de nuevos productos y
experiencias mejoradas para los clientes,
operaciones de fabricacion y cadena de
suministro, asi como de diseiio de tiendas
y espacios.

El metaverso ofrece la oportunidad de agilizar, mejorar y
acelerar el proceso de desarrollo de productos digitales
mediante una mejor colaboracién en investigacion y
desarrollo, innovacion, disefio de productos y produccion.
El uso de graficos 3D en tiempo real permite crear
procesos de desarrollo de productos mejorados,
reduciendo la presion de las reuniones presenciales y la
necesidad de prototipos y muestras fisicas.

También, puede mejorar los productos fisicos con
informacion digital, aportando mas valor a la experiencia
del usuario. La creacion de productos "inteligentes"
permite actualizaciones continuas y en tiempo real que
pueden desbloquear nuevas capacidades y proporcionar
un valioso ciclo de retroalimentacion sobre su uso.

La interaccién con los consumidores en espacios digitales
inmersivos  permitiendo la exploracion en modos
imposibles en el mundo fisico. Se pueden ampliar las
capacidades omnicanal existentes al mundo virtual,
pudiendo incluir que los clientes naveguen por un "pasillo
infinito" de productos o podria tratarse de una experiencia
altamente personalizada.

Estos métodos estan impulsando mejoras
en la eficiencia, como un 7ime to Market
(plazo de lanzamiendo) mas rapido, una
mejor colaboracion entre equipos, una
mejora en la adaptacion del producto al
mercado y una reduccion en el coste
general de desarrollo del producto.

En el caso de la cadena de suministro, los activos que
necesitan ser construidos en el mundo real, como en
fabricas y centros de distribucion, pueden ser
disefados, ajustados, sometidos a pruebas de estrés y
nuevamente  ajustados  virtualmente utilizando
"gemelos digitales" o modelos virtuales generados para
reflejar el mundo fisico.

Fuente: IBM Institute for Business Value (2023) Beyond the hype https://www.ibm.com/thought-leadership/institute-business-value/en-us/report/enterprise-metaverse
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Asimismo, planificar, crear y construir tiendas,
exhibiciones de productos y otros espacios fisicos requiere
de muchos recursos y tiempo. En el metaverso, los
minoristas y las marcas tienen oportunidades para crear,
visualizar y actualizar rapidamente tiendas, trabajando de
manera fluida entre equipos, ubicaciones e iteraciones.

InContext Solutions, lider en simulacion 3D, ha observado
gue las pruebas virtuales de exhibicién de productos en
tiendas, ofrecen resultados 10 veces mas rapido, con un
ahorro de costes del 95% en comparacion con enfoques
tradicionales, incluyendo resultados en dias, en lugar de
meses y reduccion de costes de 10 veces.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que las compaiiias
deben dedicar tiempo a comprender qué es lo que encaja
mejor en su marca y empresa. Lo que se sienta auténtico
y creible, y no forzado, sera lo que deban incorporar en
sus negocios. Ademas, deben dirigirse a los clientes
adecuados, con las razones correctas.

Con estos casos de uso, se observa que el metaverso es
capaz de brindar un valor tangible al sector retai/y lograr
algo valioso que, de otro modo, seria dificil o imposible de
lograr en un mundo puramente en 2D.
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El sector financiero ha pasado de poner el
foco en la transaccion, en el control de la
operacion del gestor, a ponerlo en la
importancia del cliente, en maximizar la
experiencia de este y tener una vision
end to end de los servicios que le ofrece.

El metaverso se convierte, gracias a la creacion de
espacios virtuales, en el nuevo canal de contacto de las
entidades financieras con sus clientes y el nuevo canal
de ventas y de creacion experiencias mucho mas
personalizadas y adaptadas a las necesidades
individuales de cada cliente.

Ofrece a las entidades financieras una via para potenciar
la relacién con sus clientes en un momento en el que
cada vez es menor la presencia fisica en las oficinas.
Permite llegar a nuevos clientes, a las generaciones
digitalmente nativas que no tienen esa vinculacion con
su entidad, no solo creando oficinas virtuales si no con
campafias de marketing y potenciamiento de la vision de
la marca.

'Impacto en banca

Mediante el desarrollo de nuevos servicios y productos, las
entidades financieras pueden ofrecer el acceso a servicios
tradicionales como la consulta de saldo utilizando canales
AR/VR o0 asesoramiento financiero personalizado en tiempo
real.

En un sector intensamente regulado
y seguro como el bancario, los retos
que genera el metaverso son mucho
mas amplios.

También supone una oportunidad para redisefiar la
experiencia del empleado, siendo una palanca de
transformacion de la forma de trabajar, de los procesos
corporativos, creando comunidad entre ellos y potenciando
la captacion de nuevo talento.

Sin embargo, hay cuestiones como la gestion de la
identidad, la proporcion de seguridad de acceso de
identidades ligadas a un avatar o la gestion de la inmensa
cantidad de informacién que los clientes comparten en el
metaverso, que se deben considerar las evoluciones de la
mano de un regulador.




Impacto en el ambito educativo

El metaverso en el aprendizaje sera una
palanca para continuar la mejora de la
calidad educativa. Conversar con
personajes ilustres, visitar el Antiguo
Egipto o realizar operaciones sanitarias
con precision y seguridad. Dinamicas que
el metaverso traera a la nueva realidad
educativa.

Las partidas presupuestarias en proyectos dirigidos a la
educacion se estan incrementado, como las iniciativas de
los fondos Next Generation de la UE. En EdTech se alcanzd
la cifra 20.000 millones de ddlares en inversiones
mundiales (Brighteye ventures, 2022). Se estima que el
66% de los usuarios considera que el mayor impacto del
metaverso se dara en la educacion (World Economic
Forum, 2023) y el 49% de los jovenes entre 16 y 29 afos
espanoles muestran tal interés (Dynata & Nielsen, 2022).
El 12% del sector educativo lo ve como una oportunidad y
ofrecera nuevas soluciones (EAE Business School, 2022).

Concretamente, la aplicacién del Metaverso afadira valor
al E-Learning 4.0% El nuevo modelo de aprendizaje que
incorporard los beneficios de la VR y la AR en la
educacién, entre otras tecnologias.

Dentro del concepto del Immersive Learning, consistente
en un nuevo enfoque que permite al usuario acercarse a
espacios virtuales de aprendizaje adaptados a los
contenidos, las Learning Experiences (LXs) incrementaran
su eficiencia mediante los nuevos espacios educativos vy el
uso de metodologias dentro del metaverso como: el
Flipped Classroom en el que el usuario amplia sus
aprendizajes fuera de las sesiones formales, Learning by
doing o aprender haciendo, aprendizaje colaborativo,
gamificacion...

El metaverso en el aprendizaje reduce la
extension de las sesiones al 25%.
Aumenta la confianza de los usuarios al
poner en practica lo aprendido,
incrementa la implicacion en la tarea y
potencia la concentracion. El Virtual

y favorece la reincorporacion a la tarea
principal (PwC, 2022).

El desarrollo de soft-skills como la creatividad, la
comunicacion, la cooperacion, la adaptabilidad y la
autonomia se veran potenciadas al implementarse en
el metaverso. Ademas, se permitira al usuario acceder
a multiples entornos inmersivos en los que aprendera
nuevos contenidos y los pondra en practica.

Reality training disminuye el multitasking
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El cost-efficience por usuario del VR training* disminuye a medida
que incrementa el nimero de participantes(Pwc, 2022). Asi la
educaciéon en el metaverso serd mas productiva y rentable que en
sesiones presenciales.

Los costes iniciales, los retos técnicos durante las sesiones, o la
brecha generacional entre los usuarios son aspectos propios de todo
nuevo desarrollo tecnoldgico y que seran solventados o regulados en
los proximos anios.

Gracias al metaverso, los facilitadores podran ofrecer un modelo de
aprendizaje personalizado para cada usuario y sin fronteras
geograficas. La disponibilidad de avatares y sesiones educativos las
24 horas del dia garantizara un aprendizaje accesible y flexible que
atendera las necesidades del usuario y mejorara la experiencia de
aprendizaje. La practica de los contenidos aprendidos individualizada
o colaborativamente se implementara en espacios virtuales seguros.

https://www.brighteyevc.com/post/the-european-edtech-funding-report-
2022

https://www.weforum.org/agenda/2022/05/countries-attitudes-
metaverse-augmented-virtual-reality-davos22/
https://www.reasonwhy.es/media/library/digital-consumer-survey-spain-
2022-rw.pdf
https://dobetter.esade.edu/es/como-el-metaverso-podria-impactar-en-el-
futuro-de-la-educacion
https://www.pwc.com/us/en/tech-effect/emerging-tech/virtual-reality-

study.html
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La introduccion del metaverso en el sector del aprendizaje busca solucionar problemas
presentes en la educacion como la falta de atencion en el aula, la dificultad de retencion de
informacidn, la baja percepcion de la utilidad de la VR/AR/MR, el desconocimiento general
del metaverso con fines educativos, y la barrera tecnoldgica por la falta de facilidad de
adopcion.

