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1. INTRODUCCION

Actualmente, vivimos en una sociedad profundamente interconectada,
donde el teléfono movil, el acceso a internet y las redes sociales son elementos
fundamentales. Vivimos en un entorno caracterizado por el uso de nuevas
tecnologias, en el que los cambios ocurren de forma rapida y constante. La
tecnologia evoluciona y mejora en cuestiones de horas, lo que también implica
gue nuestras costumbres e intereses sociales se adaptan a las nuevas

tendencias.

En cuestion de meses, el entorno virtual se ha convertido en un espacio
donde el comercio, la educacion, el entretenimiento, la creacién de comunidades

y el trabajo, entre otros aspectos, pueden llevarse a cabo con facilidad.

El término “metaverso” se ha popularizado, resonando en las redes
sociales, los medios de comunicacion tradicionales como la television y la radio,
e incluso en conversaciones cotidianas. Por ello, con este Trabajo Final de Grado
se buscara definir lo que actualmente se entiende por metaverso, explorando sus
origenes y las tecnologias que estan sentando las bases para su desarrollo
futuro, como la tecnologia blockchain, las criptomonedas, los NFTs, la
inteligencia artifical y la web 3. Ademas, se presentaran ejemplos de cuatro de

los principales metaversos existentes en la actualidad.

Tras profundizar en el marco tedrico del metaverso, analizaremos su
influencia en los mercados actuales y como transformara la forma en que las
personas compran e interactian. Esto supone una nueva y significativa
oportunidad para las empresas, cuyo éxito dependera de su capacidad para
adaptarse a estas nuevas tecnologias. En este contexto, sera crucial considerar
a los consumidores, por lo que se expondran las mejores técnicas y estrategias
de marketing y publicidad para alterar y generar interés entre los usuarios de los
metaversos. Se prestara especial atencion al sector de la moda de lujo, ya que
cuentan con presencia tanto en medios fisicos como digitales y son las primeras
empresas en invertir para ser pioneras en estos espacios virtuales. A
continuacion, exploraremos varios casos de éxito para entender como grandes

empresas y marcas de renombre estan incursionando en estos espacios



virtuales, ya sea a través de la incorporacion de tecnologias como la realidad

virtual o la presentacidn de sus productos en el metaverso.

Para concluir, analizaremos las respuestas recopiladas de una encuesta
dirigida a los actuales consumidores de comercio electrénico en el sector de la
moda de lujo. El objetivo principal es determinar si los consumidores estarian
interesados en cambiar sus hbitos de consumo y comenzar a realizar compras
en el metaverso, o si estarian dispuestos a utilizar nuevas tecnologias para
mejorar sus experiencias de compra. Y por ultimo, se realizard una entrevista a
un experto del sector para tener una vision mas amplia del Metaverso,

potencialidades y limites.
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2. JUSTIFICACION

Este trabajo tiene como objetivo abordar de manera exhaustiva el origen y la
evolucion del metaverso, una innovacion crucial que esta transformando nuestra
interaccion digital. Este mundo virtual cambiara la forma en que trabajamos,
jugamos, socializamos y consumimos contenido en linea. EI metaverso esta
activo en nuestro ocio diario como puede ser el consumo de videojuegos,

comercio electronico, etc. (Ball, 2022).

Ademas, a través del andlisis de casos de estudio de marcas de lujo como
Balenciaga y Gucci, obtendremos una visibn mas amplia de como las empresas

de este sector estan implementando estrategias de marketing en el metaverso.

La relevancia académica de este trabajo radica en su enfoque en un tema
emergente y en rapida evolucion, como es el metaverso, que a menudo no recibe
la atencion que merece en el ambito universitario. Por lo tanto, es esencial

explorar e investigar este nuevo dominio (Bastarrica, 2022).

El metaverso se considera una de las tecnologias mas prometedoras y
disruptivas por lo tanto, investigar sobre esta tematica puede brindar la
oportunidad de explorar nuevas ideas. También se considera que este tema tiene
cierta relevancia social y cultural ya que tiene implicaciones en diversas areas

de la sociedad y la cultura (Hall,2023).

Esta investigacion tiene el potencial de aportar nuevas perspectivas,
conocimiento y enfoques a un campo en constante evolucién. Al explorar
aspectos no investigados previamente el trabajo puede contribuir a la

comprension y al avance del metaverso en diversos ambitos.
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3.

OBJETIVOS

3.1 Objetivo General

El objetivo general de este trabajo es analizar el concepto y evoluciéon del

metaverso, sus implicaciones en la moda de lujo, su impacto social y las

oportunidades y desafios que presenta.

3.2 Objetivos Especificos

En cuanto a los objetivos especificos de este trabajo se busca investigar y

analizar la evolucion y desarrollo del metaverso, sus caracteristicas principales

y como se ha convertido en un espacio relevante para la interaccion social y la

economia virtual.

o 00 bk~ w

Realizar una revision bibliografica que permitiria:

Investigar y analizar la evolucion y desarrollo del metaverso, destacando sus
caracteristicas principales y su relevancia para la interaccion social y la
economia virtual.

Clarificar el término metaverso y las tecnologias asociadas.

Explorar posibles estrategias de marketing y publicidad en el metaverso.
Analizar casos de estudio de marcas de lujo pioneras en el metaverso
Investigar la percepcién de los consumidores sobre el metaverso a través de
una encuesta.

Examinar el papel de la moda de lujo en el metaverso, estudiando dos casos
especificos y sus estrategias para atraer a los consumidores.

Analizar, a través de casos de estudio, las acciones y presencia de las firmas
de lujo en el metaverso.

Investigar la percepcion de los consumidores sobre el metaverso, su interés
en su evolucién como forma de interaccion en Internet y su conocimiento de
conceptos asociados como NFTs, criptomonedas, avatar, Blockchain y Web
3.0.

13
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4. METODOLOGIA

Durante el desarrollo de esta investigacion, se realiz6 una exhaustiva revision
bibliografica centrada en la evolucién del metaverso y la implementacion de
técnicas de marketing en el sector del lujo. Para ello, se ha recurrido a fuentes
secundarias contrastadas, desde articulos cientificos hasta revistas
especializadas. Esta investigacion bibliografica ofrecera una perspectiva amplia
sobre la situacion actual del metaverso y como las marcas de lujo estan

aplicando técnicas de marketing dentro de este mundo virtual.

En primer lugar, se llevo a cabo un analisis de los casos de éxito de las firmas

mas importantes del sector de la moda de lujo en el Metaverso.

En segundo lugar, se realiz6 una encuesta autogestionada a través de
Google Forms, durante los meses de abril y mayo de 2023, obteniendo 122
respuestas que proporcionan informacion valiosa sobre el tema. Los datos se
han obtenido mediante un cuestionario estandarizado para asegurar que cada
persona encuestada responda a las mismas preguntas en igualdad de
condiciones. Las preguntas que conformaban este cuestionario iban destinadas
a conocer el grado de conocimiento que hay sobre el metaverso en nuestra
sociedad y si son conscientes de la participacion de las marcas de lujo en el

metaverso. Ver anexo |.

Por dltimo, se realizé una entrevista de investigacion a un experto en
metaverso: Jude Sheeran, Managing director at DataStax in Europe Middle East
and Africa, lo que permitio obtener respuestas mas detalladas y comprender la
perspectiva de un especialista en el campo. Esta entrevista se ha centrado en
temas mas concretos acerca del metaverso como su futuro, limites y potencial

de crecimiento en los préximos afios. Ver anexo |l.
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5. METAVERSO

5.1. Breve Introduccién historica

El término “metaverso” fue introducido por primera vez por Neal
Stephenson en su novela de ciencia ficcion “Snow Crash” en 1992. En ella,
Stephenson, describe un mundo virtual persistente que abarca y afecta
practicamente todos los aspectos de la existencia humana. Este metaverso es
un espacio para el trabajo, el ocio, la autorrealizacién, el agotamiento fisico, el
arte y el comercio. Aunque la novela presenta una vision distépica del metaverso,
también muestra las emocionantes posibilidades y oportunidades que ofrece.
Stephenson ha tenido una influencia significativa en la tecnologia moderna,

inspirando proyectos como Google Earth y Magic Leap (Jabbour, 2022).