La creacion de un metaverso educativo funciona como un agregador de funcionalidades y
un espacio virtual de encuentro de usuarios (avatares) que pueden interactuar entre si y
con diferentes elementos, permitiendo recorrer zonas especificas disefiadas en funcion de
las necesidades de cada centro. Ademas, el uso del metaverso en el ambito académico
permite colaborar a los usuarios eliminando los limites geograficos.

Su impacto en el mercado se traduce en una solucidén innovadora y practica para la
educacion que ayuda a los usuarios a superar los desafios comunes, fomentando el
aprendizaje colaborativo y la interaccion social en un ambiente virtual seguro. Una solucion
atractiva para una amplia variedad de usuarios, lo que lo convierte en una herramienta
valiosa para cualquier centro educativo que busque mejorar la experiencia de sus
estudiantes y fomentar su éxito.

VALORES QUE APORTA LA PROPUESTA:

1. Genera un impacto positivo en la sociedad: una solucion innovadora y practica para la
educacion que mejora la atencion y retencién de informacidon con un aprendizaje
efectivo a través de la tecnologia inmersiva.

2. Fomenta el aprendizaje colaborativo.

Elimina los limites geograficos y facilita la adopcion.
4. Es accesible y atractivo para cualquier centro educativo que busque mejorar la

experiencia de sus estudiantes.
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Metaverse canvas: creando el valor minimo viable

Tras la exploracion del impacto de estas
capacidades tecnoldgicas, se propone el
analisis completo del valor afadido vy
posibilidades que el metaverso ofrece en los
negocios, a través de Canvas.

Canvas es una herramienta creada para
crear propuestas de valor y nuevos modelos
de negocio. Esta herramienta visual e
intuitiva es la referencia estrella de Ia
metodologia Lean Startup, siendo su foco la
identificacion de la viabilidad y escalabilidad
de una idea. Este panel permite recoger las
claves principales entorno a una idea de
negocio para posteriormente hacer un
analisis mas profundo de un caso de
negocio.

La plantilla del ‘metaverse canvas’ permite
conceptualizar el modelo de negocio entorno
a la tecnologia de metaverso. Centrando el
esfuerzo de diseno y analisis en los diez
puntos mas importantes del modelo de
negocio. La metodologia de trabajo de este
lienzo es muy similar a la utilizada en la
metodologia Lean / Kanban, y que disefio
originalmente Alex Osterwalder en su
plantilla ‘lean canvas'.

El reto (1) Escalado (9) Tecnologias Actores e interesados
_ i convergentes )
¢Por que usar (6)

este modelo
tecnoldgico?

C))

Las alternativas (3) Incentivos de uso (7)

éCual es la

propuesta unica
de valor?

Impacto (5) Dato critico (8) Ingresos (10)

Algunas reflexiones a incorporar son: 1) Impacto de la tecnologia en los usuarios; 2) Tecnologias inmersivas complementarias; 3) Recompensas
por el uso de la Plataforma; 4) Datos criticos y su valor. https://www.ucm.es/compluemprende/file/leancanvas_instrucciones
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‘METAVERSE CANVAS’, EN 3 PASOS:

La propuesta de valor de la empresa,
los incentivos y el impacto son el gje
central del modelo de negocio. Sin
ellas y sin apetito por usar/pagar la
plataforma, el modelo no se podréa
escalar ni sera viable o sostenible en
el tiempo.

Definir en palabras sencillas cual es el reto, y qué
involucrados intervendran. El reto debe definirse de
manera que resuelva un problema actual y real. Porque los
modelos de negocio tienen mas valor cuanto mas potente
sea el problema que resuelva.

La definicion de las alternativas es crucial para entender
qué valor diferencial aporta la tecnologia de metaverso en
el problema. Especialmente para defender el posible
sobrecoste que puede suponer esta tecnologia frente al
modelo tradicional no inmersivo.

Una vez definido por qué, se deben estipular las métricas
de impacto, no solo econdmicas, sino sociales e incluso
medioambientales, dado que este conjunto de
tecnologias esta abriendo la puerta a modelos disruptivos
y cuyo usuario final es la persona. En este sentido, y
dado que es un mercado de oportunidades nuevo, con
reglas de competencia nuevas e incluso nuevos
competidores, se podria clasificar como un nuevo océano
azul donde explorar con los usuarios finales.

En esta linea y como siguiente punto, se debe analizar

qué tecnologias convergentes requiere el proyecto,
tanto en la fase de arranque como en los escalados
posteriores.

Como parte final del modelo, se debe analizar cual es el
incentivo de uso de la plataforma, y qué sistema de
gamificacion se planteara para que los usuarios quieran
usar el Metaverso, y si por ejemplo recibiran tokens
(economia tokenizada) al interactuar con la aplicacién.

La ventaja competitiva del modelo de Metaverso, para
por definir qué datos dentro de la plataforma tendran
caracter critico, cudles podran monetizarse y cudles
seran parte de la accion de mejora de la plataforma.
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El entorno inmersivo es mucho mas complejo que el
modelo digital tradicional, con lo que se podra obtener
mucha mas informacion del usuario e incrementar
notoriamente su experiencia inmersiva y digital. Cerrando
el circulo de mejora y adaptacion de manera acelerada.

Entendiendo que el dato y la propiedad del dato
inmersivo, creara diversas alternativas en el modelo, se
debe hacer un ejercicio de priorizacion, para poder asi
presentar una Unica propuesta que sea escalable de
manera sencilla. Porque estas tecnologias, como
cualquiera que sea disruptiva, deben tener un proceso de
maduracién con usuarios reales, donde se empiece con
elementos y funcionalidades basicas para posteriormente
atacar un proyecto mas ambicioso, pero ya con una masa
critica de seguidores / usuarios.

Como Ultimo punto, debe considerarse cual es el sistema
de ingresos que, una vez revisados todos los puntos
anteriores, daria pie a entender modelos de socios
tecnoldgicos, modelos de pago por uso, modelos de
cesion de dato, modelos de prepago incluyendo sistemas
de gamificacion y retencion/premio con monedas
virtuales.

En definitiva y como recomendacion al atacar esta
metodologia, no se deben poner limites a la tecnologia,
puesto que todo, antes o después, podra ser resuelto. Lo
importante es centrarse en qué valor se esta aportando al
usuario, y partir de un modelo de valor minimo.
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Lenguaje de signos en el metaverso
Accesibilidad

El lenguaje de signos no es solo una forma de comunicacidn sino que también representa
formar parte de una comunidad. Es de esto de lo que surge el prototipo de traduccion de
lenguaje de signos en lenguaje escrito en tiempo real gracias a las capacidades
tecnoldgicas del Metaverso.

La solucion hace uso de modelos SOTA Artificial Intelligence para reconocer e interpretar
signos. Asi, se consideran tanto gestos de las manos como expresiones faciales,
considerando datos 3D.

Los cascos de realidad virtual recogen la informacién del treacking del cuerpo, el modelo
de traduccion de IA reconoce la informacién y traduce a tiempo real. Un proyecto

inclusivo, técnicamente viable y a escala.

Un aporte de valor diferencial, que se traduce en tres aspectos:

1 2. 3.

Accesibilidad Ruptura de las NUISYELS

COMO barreras de oportunidades de
componente comunicacion inclusion
clave

digital
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Aumentando la confianza en Lla clinica
Sanidad

Una empresa proveedora de atencion médica con la ayuda de una consultora, ha querido
utilizar el Metaverso para ofrecer a sus cuidadores de primera linea una formacion virtual
que recrea escenarios reales con una maquina de dialisis digital, antes de interactuar con
pacientes reales. Se trata de un esfuerzo pionero en lo que podria cambiar las reglas del
juego de la sanidad: ofrecer formacion médica en el Metaverso, o mundo virtual, a todo el
mundo, desde auxiliares sanitarios a cirujanos.

Tras sblo 12 semanas de proyecto, el resultado fue un gemelo digital en el sentido mas
estricto del término: un modelo a escala de la maquina tal y como aparece en la clinica,
con todos los cables, bolsas de suero salino, kits de analisis de pH y otros accesorios. Los
usuarios experimentan el modelo a través de un casco de realidad virtual.

Un aporte de valor diferencial, que se traduce en tres aspectos:

1. 2. 3.

Incremento de la Una nueva forma de Aumento de la

eficiencia por la aprendizaje destreza v precision en
liberacion de innovadoray el manejo de la
tiempo vy recursos mejorada maguina




Tienda en el metaverso digitalss
Retail

Se ha desarrollado una tienda que ofrece al usuario una nueva forma de
contacto a través del metaverso. Un desarrollo realizado en Unity, que
permite al usuario visualizar los distintos productos, interactuar con los
dispositivos y acceder a ofertas especiales como si estuviera en una tienda
fisica.

Ademas, se ha trabajado en poder dar asesoramiento real con comerciales
que, bajo peticion, pueden atender las preguntas/dudas de los usuarios con
su propio avatar. Para salvaguardar la confidencialidad de las consultas
existe una sala privada para poder atender individualmente al cliente.