A lo largo de la historia, otros autores de ciencia ficcibn también han
explorado conceptos similares al metaverso. Stanley G. Weinbaum, en su relato
“Las gafas de Pigmalion” describié unas gafas magicas que proporcionaban una
experiencia de realidad virtual. Ray Bradbury, en su cuento “ la pradera”, imaginé
una sociedad en la que los nifios se sumergen en una realidad virtual y dejan de
interactuar con el mundo real. Philip K.Dick, en “Problema con las burbujas”,
planted un escenario en el que las personas podian crear y poseer sus propios
mundos virtuales. Isaac Asimov, en su novela “el sol desnudo”, exploré una
sociedad en la que la interaccién humana se reducia y gran parte del trabajo y la

socializacion se realizaba a través de hologramas y televisores 3D (Tech, 2022).

5.2. ¢Qué es el metaverso?

El metaverso es un universo online en constante evolucion, cambio y
desarrollo. Los usuarios pueden explorar, interactuar y crear en un espacio digital
que imita aspectos de la realidad, pero también permite mayor libertad y
flexibilidad. Los metaversos tienen su propia economia virtual, donde los
usuarios pueden comprar y vender bienes y servicios utilizando monedas
virtuales (Ball, 2020).

Ademas, los metaversos también son persistentes, lo que significa que el

mundo virtual existe continuamente incluso cuando los usuarios no estan
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conectados. Esto permite a los usuarios construir, modificar y desarrollar sus
sincronizados en tiempo real, lo que significa que los cambios realizados por los
usuarios se ven reflejados en tiempo real para todos los demas usuarios del
metaverso. Otra caracteristica importante de los metaversos es su capacidad de
ser concurrentes, lo que implica que pueden albergar a un gran numero de
usuarios. Esta cualidad permite la creacion tanto de espacios virtuales publicos
como privados, asi como la organizacion de eventos en linea como conciertos,

conferencias y reuniones sociales (Nieto, 2022).

De igual forma, los metaversos tienen la capacidad de unificar
experiencias privadas, publicas, domésticas y sociales, permitiendo a usuarios
interactuar en una variedad de espacios digitales, desde su propio hogar virtual
privado hasta espacios publicos abiertos al mundo. Esta capacidad de combinar
y unificar experiencias en linea resulta sumamente atractiva para muchos

usuarios (Quharrison, 2022).

Los metaversos son creados a través de la integracion de tecnologias de
realidad aumentada, simulacion y tecnologias externas. Estos espacios digitales
brindan a los usuarios la oportunidad de explorar, interactuar y crear en un
entorno que emula ciertos aspectos de la realidad, al mismo tiempo que permite
una mayor libertad y flexibilidad (Hall,2023).

5.3.  ¢Como se desarrolla?

5.3.1. Blockchain

El blockchain es una tecnologia de registro que permite la creacién de una
base de datos inmutable y descentralizada. Esta tecnologia, conocida por su uso
en criptomonedas como Bitcoin, puede proporcionar identidades digitales Unicas
y verificables para los usuarios del metaverso, aumentando la seguridad y la
privacidad de las transacciones. Los usuarios tienen un mayor control sobre sus
identidades digitales y activos virtuales, lo que aumenta la confianza y la

seguridad en la experiencia del metaverso (Erizalde, 2022).

El metaverso y las criptomonedas estan vinculados en la Web3, la tercera

generacion de Internet. Ambos conceptos dependen de mundos virtuales y de
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moneda virtual para su funcionamiento. La Web3 busca crear una experiencia
mas atractiva en linea al integrar realidad virtual y aumentada en la creacion de
nuevos entornos. Existe una sinergia potencial entre el metaverso y las
criptomonedas, ya que ambos conceptos son Utiles tanto en el mundo real como

en el mundo virtual.

5.3.2. Criptomonedas

Las transacciones en dinero tradicional conocidas como “fiat” por los
entusiastas de las criptomonedas requieren vasta infraestructura bancaria y
reguladora para actuar como custodios, intermediarios y camaras de
compensacion. Por otro lado, las transacciones en criptomonedas solo necesitan
un software que se ejecute en ordenadores estandar. Sin embargo, es
importante tener en cuenta que el software utilizado para procesar la criptografia

consuma una gran cantidad de energia (Lorca, 2021)

A medida que el metaverso se integre cada vez mas en nuestras vidas
diarias, con muchos de nosotros trabajando en oficinas virtuales, surgira la
necesidad de formas de pago sin fricciones para bienes y servicios virtuales. Se
estima que el metaverso podria agregar un valor significativo a la economia
global, llegando a 1,5 billones de dolares para 2030, y gran parte de este valor
se realizara a través de criptomonedas. En consecuencia, es probable que los
gobiernos y legisladores sientan la necesidad de intensificar sus esfuerzos para

regular y posiblemente controlar las criptomonedas (Marr, 2022).

Se espera que las criptomonedas se conviertan en el principal medio de
intercambio para las transacciones en el metaverso, ya que los usuarios se
sentiran mas comodos utilizando y almacenando esta forma de pago. Esto
llevara a que los bancos y otras instituciones financieras existentes intensifiquen
sus esfuerzos para facilitar modelos financieros basados en criptomonedas o
tecnologia blockchain. Como resultado, los bancos podrian crear sistemas
financieros mas competitivos y sin intermediarios, optimizando su infraestructura.
No se sabe cuando se convertira en la principal en el futuro, en el mundo virtual

claramente se presenta como una opcion interesante (Lopez, 2022).
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5.3.3. NFT y Marco Legal

Los NFT (Non Fungible Tokens) son activos digitales Gnicos que pueden
ser rastreados y comercializados en una red de blockchain. Sin embargo, los
NFT pueden plantear problemas relacionados con la autenticidad, la titularidad y
la proteccion de la propiedad intelectual. Es importante que las marcas actualicen
la proteccion de marcas y de prevencion de contingencias para protegerse en el
metaverso (Tech, 2022).

Los NFT son activos digitales inicos que no pueden ser sustituidos por
otra cosa. No solo se encuentran en plataformas de juegos, sino también en
sitios como Crypto.com, donde se pueden encontrar, comprar e intercambiar
numerosos coleccionables digitales, incluyendo los asociados a personalidades
famosas como Snoop Dogg (Wright, 2021). Estos tokens tienen un gran valor
por varias razones. Proporcionan una prueba consistente de quién cre6 un activo
digital y se registra permanentemente en la cadena de bloques, estableciendo

un registro de procedencia.

Ademas, los NFT brindan una prueba consistente de quién es el
propietario del activo digital, ya que quedan registrados en la cadena de bloques
al momento de ser acufiados. También pueden considerarse como inversores,
ya que los creadores pueden generar ingresos al revenderlos. Los creadores
pueden programar un porcentaje del precio de reventa para que se deposite
automaticamente en sus cuentas cada vez que el articulo cambie de manos. Es
destacable la accesibilidad de adquirir, intercambiar o vender estos activos
digitales, ya que cualquier persona con un ordenador puede iniciar su negocio
en linea. El objetivo es contribuir a mundos virtuales menos centralizados y
controlados por terceros, a diferencia de los mundos centralizados que estan

regulados (Gonzalez, 2020).