1 Nuevo canal de contacto con el cliente

/ Mas de 15.000 usuarios Unicos

Servicio multiplataforma disponible en i0S, Android v Meta
" Quest 2




Formacion v Asistencia Remota en el
Metaverso Industrial

Empresas de diferentes sectores estan creando gemelos digitales de sus lineas y activos
de produccion para ofrecer a los empleados formacion y asistencia remota.

Desde cualquier lugar, un operario puede conectarse al metaverso para entrenarse con
Realidad Virtual en la operacién de cualquier maquinaria de la planta de producciéon a
través de su gemelo digital. Es también posible conectar este gemelo al activo fisico para
operar el activo de forma remota.

Ya en planta, cualquier operario puede solicitar el soporte de un experto situado en
cualquier lugar del mundo. Dotado de unas gafas de realidad aumentada el operario ve el
avatar deal experto en su puesto de trabajo y ambos pueden interactuar con la
maquinaria en tiempo real y de forma simultanea.

Mejores conexiones de las que derivan grandes resultados:

I 2. 3.

Colaboracion en tiempo Ahoro de costes de
real a traves de gemelos formacion, asistencia y

Asistencia remota en el
puesto de trabajo
propocionada por

expertos en cualquier
lugar del mundo

digitales conextados con reduccion de la huella de
los activos fisicos carbona evitando
trasladaos innecesarios

digitalss

"Connecting People and
Machines through the Internet of
the Digital twins”
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Nuevas tendencias
tecnologicas

\ Nuevo entorno digital
» empresarial

Salud v seguridad en el
trabajo

Nuevo canal de venta

Nuevas experiencias para el
tiempo libre

Nuevo sistema financiero

Informacion v noticias
veridicas
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Para arrancar este capitulo, una reflexion
sobre la dicotomia tecnoldgica, pues se vive
con modelos de negocio tradicionales que no
son replicables en el metaverso. Pero también
a la inversa, modelos inmersivos que no son
replicables en un entorno no digital. ¢Habra
una lucha hasta que solo quede uno? ¢O el
mercado y los usuarios querran lo mejor de
ambos mundos? iSe apostara por esta Ultima!

Para aquellos que estén pensando en cémo
usar el metaverso como un elemento de
disrupcién, una primera reflexion: si no
genera sorpresa e impacto positivo y
seduccion la primera vez que lo usas, quizas
no se esté innovando, y se haya que analizar,
por tanto, si se desea seguir una tendencia ya
marcada por otras empresas o0 buscar un
nicho nuevo. La disrupcion trata de eso: de
competir de manera distinta en un mercado
con usuarios que quieren comprar algo
diferente.

Las nuevas tendencias se centran en la
creacion de entornos de metaverso
combinados con realidad virtual o aumentada,
para colaborar y trabajar en proyectos
digitales y simular de manera mejorada la
experiencia de trabajo colaborativo en
entorno profesional, laboral o educativo.

digitalss_

Seguramente cuando se lean
estos parrafos,
independientemente de que sea
2023 o0 2030, hayan aparecido
nuevas lineas de trabajo o
tecnologia que habilita nuevas
opciones. Y quiza ésta sea la
magia de la tecnologia, y el
efecto “wow”que genera en su
usuario.

Desde la aparicion de las finanzas
descentralizadas (DeFi) o proyectos de
investigaciéon descentralizados (SecFi), se
observan muchos nexos de uso con la
tecnologia blockchain y con un futuro internet
completamente descentralizado.

En esta linea, tendra mucho impacto en el uso
y en nuevas opciones de negocio dentro de
metaverso, la combinaciéon de tokens no
fungibles (NFT) para permitir la propiedad de
activos digitales, token no fungible dindmicos
(dNFT), el uso de las finanzas regenerativas
(ReFi) y organizaciones auténomas
descentralizadas (DAO) concebidas para
replicar y mejorar la democracia digital a lo
virtual. 30



Nuevas tendencias tecnologicas

Identidad digital: la entrada al metaverso puede
realizarse mediante un monedero digital pero
ademas el avatar o identidad del individuo, puede
estar representada por una cuenta vinculada a un
token no fungible basada en el estandar ERC-
6551.

La identidad digital permitiria realizar de forma
segura, transparente, trazable e inmutable, Ia
firma de transacciones y movimientos financieros
(intercambio de tokens, compra-venta) e incluso
votaciones y participaciones en decisiones.

En el caso de la inteligencia artificial, se esta
convirtiendo en una tecnologia que esta
transformando la manera de afrontar tareas
profesionales en muchas areas, permitiendo
automatizar y acelerar procesos que llevaban
dias, en apenas unos minutos.

En el caso concreto de metaverso, tiene
un sentidko muy practico permitiendo
hacer simulaciones, usando gemelos
digitales y mecanismos automaticos de
aprendizaje para mejorar la experiencia
del usuario o la personalizacién del
entorno o servicio.

Sistemas tokenizados: la tokenizacién no solo permite
financiar proyectos como un crowdfunding digital, si no
gue también permite la creacién de una nueva capa
financiera o economia del token. Por tanto, dentro del
metaverso no solo se usaran estas monedas digitales
(tokens) sino que se podran realizar modelos mas
complejos mediante finanzas descentralizadas. Se
podra, por tanto, ganar tokens o monedas digitales por
realizar determinadas acciones o por interactuar con el
sistema u otros usuarios, esas ganancias se podran
intercambiar por euros u otros tokens, colateralizar para
obtener préstamos o prestar a terceros.

Como ultimo punto, si se une la identidad digital con las
finanzas descentralizadas, el metaverso puede
aumentar la UX y transparencia para mejorar su UX y
adopcion, e incluso ser asistido cualquier usuario por un
avatar digital.
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Si se habla de tecnologia y dispositivos, el gran aliado
natural es fo7 y la sensorizacion, que permite la
obtencién de datos del cuerpo de la persona y del
entorno.

Adquiere relevancia, por ejemplo, modelos de
competicién deportiva, donde se pueden mejorar
entrenamientos de alto rendimiento en entornos
inmersivos que no podrian medirse al aire libre o en
exterior.

Ademas, gracias a los escaneres 3D, cada vez se
podra digitalizar de forma mas precisa elementos
fisicos reales. Y a la inversa, aquellos que se disenen
en el espacio digital, podran ser modelados mediante
impresion 3D.

Se entraria por tanto en confluencia
tecnoldgica entre  metaverso, realidad
aumentada y realidad virtual, mas o menos en
la linea de tendencia expuesta por uno de los
grandes tecnoldgicos hace pocos dias,
denominandolo computacién espacial.

Es evidente que el metaverso cada vez
dispondra de un grado de definicibn mayor,
donde tengan sentido modelos de
computacién de renderizacion
descentralizada. Los usuarios pediran a las
marcas Yy plataformas acercarse todo lo
posible a una definicion maxima de texturas y
sensaciones.
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Nuevo entorno digital empresarial

El metaverso permite mediante sus plataformas, herramientas ¥ mundos virtuales un

espacio donde se pueden hacer negocios de forma remota y eficiente. Por supuesto,
nunca podra sustituir el contacto humano y la sensacién que se obtiene en una
reunién fisica, pero mejorara a través de la identidad digital, la seguridad de las
8p|eracio(?es entre partes que no se conocen y que pudieran estar en lugares opuestos
el mundo.

La creacién de gemelos permitird, de manera muy rapida y barata, simulaciones
virtuales de productos, procesos u operaciones para crear, probar y mejorar prototipos
de nuevas ideas en el entorno seguro del dominio digital. Evitara los costes de los
procesos de testeo fisico, fabricacion y reciclaje.

Otra de las tendencias es la aplicacion de la realidad inmersiva para el aprendizaje y
rutinas de seguridad salud. Este entorno permite reproducir elementos de crisis
(incendio, siniestro o emergencias) en los que el interviniente debe aprender a seguir
determinado protocolo o fortalecer una conducta. Esta tecnologia permite adiestrar a
bomberos, policia, seguridad civil, pero también a ciudadanos en caso de emergencia.

Los resultados relevantes / el valor aportado es:

Reduccion del 30% en costos de desarrollo y pruebas de nuevos productos y
prototipos.

Reduccion de costos y tiempos en la creacion y mejora de productos mediante
simulaciones virtuales.

Incremento del 20% en la eficacia de equipos de trabajo distribuidos en el
metaverso.

Ahorro en costos de viaje y logistica empresarial con reuniones virtuales en el
metaverso.

https://www.meetwork.es/metaversos-oportunidades-comerciales,
https://www.asepeyo.es/blog/seguridad-laboral/realidad-virtual-para-prevenir-riesgos-laborales/

S5alud v seguridad en el trabajo

En entornos de seguridad, como por ejemplo en riesgos laborables, el metaverso permite
hacer simulaciones realistas sobre como proceder en caso de determinados factores e
incluso mostrar qué consecuencias tendrian acciones al margen de un protocolo de
seguridad o la dejacion de accion.

Permite, por tanto, poder hacer aprendizgl]es con modelos de inteligencia artificial sobre
comportamientos y sobre procesos que solo pueden testarse en ocasiones de siniestro o
crisis.

En modelos con ultrasensorizacion, permitiria incluso mejorar conductas posturales, corregir
el cuerpo ante determinados estimulos, o incluso mejorar problemas de vista cansada. Con
todo ello, se puede plantear una vida mucho mas saludable y a la vez ahorrar recursos
economicos en paliar dolores y mejorar la concentracion en el trabajo.

La aparicion de un entorno inmersivo permite, por tanto, la mitigacion de ruidos en

entornos no saludables, pero, a la vez, aportar la informacidn necesaria al usuario para el
correcto desempeno de su trabajo, mediante realidad aumentada, o incluso virtualizacion.

Datos relevantes a tener en cuenta:

1. El 17% de la poblacién sufre dolores cervicales.

2. Solo un 12% de empresas usan medios digitales para explicar procedimientos de
seguridad y salud.

3. El 40% de las empresas estarian dispuestas a usar el metaverso como aspecto de

mejora digital.


https://www.meetwork.es/metaversos-oportunidades-comerciales/

Nuevo canal de venta

Seguramente se vivira una migracion masiva de Web 1.0 y Web 2.0 a un entorno
inmersivo (unido con Web 3.0), donde se conocera mucho mejor al cliente y se le
podra ofrecer productos mucho Mas cercanos a su expectativa.

Se afirmara que comenzara la era de la ultra-personalizacién del producto, donde las
marcas, por ejemplo, podran mostrar ropa y accesorios completamente personalizados
eln colores texturas e incluso serigrafiados con palabras o simbolos, al gusto del
cliente.

La industria pivotard entorno a la hiper-personalizacién de articulos cuyo coste de
fabricacion sea muy alto y no tengan capacidad de reutilizarse o reciclarse.

Por otro lado, permitira la comunicacién uno a uno de manera individualizada, aspecto
que las redes sociales no estaban cubriendo adn.

Algunos datos relevantes a tener en cuenta:

1. Mayor fidelizacion de clientes y experiencia de compra personalizada

2. Ampliacion de la oferta con productos exclusivos del metaverso.

3. Aumento del 20% en el promedio de ventas por cliente al ofrecer productos y
servicios altamente personalizados en el metaverso

https://www.telefonica. com/es/sala comunicacion/turismo-en-el-metaverso-ya-es-posible/

Nuevas experiencias para tiempo libre

La tecnologia inmersiva permite hacer una combinacion de la realidad aumentada con la
realidad virtual, ademas de la combinacion de la identidad digital y Web3.

Cada vez se pasa mas tiempo delante de teléfonos y ordenadores, con lo que la tendencia
natural es mezclar el tiempo libre en entornos digitales.

Una nueva linea de consumo es la que mezcla entornos naturales digitalizados con realidad
aumentada, de tal manera que se pueden visitar otros paises, ciudades, 0 museos de manera
remota, con mucho mas detalle incluso que la propia visita fisica.

Especialmente estan adquiriendo mucha traccién, las aplicaciones que se focalizan en
deportes de riesgo o actividades que son dificiles de acometer tanto por el coste, como por el
nivel fisico que requieren.

Algunas métricas que llaman la atencion son:

1. Se emplean 6 horas diarias delante del PC y/o mdvil.
2. 2024 se pasara 1 hora diaria en el metaverso.

3. El 67% haran viajes virtuales en el metaverso.


https://www.telefonica.com/es/sala-comunicacion/turismo-en-el-metaverso-ya-es-posible/
https://contactcenterhub.es/metaverso-creara-experiencias-personalizadas-big-data/

Nuevo Sistema financiero

El auge de las finanzas descentralizadas y la desintermediacion de los sistemas
gnianﬁleros esta generando una tendencia imparable en el mundo de la inversion y
el ahorro.

Esta tendencia, junto con la mayor ciberseguridad que puede ofrecer el metaverso,
abre las puertas a una adopcion desde entornos inmersivos de productos financieros,
servicios de ahorro y servicios de inversion innovadores.

Las finanzas descentralizadas estan viviendo un momento clave en su proceso de
adopcion masiva, y el metaverso puede ofrecer un punto extra de transparencia
visual sobre los procesos e incluso una personalizacién en la ayuda a realizar
transacciones o guiado personal.

De igual modo, las finanzas regenerativas, tienen una oportunidad de poder ensefiar
Y demostrar de manera grafica, como la inversion es sostenible y da cumplimiento a
os criterios medioambientales, sociales y de gobernanza ética. Por tanto, seria una
combinacion de trazabilidad, informacién visual o en tiempo real, y seguridad.

Algunos datos relevantes para tener en cuenta:

1. Mayor acceso a servicios financieros para poblaciones subatendidas, en canales
tradicionales.

2. Incremento en la transparencia y confianza en los procesos financieros del
metaverso.
Aumento del 30% en la participacion de pequefios inversores gracias al
metaverso.

ue-ofrece-a-las-instituciones-financieras

https://techjury.net/blog/fake-news-statistics/

Informacion v noticias veridicas

El metaverso esta llamado a resolver uno de los problemas que mas preocupa a la poblacion
que es la desinformacion o informacion no veridica.

En este punto, la tecnologia inmersiva junto con la identidad digital puede dotar de
transparencia y rigor informativo, al poder detectar el origen de la informacion, quien la
firma, e incluso quien puede votarla / aceptarla o rechazarla.

Por lo tanto, para los medios informativos y divulgativos, puede ser una manera de recobrar
la cuota de mercado que en los Ultimos anos estaban perdiendo. Ademas, al ser un medio
inmersivo, puede dotarse de informacion extra a seleccion del usuario, creando un modelo
nuevo de audiencia.

Si ademas se afiade el concepto de micropagos o pagos por uso, se podra optar por un
modelodde consumo distinto, donde incluso se repartan beneficios con los originadores de
contenido.

Algunos datos significativos son:

1. El 86% de la poblacion se cree las noticias fake.
2. El 70% desconoce como protegerse ante noticias falsas.
3. El 60% cree que los medios de informacién son los originarios de informacién no

veridica.


https://www.iprofesional.com/tecnologia/368648-metaverso-que-ofrece-a-las-instituciones-financieras
https://techjury.net/blog/fake-news-statistics/
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En un mundo digitalmente interconectado, las empresas
buscan constantemente formas de diferenciarse y captar
la atencion de sus clientes y empleados. En este capitulo
se exploraran aquellos elementos que las compafiias, que
no solo deseen adentrarse las capacidades del Metaverso
si no también acelerar su adopcion, deben tener en
cuenta: (i) una metodologia para la cocreacion de casos
de uso de valor de negocio en este nuevo paradigma; y
(i) una plataforma empresarial para la generacién de
experiencias inmersivas a escala, ademas de la atencion a
fuentes de financiacion y subvenciones.

Las compafias pueden adoptar
medidas para acelerar la adopcidn
del metaverso y aprovechar las
ventajas para su negocio.

digitalss

Ventajas de una plataforma empresarial para implementar el metaverso

Desde la accesibilidad y facilidad de uso hasta la
distribucién global, la gestion centralizada, el analisis de
datos, la personalizacion y la capacidad de reutilizacion de
componentes, una plataforma de este tipo impulsa la
innovacion y el éxito empresarial en la era de la
transformacion  digital, ofreciendo una alternativa
escalable y rentable frente a enfoques alternativos, como
puede ser el desarrollo a medida.

ACCESIBILIDAD Y FACILIDAD DE USO

Una plataforma empresarial ofrece una ventaja clave
sobre un enfoque «a medida» al minimizar la necesidad
de conocimientos técnicos profundos. Los profesionales
de marketing, disefadores y otros miembros del equipo
pueden aprovechar las herramientas intuitivas y los flujos
de trabajo simplificados para desarrollar experiencias
inmersivas que fomenten la participacion y la conexion.

DISTRIBUCION GLOBAL

Por otro lado, su uso supera las limitaciones geograficas
de otros enfoques, rompiendo las barreras fisicas al
permitir la distribucion global eficiente de las experiencias
inmersivas. Gracias a la infraestructura en la nube y el
acceso a través de Internet, las empresas pueden llegar
a audiencias en diferentes partes del mundo.

GESTION CENTRALIZADA

La centralizaciéon es un elemento fundamental de una
plataforma empresarial de este tipo, pues permite cargar
y administrar las experiencias de manera eficiente en un
solo lugar. La capacidad de gestionar y actualizar las
experiencias de manera coherente en toda la plataforma
garantiza una entrega consistente y una experiencia de
usuario uniforme.

ANALITICA Y SEGUIMIENTO

Este tipo de plataformas ofrecen un analisis y seguimiento
detallados de las interacciones de los usuarios. Se
recopilan datos valiosos sobre el rendimiento y la
interaccién de las experiencias, brindando a las empresas
informacion valiosa para optimizar y personalizar las
interacciones al comprender mejor a los usuarios.
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PERSONALIZACION Y SEGMENTACION Al adoptar una plataforma empresarial las empresas

se posicionan estratégicamente para destacarse en el d i g i ta l S
competitivo panorama empresarial actual,

fortaleciendo la relacion con los clientes y mejorando

la participacion y el compromiso de los empleados en

el camino hacia el éxito empresarial sostenible.