5.3.4. Realidad aumentada y realidad virtual

La realidad virtual es un término que describe un conjunto de experiencias
sinécticas generadas por computadora que son comunicadas al participante. La
mayoria de las aplicaciones RV son experiencias visuales en las que el

participante se ve inmerso e interactia en un ambiente o escena virtual. La
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escena virtual se visualiza a través de algun dispositivo de visualizacion, que en
algunos casos puede utilizar la visualizacion estereoscopica para brindar una

sensacion de ambiente tridimensional (Quharrison, 2022).

Las aplicaciones de RV se caracterizan por cuatro elementos principales:
un mundo virtual, inmersion mental y fisica, retroalimentacion sensorial y la
capacidad de interactuar con el ambiente virtual. La retroalimentacion sensorial

puede involucrar varios sentidos, como la vista, el oido y el tacto.

El término de realidad aumentada comenz6 cuando los técnicos de
Boeing lo utilizaban para mezclar gréaficos virtuales con la realidad fisica. La RA
permite agregar informacion sintética a la realidad, a diferencia de la Realidad

Virtual (RV), que implica la inmersion total del participante en un mundo virtual.

Los sistemas de RA deben cumplir con tres requerimientos: combinar la
realidad con informacién sintética, registrar los objetos virtuales en el mundo real
y ser interactivo en tiempo real. La informacion virtual debe estar vinculada
especialmente al mundo real de manera coherente, por lo que se necesita saber

la posicion del usuario en todo momento (Rijemenam, 2022).

A diferencia de las aplicaciones de RV, las aplicaciones de RA suelen
requerir la movilidad del usuario y pueden necesitar dispositivos como GPS y
brujulas digitales para conocer su posicién global. Las aplicaciones de RA
pueden basarse en diferentes dispositivos de visualizacién, como gafas de video
see-through, gafas de Optica see-through, proyectores, monitores o dispositivos
moviles (Yee, 2020).

5.3.5. Inteligencia artificial

La inteligencia artificial aplicada al metaverso permite la creacion de
entidades digitales autbnomas y coherentes para interactuar con los usuarios.
Es una revolucion en la forma en que el software y los robots pueden realizar
tareas sin recibir 6rdenes directas. La IA ha experimentado avances significado
avances significativos desde que Deep Blue de IBM vencié al campedn de

ajedrez en 1997. A diferencia de los programas de ordenador convencionales, la
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IA utiliza datos para obtener resultados y puede aprender de forma supervisada

0 no supervisada (Silvestrini, 2022).

En el &mbito empresarial, la IA se aprovecha en el servicio al cliente y en
el analisis de grandes volumenes de datos no estructurados. En la industria de
la moda, se utiliza para generar disefios creativos de manera autonoma y
personalizarlos segun las preferencias individuales de los consumidores.
También se emplea en la optimizacion de procesos de fabricacion, la
automatizacion y la reduccién de errores. Ademas, en términos de sostenibilidad,
la IA puede predecir la demanda y optimizar los niveles de inventario, lo que
minimiza el exceso de stock y reduce los costos de almacenamiento (Barrera,
2021).

53.6. Web3.0

La web es la tercera generacidon de servicios de Internet para paginas
webs y aplicaciones. El objetivo de esta web es crear sitios los cuales sean mas
inteligentes y eficientes. La diferencia destacable con respecto a los otros tipos
de webs son que en la web 1.0 el usuario recibia informacién de una manera
estética en la cual no se interactuaba de manera regular. El cambio a la web 2.0
empezd como un sitio en el que los usuarios interactuaban y existia una
colaboracion entre los mismos, sin embargo el cambio mas notorio vino con la
web 3.0 ya que ha cambiado la forma en la que las personas se relacionan dentro

de los sitios webs (Quharrison, 2022).