Se pueden crear experiencias personalizadas vy
segmentadas en tiempo real, lo que aumenta Ia
inmersion, el compromiso y la relevancia de las
interacciones. Los usuarios pueden disfrutar de
experiencias adaptadas a sus necesidades y preferencias,
lo que fortalece la relacién con la marca y fomenta la

. L, Con esto, se propone una metodologia de cocreacion
lealtad y la satisfaccion a largo plazo.

de casos de uso, presentada como una guia practica
] i en cuatro fases, tentativa y orientativa, para las
REUTILIZACION Y EXTENSION empresas que se estén planteando la elaboracion de

. - : L proyectos de esta indole.
Una ventaja adicional es la capacidad de reutilizacion de

componentes y su capacidad de extension.

Esta caracteristica permite acelerar el proceso de

desarrgll_o al utilizar bibliotecas de compg_nentes M@t@d@t@g\/a para La CO_CreaGOm d@ Casos d@ LSO

predefinidos y probados. Los componentes reutilizables
minimizan los errores, optimizan los tiempos de desarrollo

y aseguran la consistencia y calidad del contenido. Se
debe asegurar que la plataforma ofrece mecanismos de El ciclo para la puesta en marcha del metaverso a partir IDENTIFICACION
extension, como los Software Development Kits (SDK), de sus casos de uso se compone de 4 grandes fases.

conjunto de herramientas de desarrollo de software para
crear aplicaciones que permiten personalizar y ampliar las
capacidades.

El desarrollo de experiencias ESCALADO DESARROLLO

iInmersivas con una plataforma ]
empresarial es esencial para FASE DE IDENTIFICACION
superar las limitaciones de

)  Disefio de la estrategia alrededor del metaverso, para
escenarios from scratch. dar respuesta al por qué y para qué del de la adopcion

del mismo y para asegurar el alineamiento a los
objetivos de la organizacion.
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Andlisis detallado de las necesidades de Ila
organizacion y sus empleados mediante entrevistas,
encuestas y analisis de datos, entre otros.

Analisis de mercado o benchmark para identificar las
tendencias, mejores practicas y los casos de uso mas
populares y efectivos del metaverso en la industria.

Alineamiento y toma de decisiones en cuanto a la(s)
plataforma(s) para crear el metaverso y al colectivo
de usuarios y/o clientes a los que se dirigiran.

Elaboracion de un mapa de experiencias para
identificar los puntos de contacto entre la organizacién
y sus clientes, usuarios y/o empleados, y los
momentos en los que el metaverso podria mejorar la
experiencia.

Identificacion de casos de uso de mayor impacto,
priorizacion y estimacién de esfuerzos para su
desarrollo.

Establecimiento de objetivos claros, medibles vy
alineados con la estrategia general de la organizacion
(por ejemplo, reduccion de costes, mejora de la
experiencia, aumento de la productividad, satisfaccion
de cliente, etc.) para cada caso de uso del metaverso
y de métricas clave para valorar su impacto.

FASE DE DESARROLLO

Disefio de experiencia de usuario para asegurar que
los casos de uso sean faciles de usar y proporcionen
una experiencia de usuario satisfactoria.

Construccién de entornos virtuales y de contenidos
atractivos y relevantes que permitan a los usuarios
interactuar de manera efectiva en el metaverso.

Creacion de las aplicaciones vy funcionalidades
necesarias para que los casos de uso sean efectivos.

Elaboracién de prototipos, pilotos o MVPs (Minimo
Producto Viable) de los casos de uso identificados.

4 grandes fases: identificacion de
|la estrategiay casos de uso;
desarrollo, evaluaciéon y escalado.

digitalss

FASE DE EVALUACION

Pruebas y validacion de los prototipos, pilotos o
MVPs desarrollados con un grupo representativo para
evaluar la viabilidad y su efectividad antes de
implementarlos a gran escala.

Evaluacion del feedback de los usuarios y
valoracion del impacto en base a los objetivos vy
métricas definidos, incluyendo un analisis de costes y
beneficios.

Decision sobre los casos de uso a escalar y sobre los
casos de uso a descartar.

FASE DE ESCALADO

Desarrollo e implantacion de los casos de uso a escala.

Monitorizacion y evaluacion continua para identificar
nuevas necesidades, nuevos casos de uso, posibles
mejoras y evolutivos.
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Cambios organizativos, de talento v otros medios

Si para asegurar el éxito de entrada en el metaverso es
importante disponer de una plataforma empresarial para
generar experiencias inmersivas a escalar, asi como
identificar los casos de uso mas adecuados para el
negocio, se hace evidente también la necesidad de
preparar a la organizacion a nivel de estructura, procesos
y talento para abordar su desarrollo de forma ordenada,
sostenible y con impacto.

NUEVAS ESTRUCTURAS Y PROCESOS

Inicialmente, se debe identificar un area responsable de
gobernar e impulsar el uso y la adopcién del metaverso.
Un area que asuma las siguientes responsabilidades:

i. De disefiar una estrategia alrededor del metaverso
alineada con los objetivos de la compaifiia.

ii. De ayudar a las areas de negocio a disefiar y pilotar
Sus primeros casos de uso y experiencias inmersivas.

iii. A definir procedimientos y politicas y a evaluar de
forma continua el impacto del metaverso en la
organizacion.

iv. Y a identificar y consolidar buenas practicas y
lecciones aprendidas.

Lo mas natural es que dicho rol sea asumido por las
areas de innovacion o transformacion digital, pero es
evidente que dicha decision dependera de la estructura y
cultura organizacional de cada compania.

NUEVO TALENTO

La adopcidon del metaverso generard nuevas necesidades
de talento que pueden variar segun los objetivos y casos
de uso especificos que la organizacién busque abordar con
este conjunto de capacidades tecnoldgicas.

Los perfiles tipicos que seran necesarios para el desarrollo
y la gestion del metaverso son los siguientes.

» Desarrolladores de software para disefar, crear y
mantener las aplicaciones y plataformas de metaverso.

« Disefadores de Arte 3D y modeladores para crear los
escenarios y los objetos virtuales que se usaran en el
metaverso.

« Expertos en UX (User Experience/ Experiencia de
Usuario) para disefar experiencias de usuario
atractivas e intuitivas dentro del metaverso, que sean
accesibles y faciles de usar.

« Perfiles en comunicacion 'y marketing con
especializados en metaverso para crear campafas y
estrategias en él.
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Otros perfiles que ya podrian estar en las compafiias,
pero que deben adquirir competencias en el ambito de
metaverso, son aquellos de ciberseguridad y analistas
de datos, entre otros.

De hecho, sera necesario asegurar o desarrollar una
serie de competencias de forma mas global entre todos
los empleados: competencias digitales de forma general,
y especificas para los entornos virtuales, y creatividad
para poder generar ideas y soluciones innovadoras
aplicables dentro del metaverso.

Las posibilidades y retos que ofrece el
metaverso son inmensos y es importante
abordarlas con una visién racional a medio
y largo plazo, comenzando con unos
primeros pasos orientados a una visiony
objetivos alineados a la estrategia de la
compafiay apoyados en aceleradores que
ayuden a hacer mas eficientes los
esfuerzos necesarios.
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Nuevos recursos financieros

Resulta relevante investigar y estar al tanto de las
convocatorias, requisitos y plazos de los programas
publicos que pueden brindar financiacion para acelerar la
adopcién de Metaverso.

Para ello, es fundamental presentar proyectos bien
estructurados, con planes de negocio sélidos y demostrar
el potencial de impacto de la tecnologia inmersiva en el
ambito social, cultural o econémico.

PROGRAMAS EUROPEOS

 Horizon Europe: Ofrece subvenciones para
investigacién e innovacion en tecnologias emergentes
como la Realidad Virtual (VR), Realidad Aumentada
(AR) y Realidad Mixta (MR).

+ Creative Europe: Financiacion para proyectos
culturales y creativos, incluyendo aquellos en el ambito
de la tecnologia inmersiva.

* European Structural and Investment Funds
(ESIF): Pueden ser utilizados para proyectos de
desarrollo regional, incluyendo el apoyo a la innovacion
y la tecnologia digital.

PROGRAMAS NACIONALES

CDTI: Este organismo publico ofrece financiacion para
proyectos de investigacién y desarrollo tecnoldgico,
incluyendo proyectos de realidad virtual, aumentada y
mixta.

Red.es: Esta entidad pulblica promueve el desarrollo
de la economia digital en Espana y ofrece programas
de financiacion y apoyo a proyectos tecnoldgicos,
incluyendo proyectos inmersivos.
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PROGRAMAS REGIONALES Y LOCALES
« ACCIO (Catalufia): Financiacion y apoyo a empresas
innovadoras en ambito inmersivo.

« Madrid Digital (Madrid): Para proyectos tecnoldgicos
(también inmersivos) en la Comunidad de Madrid.

+ Andalucia Emprende (Andalucia): Apoya proyectos
emprendedores en la region, incluyendo inmersivos.

« SPRI (Pais Vasco): Ofrece programas de financiacion
y apoyo a proyectos de innovacion tecnoldgica.
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Lecciones aprendidas

Con el estado del arte del metaverso, las
empresas deben centrarse en entender
qué acontece alrededor de las
tecnologias emergentes y, sobre todo, en
qué apartado de su negocio les aplican
estas nuevas capacidades.

El camino hacia el metaverso acaba de empezar. Quedan
multiples incognitas, si bien esta claro es que se ha
abierto ante nuestros 0jos un nuevo canal, un nuevo
medio, para crear experiencias inmersivas, sociales y
colaborativas. A las empresas y usuarios de hoy les toca
dar un paso adelante y explorar, probar, evaluar sus
ventajas y sus oportunidades, asi como examinar las
diferentes herramientas y plataformas que ya han
comenzado sus andanzas en este tipo de experiencias.

No se reinventara la rueda. Como se indicaba anteriormente
ya hay empresas que han destinado una gran cantidad de
recursos -tiempo y dinero— en crear plataformas vy
herramientas para poder comenzar a crear estos mundos
virtuales o aumentados. Estas herramientas daran la
fiabilidad y estabilidad para poder explorar sin necesidad de
tener que empezar a andar desde cero.

Actualmente, los llamados early adopters de las tecnologias
inmersivas lo seran también de este tipo de experiencias que
cada vez seran mas demandadas por este tipo de perfiles.
La iniciacion en estos mundos puede ser una via de
atraccion y retencion de talento joven.

Es el momento de
evaluar riesgos y
carencias que estas
experiencias pueden
implicar al negocio.
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/[dentidad v propiedad privada, intelectual e industrial

La identidad de una persona se define por quién es y lo
que dice ser, completado por su reputacion o lo que otras
personas dicen que es. Esta identidad también recoge la
imagen, incluyendo el rostro, la voz y la forma corporal
reconocible, cuyo uso por terceros requiere, COmo norma
general, el previo consentimiento expreso de la persona
titular.

A diferencia de lo que sucedia en los origenes de Internet
en el que las personas eran meras observadoras de sitios
estaticos (Web 1.0), con la evolucion a la web social
(Web 2.0) el usuario se convierte en creador de
contenido; y es con la llegada de la web semantica (Web
3.0), en la que las personas crean e interactan al mismo
nivel que la inteligencia artificial (IA), cuando surgen los
protocolos Web3 que posibilitan la creacion de perfiles a
partir de carteras de criptoactivos sin credenciales (sin
email o mdvil, ni contrasena).

Por ejemplo, la adquisicion de un foken o ficha no
fungible (NFT) supone el registro en blockchain de un
derecho concreto a favor de un usuario. Cuando este

usuario accede a un espacio virtual usando su cartera de
criptoactivos, su perfil se crea y se mantiene siempre
acompafiado de ese NFT.

Esta modalidad de acceso, que permite de manera
criptografica la verificacién de la identidad de los usuarios
por medio de sus carteras, ya funciona con éxito en
multitud de espacios del metaverso. Algunas plataformas
estan experimentando con los SBT (NFT no transferible) y
con dNFT (NFT dindmico) para dotar a los usuarios de
identidades Unicas. Estos activos digitales funcionan
mediante smart contracts o cddigos informaticos
desplegados en blockchain programados para realizar de
manera automatica acciones concretas sobre los
criptoactivos.

Algunos entornos virtuales permiten que los usuarios
oculten ciertos aspectos de su identidad. Son espacios en
los que se puede actuar bajo seuddnimos y hacer uso de
avatares. De esta forma, se encuentra que para ciertos
casos la normativa exige que el usuario esté identificado,
mientras que para otros no lo exige.

En el metaverso, las
personas pueden controlar
su identidad en los espacios
virtuales a través de
perfiles creados mediante
el uso de credenciales
tradicionales o por medio
de sus propias carteras de
criptoactivos.

Las posibilidades del
metaverso y,
especialmente, las de los
espacios con accesos Web3,
hacen posible que la
identidad de una persona
quede vinculada a la
propiedad sobre sus activos
digitales.




Las empresas y los
autonomos no pueden
operar en el metaverso
bajo seudénimo, sino que
estan obligadas a
identificarse.

La normativa existente
abarca medidas para
prevenir la usurpacion de
identidad civil, proteger la
imagen personal, prevenir
la explotacion ilicita de
derechos de propiedad
intelectual, establecer
mecanismos de resolucion
de disputas y fomentar
practicas de
comportamiento
responsable.

/[dentidad v propiedad privada, intelectual e industrial

Algunas plataformas, principalmente en el ambito de los
criptoactivos, ya estan implementando medidas de
identificacion y verificacion de usuarios basadas en el uso
de certificados y video/foto-identificacion. En funcion del
riesgo que supone cada tipo de plataforma para los
derechos vy libertades de las personas o para garantizar la
seguridad en el mercado, la normativa de algunos
territorios exige la identificacion fehaciente del usuario
para permitirle entrar y operar.

Ya sea por aplicacion del Reglamento General de
Proteccién de Datos o por la Directiva sobre el comercio
electronico y sus normas de transposicion, siendo esta en
Espafia la Ley de Servicios de la Sociedad de Ila
Informacion y Comercio Electrdnico, las empresas estan
obligadas a revelar claramente su identidad
(denominacion, NIF, domicilio, email, etc.). Compleja es
la situacion legal de las DAO, las Organizaciones
Autdnomas Descentralizadas, sobre las cuales el reto esta
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hoy en identificar con solvencia los derechos y
obligaciones que se pueden otorgar y exigir a estas
organizaciones.

En relacion con la propiedad intelectual e industrial, se
observa una situacion similar a la que existe en Internet.
Las marcas, que permiten diferenciar productos vy
servicios de los de la competencia, también en el
metaverso, forman parte de la identidad de las empresas,
junto con los disefios y la normal explotacion de los
derechos de propiedad intelectual sobre obras y otras
creaciones. En caso de conflicto, la normativa ampara y
garantiza los derechos y permite el inicio de acciones.

Esta normativa es aplicable tanto a los entornos fisicos
como a los espacios virtuales.
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Seguridad v proteccion

Toda persona tiene derecho a la proteccion de los datos
personales que le conciernen. En el metaverso, la
tecnologia permite que tanto las empresas privadas como
las autoridades publicas utilicen datos personales en una
escala sin precedentes a la hora de realizar sus
actividades. Esto, unido a que las personas fisicas
difunden un volumen cada vez mayor de informacion
personal a escala mundial, hace que sea imprescindible la
construccidon de un metaverso con seguridad y privacidad
desde el disefio y por defecto.

La empresa que desee acceder al metaverso tendra que
documentar pormenorizadamente todas las actividades
que pretenda realizar. Con esta informacion, debera
disponer de un registro de las actividades de tratamiento,
con el fin de comprender qué datos personales procesara,
para qué fines se usaran y durante cuanto tiempo, asi
como donde se almacenaran y quién podra acceder a
ellos. Ademas, y entre otras acciones, tendra que
plantearse si necesitarda designar un delegado de
proteccién de datos.

Una de las labores mas importantes que debe hacer la
empresa que desee tener presencia en el metaverso es
evaluar y documentar el impacto que prevé que tendra el
tratamiento de los datos personales, para los derechos y
libertades de los afectados, que pretenda llevar a cabo,
asi como el impacto por las transferencias internacionales
de datos que se produciran. Es fundamental establecer
mecanismos claros y efectivos que permitan modificar,
eliminar o acceder a los datos almacenados usando las
tecnologias que se fueran a emplear, respetando siempre
la privacidad y los derechos de los individuos. En caso de
duda, es recomendable elevar una consulta previa a la
autoridad de control pertinente para asegurar un
cumplimiento adecuado.

Atendiendo al analisis de riesgos, debera analizar,
documentar y desplegar las medidas de seguridad
necesarias. Asimismo, tendra que redactar o revisar la
conformidad de los contratos de encargado del
tratamiento, de cesion de datos, de subencargo y de
corresponsabilidad; redactar y poner a disposicion de los
usuarios la informacion de primera capa sobre los
tratamientos pertinentes; y formar a las personas de su
equipo en aquellas materias que necesariamente deben
conocer en materia de proteccion de datos.

Para proteger la privacidad
personal en el metaverso,
en relacion con la
informacion personal de
Sus usuarios, se requiere
establecer las medidas y los
protocolos pertinentes en
los espacios virtuales.

La empresa debera analizar
la forma en la que podra
garantizar a las personas el
ejercicio de sus derechos,
en particular el de
supresion, especialmente al
utilizar blockchain u otras
tecnologias de registro
distribuido debido a la
inalterabilidad e
inmutabilidad de los
registros en los bloques.




Es competencia del
responsable mantener una
vigilancia constante para
garantizar la adecuacion de
los tratamientos y las
medidas de seguridad
implementadas en todo
momento.

Seguridad v proteccion

Por su parte, las personas que accedan a los espacios
virtuales tienen derecho a recibir informacion clara,
completa y transparente sobre como se recopilan, utilizan
y protegen sus datos personales dentro del metaverso,
en particular cuando se fueran a crear perfiles
comportamentales con sus datos. En los espacios
virtuales, es cada vez mas frecuente la analitica
comportamental por medios tradicionales o a través de
POAP o pruebas de asistencia grabadas en blockchain,
que etiquetan la actividad del usuario en el metaverso. En
todo caso, deberan poder ejercitar sus derechos ante el
responsable, asi como presentar reclamaciones ante las
autoridades de control cuando sea necesario.