La web 3.0 se centra mucho mas en los datos y la inteligencia artificial,
ya que los usuarios debido a que tenemos tantos datos infinitos, era
imprescindible desarrollar una tecnologia que pudiera hacer frente a este
cambio. Entre las ventajas que se pueden observar al hacer uso de esta web
esta lo fiable que resulta para los usuarios ya que tienen mas libertad y control
propio de sus datos online al hacerse un uso responsable de redes

descentralizadas (Blasco, 2022).
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6. TIPOS DE METAVERSOS

6.1. Roblox

Roblox es el videojuego online en el cual los jugadores pueden crear y
compartir su propia experiencia en el juego, esta plataforma permite que los
usuarios creen sus propios juegos. Los jugadores también tienen la posibilidad
de comprar y personalizar sus personajes con monedas virtuales llamadas
Roblox. Esta plataforma cuenta con 100 millones de usuarios activos mensuales
lo cual la convierte en uno de los juegos de desarrollo mas populares de todos
los tiempos. Muchos de los juegos que se lanzan a través de aqui son basados
en juegos o propiedades existentes, al igual que se puede acceder a

animaciones y peliculas (Daniel, 2022).

Roblox tiene un nuevo objetivo y es crear un metaverso de coexperiencias
inmersivas en 3D, con la finalidad de que las personas se retnan para aprender,
trabajar, jugar, crear y socializar. El hecho de construir una comunidad
comprometida por el futuro es fundamental para visualizar nuestra mision, en
esta comunidad se estableceran conexiones reales. Las formas de comunicacion
en el metaverso son muy variadas y ninguna tiene las limitaciones que si
podemos encontrar en la realidad fisica. Una mezcla de elementos
comunicativos adecuados y de medidas de seguridad elevar4 ain mas las
experiencias compartidas del Metaverso, y estamos entusiasmados por
asociarnos con nuestra comunidad para dar vida a estos componentes
(Bronstein,2022).

6.2. Sandbox Metaverse

Los metaversos Sandbox se remontan a los videojuegos Sandbox. El
término, hace referencia al cajon de arena por tanto es una analogia a la libertad
gue tienen los nifios de dar rienda suelta a su imaginacion para jugar. Los juegos
Sandbox, como Minecraft y Roblox, ofrecen a los jugadores un mundo abierto
para explorar y crear. Aunque los juegos Sandbox dan a los usuarios
herramientas y recursos que son la base de la experiencia, no hay un objetivo

predeterminado establecido por los desarrolladores del juego. En ese sentido, la
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Unica mision de un juego Sandbox es inspirar la creatividad. Es como una baraja
de cartas. La estructura esta fijada. Solo hay 52 cartas y un par de comodines.
Pero la forma en que decidas jugar con esa baraja depende enteramente de tu

imaginacion (Elizalde, 2022).

En lo que se diferencian los Metaversos Sandbox de los juegos Sandbox
es en su integracién con una blockchain. Todos los terrenos y activos de un
Metaverso Sandbox se acufian como NFT y se rastrean en la cadena de bloques.
Esto proporciona un verdadero sentido de la propiedad y la escasez de los

accesorios del juego y los activos digitales.

Los Metaversos Sandbox se comercializan como un territorio inexplorado
y la libertad de ocupar tu propio espacio y crear lo que desees en tu tierra.
Mientras que la propiedad es la fuerza motriz, la promesa de comunidad es la

caracteristica que retiene (Quharrison, 2020).

6.3. CC metro Coca Cola

El CC Metro de Coca Cola, unaisla en linea con forma de botella de Coca
Cola dentro de un mundo virtual mas amplio llamado There.com, muestra una
vision del Metaverso compartido en el que las marcas ofrecen a sus clientes un
patio de recreo virtual para explorar, jugar, conocer gente y, en Ultima instancia,
comprar. Se trata de una visibn que comparten muchas empresas y que

dltimamente ha cobrado mucha fuerza (Noguez, 2022).