El usuario debe estar atento a las diferentes formas en
que las empresas pueden acceder a su informacion, ya
sea mediante el analisis de su estado criptofinanciero en
la cadena de bloques como el acceso a sus
comunicaciones, por lo que es primordial asegurarse de
que se implementen controles de cifrado y otras medidas

digitalas_

adicionales. Ademas, conviene que se active la proteccion
de un multifactor de autenticacion, para tener que
introducir un cddigo adicional al de sus credenciales
cuando quiera acceder u operar en espacios virtuales del
metaverso.

En definitiva, el metaverso es una extension mas del
mundo en el que las personas disfrutan de una
proteccién reforzada en términos de privacidad y
seguridad de sus datos personales.

La construccion del metaverso debe
realizarse con el objetivo de acabar

con las barreras de accesibilidad que

hoy afectan a los individuos por sus

diferentes capacidades, asi como por

su edad o nivel economico.

47



Cumplimiento normativo vy auditabilidac

La construccion del metaverso y las actividades realizadas
en él por parte de personas fisicas y juridicas debe estar
alineada con el cumplimiento normativo. Sin embargo,
uno de los mayores retos que ofrecen los espacios
virtuales, en especial los descentralizados con usuarios
que participan bajo seuddnimos, es determinar qué
normas son aplicables y, en su caso, qué tribunales son
competentes para solucionar los conflictos. Para dar
solucion a estos problemas, entre las mejores practicas
que adoptan las plataformas estan la autorregulacion, la
adopcién de medidas adicionales de control y el
acercamiento hacia los sistemas de mediacion y de
arbitraje de equidad para la resolucion extrajudicial de
conflictos.

Uno de los pilares de esta economia es la transparencia y
la auditabilidad por medio de la creacion de sistemas que
permitan el trazado y el examen de las operaciones
gracias, en particular, al uso de smart contracts sobre
tecnologia de registro distribuido, es decir, gracias a
programas de ordenador que operan de manera abierta y
transparente sobre blockchain. La trazabilidad permite

conocer el origen, la autenticidad y la propiedad de los
activos digitales, asi como garantizar la transparencia en
las transacciones. Esto, ademas de fomentar la confianza
entre los usuarios, facilita la deteccién y mitigacion de
actividades fraudulentas o de alguna otra forma ilegales.

Uno de ellos es el impacto medioambiental, por lo que se
debe optar por medidas tendentes a la eficiencia
energética, al bajo consumo y al uso de fuentes de
energia renovable. En este sentido, es favorable el hecho
de que el desarrollo del metaverso incida positivamente
en la minoracién de recursos fisicos para tareas
tradicionales. También se debe tener en cuenta la
responsabilidad ampliada del productor, que Ilo
responsabiliza de garantizar que los contenidos en los
espacios virtuales sean seguros para los usuarios vy
respetuosos con el medioambiente.

La capa transaccional del
metaverso impulsa
economias basadas en las
transacciones digitales
sobre bienes y servicios.

En las fases de ideacion,
desarrollo y mantenimiento
de soluciones para el
metaverso tienen que
contemplarse y estudiarse
las diferentes variables
para cumplir con los
objetivos de desarrollo
sostenible.




El buen gobierno
corporativo también se
refleja en la proteccion de
los derechos de los
usuarios, la promocion de
practicas éticas y
responsables, y la
colaboracion con
organizaciones externas
para abordar desafios
sociales y
medioambientales.

Los proveedores de
servicios pueden establecer
sus propias clausulas de
competencia jurisdiccional
siempre que cumplan con el
derecho internacional y no
priven a los consumidores
de la proteccion que les
brindan las leyes de su pais
de residencia.
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Cumplimiento normativo v auditabilidad

El buen gobierno corporativo en el metaverso tiene un
impacto crucial en la creacién de un entorno confiable y
sostenible. Al asegurar la transparencia en la toma de
decisiones y la rendicidon de cuentas, se fortalece la
confianza de los usuarios y las partes interesadas. Esto
implica establecer politicas claras, garantizar la proteccién
de la privacidad y seguridad de los datos de los usuarios,
asi como promover la igualdad de oportunidades y la
diversidad en el entorno virtual.

En el plano de los criptoactivos y desde el punto de vista
regulatorio, el Digital Finance Package (DFP), presentado
por la Comision Europea en 2020, impulsa al sector
financiero europeo hacia las soluciones tecnoldgicas que
puedan situarlo a la vanguardia de los mercados
financieros. Dentro del DFP se encuentra el Reglamento
MiCA, que tiene por finalidad establecer un régimen para
la emision de aquellos criptoactivos que no estan
actualmente cubiertos por la legislacion vigente sobre
servicios financieros. MiCA se aplicara a todo criptoactivo,

entendiendo como tal todo aquello que sea “una
representacion digital de valor o de derechos que puede
ser transferido y almacenado electronicamente, utilizando
tecnologia de libro mayor distribuido o tecnologia similar”,
con un régimen de autorizacion a la emision vy
negociacién que varia en funcion del tipo de criptoactivo.

Por su parte, la legislacion aplicable y los tribunales
competentes en los conflictos del metaverso presentan
desafios debido a su naturaleza internacional vy
transfronteriza. Las plataformas de mediacion y arbitraje
se plantean como soluciones para el metaverso.
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Ctica v bienestar

La clave para construir un metaverso
El metaverso debe construirse y mejorarse con el objetivo de ofrecer impactos positivos sobre la sociedad. Es decir, debe etico no esta en la tecnologia sino en el
construirse sobre solidos pilares éticos a través de principios y valores que guien el comportamiento de los individuos y las uso que se haga de esta para obtener
organizaciones dentro de los espacios virtuales. La ética va mas alla del cumplimiento de la legalidad vigente. Cuando se habla de resultados que fomenten el bieny
ética en el metaverso, se refiere a los principios y valores que guian el comportamiento de los individuos, la aplicacion de la ética eviten el impacto negativo para las
como proceso voluntario y la monitorizacion y actualizacion del marco y las pautas éticas a medida que surgen nuevas practicas. personas en las dimensiones social,
econdomica y laboral.

Los principios éticos esenciales sobre los que debe construirse el metaverso son:

1.- Privacidad y gobierno del 2.- Seguridad proteccion 3.- Responsabilidad y 4.- Justicia: la basqueda de

dato: se debe garantizar la desde el disefio: se debe rendicion de cuentas: la RX y equidad impide la generacion

privacidad de los usuarios ofrecer fiabilidad, robustez y sus tecnologias convergentes de nuevas injusticias y

desde el disefio y por precision para generar requieren un elevado nivel de previene que se trasladen a Mas alla de las normas que obligan a
defecto. Una excelente guia confianza tanto en relacion responsabilidad en las los espacios virtuales las crear un  metaverso  accesible
para entender este principio con el funcionamiento del personas que impulsan la existentes en el mundo fisico. (Directiva 2019/882 vy, en Espanfa,
se encuentra en el metaverso como en su construccion, mantenimiento Real Decreto 193/2023), el objetivo
Reglamento General de resistencia ante amenazas y y mejora del metaverso en general debe ser impulsar el
Proteccién de Datos. vulnerabilidades. cada una de sus fases. desarrollo de espacios virtuales
adaptados en imagen vy sonidos,
léxico simplificado, reconocimiento de
5.- Transparencia: el metaverso debe soportarse 6.- El humano en el centro 7.- Sostenibilidad medioambiental: voz y configuraciones visuales que
sobre una especial vigilancia ante las decisiones (human in the middle / human la reduccion del impacto ayuden a asegurar la accesibilidad de
automatizadas; la constante observacion desde el centric): el control del metaverso medioambiental, la busqueda todas las personas.

disefio de las soluciones hasta su uso por los siempre debe residir en los ecoldgica de la eficiencia energética

usuarios; la transparencia para garantizar el control humanos, estar enfocado a y la preservacion y mejora de las El objetivo es seguir construyendo un
de los usuarios de su informacién en todo momento; mejorar el bienestar y disefiarse condiciones de vida de las futuras metaverso ético, justo, sostenible y
y la evaluacion efectiva de la tecnologia y sus para promocionar el respeto a generaciones deben perdurar como ecuanime para las personas.
implicaciones sobre los derechos de los usuarios. los valores y derechos humanos. principios inspiradores.
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§Z§ Conclusiones digital=s

- El concepto de Metaverso ha sido objeto de multiples definiciones y discusiones a lo largo de este Libro Blanco. Sin embargo, a pesar
de la falta de una definicidn consensuada, se han explorado aspectos diferenciales que podrian orientarse hacia una definicion comun.
El Metaverso se presenta como un conjunto de capacidades tecnoldgicas que impulsan la evolucion de las redes de telecomunicaciones
e Internet hacia una experiencia compartida y persistente para los consumidores, transformando la forma en que participamos en una
realidad llena de posibilidades.

- El Metaverso tiene el potencial de revolucionar la interaccion social, la economia virtual, la educacién, el entretenimiento y el trabajo
remoto, ofreciendo experiencias inmersivas y oportunidades econdmicas en un espacio compartido, llegando a contribuir en un 2,8% al
Producto Interior Bruto (PIB) mundial para 2031. Ademas, se espera que impulse la creacion de empleos relacionados con su desarrollo
y gestion, y que diversas industrias encuentren oportunidades de negocio en él. Aunque aun se encuentra en sus etapas iniciales, su
impacto en la economia se prevé como significativo en el futuro.

 Es evidente que el Metaverso continuara evolucionando y definiéndose con mayor claridad, impulsando modelos de computacion de
renderizacién descentralizada y satisfaciendo las demandas de los usuarios en términos de texturas y sensaciones. Su impacto se
extiende a todas las industrias, como Turismo y Patrimonio, Eventos, Educacion, Marketing, Banca y Seguros, Deporte, Cultura y Arte,
como se ha ido detallando en el presente Libro Blanco, para evaluar la potencialidad de nuevos casos de uso, se propone una nueva
metodologia basada en Canvas, adaptada a las especificidades del Metaverso y orientada a la creacién de valor.




§Z§ Conclusiones digital=s

« Sus beneficios son numerosos y atractivos, como la reduccion de costos e incremento de la eficiencia (+20% en la eficacia de equipos
de trabajo), simulaciones precisas que aumentan la resolucion de problemas en un 70%, un mejor conocimiento del cliente, nuevas
experiencias, hiperpersonalizacion a través del analisis y seguimiento de clientes, transparencia, accesibilidad, facilidad de uso y
distribucion global, entre otros.

- En Espafa, se observa un claro interés en el desarrollo del Metaverso, ya que las empresas estan dedicando esfuerzos innovadores y
econdmicos en torno a él. El crecimiento de la facturacion total que entre 2021 y 2022 fue de un +27%, alcanzando los 26 millones de
€. En Espafia, se estan llevando a cabo proyectos, se esta preparando la organizacién empresarial y se busca talento con conocimientos
en el area, con el objetivo claro de aprovechar las capacidades tecnoldgicas que ofrece el Metaverso en el futuro.

- Las posibilidades y desafios que plantea el Metaverso son inmensos, por lo que es importante abordarlos con una vision racional a
medio y largo plazo. Se deben dar los primeros pasos con una vision y obijetivos alineados con la estrategia de la compafiia,
respaldados por aceleradores que hagan mas eficientes los esfuerzos necesarios. Ademas, es fundamental tener en cuenta los aspectos
regulatorios que enfoquen la construccién del Metaverso de manera sostenible, con el objetivo de crear un Metaverso ético, justo,
sostenible, equitativo y prometedor para las personas.




Glosario digitalss

1.Web 1.0: Se refiere a la primera etapa de la World Wide Web, en la que predominaban los sitios web estaticos y la interaccion limitada con los usuarios.

2.Web 2.0: Se refiere a la segunda etapa de la Web, en la que se introdujeron tecnologias y aplicaciones que permiten la interaccion social y la colaboracion en linea, como las redes
sociales, los blogs y los servicios de intercambio de contenido.

3.Web 3.0: También conocida como "Web semantica", se refiere a una evolucion futura de la Web en la que los datos estan interconectados y tienen un significado mas amplio, lo
que permite una mayor personalizacion, inteligencia artificial avanzada y experiencias mas contextualizadas.

4.Computacion espacial: Se refiere a la infraestructura y los servicios de computacion distribuidos que permiten a las aplicaciones aprovechar el poder de procesamiento y
almacenamiento de diferentes dispositivos y ubicaciones geograficas.

5.Realidad extendida: Es un término general que engloba la realidad virtual, la realidad aumentada y la realidad mixta. Incluye experiencias en las que se superponen elementos
digitales en el mundo fisico o se crean mundos virtuales inmersivos.

6.Realidad mixta: Es una combinacion de realidad virtual y realidad aumentada, en la que los elementos digitales se superponen y se integran con el entorno fisico en tiempo real,
permitiendo una interaccién mas natural.

7.Realidad virtual: Es una tecnologia que crea una simulacion digital inmersiva en la que los usuarios pueden interactuar con un entorno tridimensional utilizando dispositivos de
visualizacion y seguimiento de movimiento.

8.Realidad aumentada: Es una tecnologia que superpone elementos digitales, como imagenes, videos o informacién, en el mundo fisico, enriqueciendo la percepcion de la realidad a
través de dispositivos como teléfonos inteligentes o gafas especiales.

9.Gemelo digital (Smart cities): Es una réplica digital de una ciudad o sistema urbano, que incorpora datos en tiempo real para analizar, predecir y optimizar su funcionamiento y
toma de decisiones.

10.IoT (Internet de las cosas): Es la red de dispositivos fisicos conectados a Internet que pueden interactuar y compartir datos entre si, permitiendo la automatizacién y el control
remoto de diversos procesos.

11.Inteligencia artificial generativa: Es un campo de la inteligencia artificial en el que se utilizan modelos y algoritmos para generar contenido o informacién original, como imagenes,
musica o texto.

12.Identidad digital: Es la representacion en linea de la identidad de una persona, organizacién o entidad, que incluye informacién y atributos especificos relacionados con ellos.
13.Blockchain: Es una tecnologia de registro distribuido que permite el almacenamiento seguro y la verificacion de transacciones y datos mediante la creacion de bloques en una
cadena encriptada.

14.Sistemas Multiparty: Son sistemas en los que varias partes pueden colaborar y compartir informacion de manera segura y transparente utilizando tecnologias como blockchain.
15.Tokens: Son unidades de valor digital que pueden representar activos o derechos en una red o plataforma especifica, y que a menudo se utilizan en criptomonedas y aplicaciones
descentralizadas.

16.Edge computing: Es una arquitectura de computacion distribuida que procesa y almacena datos cerca de la fuente de generacion, reduciendo la latencia y la necesidad de
transmitir datos a través de redes extensas.
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@3;5 Glosario digital=s

1.Cloud: Se refiere a servicios y recursos informaticos, como almacenamiento, servidores y aplicaciones, que se ofrecen a través de Internet y estan disponibles bajo demanda.
2.Tecnologia NeRF: Neural Radiance Fields (NeRF) es una tecnologia de renderizacion que utiliza redes neuronales para modelar y renderizar objetos y escenas en 3D a partir de
imagenes y datos.

3.E-learning 4.0: Es una evolucion del aprendizaje en linea que integra tecnologias avanzadas, como la inteligencia artificial y la realidad virtual, para crear experiencias de
aprendizaje mas inmersivas y personalizadas.

4.Inmersive learning: Se refiere a un enfoque educativo que utiliza tecnologias inmersivas, como la realidad virtual y la realidad aumentada, para proporcionar experiencias de
aprendizaje mas interactivas y envolventes.

5.DeFi (Finanzas Descentralizadas): Es un término que engloba aplicaciones y plataformas financieras que operan en redes blockchain, permitiendo transacciones y servicios
financieros sin intermediarios tradicionales.

6.SecFi (Finanzas Seguras): Es un término utilizado para referirse a practicas y soluciones que buscan garantizar la seguridad y proteccion de las transacciones y datos financieros
en linea.

7.NFT (Tokens no fungibles): Son tokens digitales Unicos que representan la propiedad o la autenticidad de un activo digital, como obras de arte, coleccionables o bienes virtuales.
8.dNFT (Tokens no fungibles descentralizados): Son tokens no fungibles que utilizan tecnologias descentralizadas, como blockchain, para asegurar la autenticidad y propiedad de un
activo digital.

9.ReFi (Finanzas Regenerativas): Se refiere a un enfoque financiero que busca generar impacto social y ambiental positivo, alineando los objetivos financieros con la sostenibilidad y
la regeneracién de recursos naturales.

10.DAO (Organizacion Autonoma Descentralizada): Es una forma de organizacion o comunidad que opera en una red blockchain, utilizando contratos inteligentes para tomar
decisiones y gestionar recursos de manera descentralizada.

11.SDK (Kit de Desarrollo de Software): Es un conjunto de herramientas y recursos que permiten a los desarrolladores crear aplicaciones y software para una plataforma o sistema
especifico.

12.SBT (Prueba de conocimiento cero): Es un protocolo de criptografia que permite a dos partes demostrar que tienen informacidn correcta sin revelar el contenido real de esa
informacion.

13.Smart contracts (Contratos inteligentes): Son programas informaticos auténomos que ejecutan automaticamente acuerdos y transacciones en la blockchain cuando se cumplen
ciertas condiciones predefinidas.

14.POAP (Prueba de asistencia a un evento): Es un sistema basado en blockchain que permite a los asistentes a eventos recibir tokens Unicos que acreditan su participacion y les
brindan beneficios exclusivos.

15.DFP (Marco de privacidad de datos): Es un conjunto de practicas y politicas que se utilizan para proteger y gestionar la privacidad de los datos en el procesamiento y
almacenamiento de informacion.

16.MiCA (Reglamento de Mercados de Criptoactivos): Es un reglamento propuesto por la Comisién Europea para establecer normas y regulaciones en el ambito de los criptoactivos
y las criptomonedas.
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