Antes de que el aspecto digital de nuestras vidas sociales se cimentara
en Facebook, Instagram, Twitter y LinkedIn, existia la creencia de que las redes
sociales podian y debian ser en 3D, mundos virtuales con experiencias muy
parecidas a las del mundo real. Second Life y Habbo Hotel contaban con cientos
de miles de usuarios. Disney se sumo a la tendencia con sus mundos virtuales
Club Penguin para cada uno de sus programas de éxito de la época. Second Life
recibia inversiones de visionarios de Internet, como Jeff Bezos, y se asociaba
con marcas como Sony, SunMicrosystems y Adidas para realizar campafias. La

existencia virtual se estaba convirtiendo en un fendmeno (Bastarrica, 2022).
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Aungue no tan grande como Second Life o Habbo Hotel, tenia su propia
moneda llamada Therebucks, que se podia gastar en casas, mobiliario y equipar
a tu avatar. Habia muchas actividades, desde entrenar a tu virtual hasta jugar a

las cartas. Y se formaban comunidades en torno a intereses especiales.

A principios del nuevo milenio, parecia que la existencia virtual se
convertiria en una parte importante de nuestras vidas. Por eso Coca-Cola invirtio
el programa MyCokeRewards en CC Metro, dando a los usuarios un lugar donde

gastar sus puntos de recompensa (Quharrison, 2020).

6.4. Decentraland

Decentraland es una de las plataformas mas conocidas, es muy parecida
al famoso juego Habbo si hablamos sobre interaccion social que puede haber
dentro de su mundo virtual. En esta plataforma se permite ganar dinero mientras
exploras, creas y experimentas en otros espacios del juego. Los usuarios pueden

comprar y vender bienes raices digitales (Kailai, 2022).

Como se puede interpretar por su nombre, es una organizacion
descentralizada para poder facilitar la gestion de los proyectos de Decentraland.
Este mundo virtual funciona como un software en el cual el objetivo es promover
la existencia de una red de usuarios los cuales andan compartiendo sus

experiencias (Pinto, 2022).

Si se menciona esta plataforma, es obligatorio tener que hablar sobre
LAND y MANA, los cuales son tokens no fungibles (NFT) que son las parcelas o
las tierras dentro de Decentraland. Cada una de estas parcelas miden unos 10
metros cuadrados, los cuales se pueden poner en venta en esta misma

plataforma o en otras (Han, 2022).

Por otra parte, estos LAND también sirven para hacer tus propios distritos,
crear juegos, aplicaciones, servicios o eventos y como ya se ha mencionado

antes, se pueden alquilar y revender a otros usuarios.

MANA es un token que hace posibles las compras de LAND y otros bienes y
servicios que son ofrecidos por los jugadores dentro de Decentraland. Ademas

de que es un token de gobernanza y utilidad, ya que permite participar en la toma
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de decisiones de la plataforma. Algunos aspectos destacados de gobernanza de
Decentraland son tales como: Subsidios para nuevos proyectos del metaverso,
actualizaciones de politicas del juego en las que sea necesario cambiar las

reglas (Quharrison,2022).

7. AVATAR

7.1. ¢Cual es el papel de un avatar en el metaverso?

Los avatares son la representacion gréfica de los usuarios que estan
entrando a los metaversos por medio de sus dispositivos, se caracterizan por ser
personalizables ya que el objetivo es que las personas puedan proyectar su
propia imagen deseada en estos entornos virtuales. Esta es una de las promesas
subyacentes de este nuevo mundo sin limites. El elemento avatar pasara a tener
mucha importancia en los préoximos afios ya que es el objeto virtual que nos
representa a cada uno de nosotros dentro de este universo paralelo. Su funcion
principal sera la de poder interactuar en ese nuevo mundo con otros avatares en
los espacios virtuales. Estos son totalmente personalizables como puede ser el
tipo de ropa que lleve el avatar o cambiando su fisico, segun las diferentes
plataformas de metaverso requieren diferentes métodos de disefio. Por otro lado,
podemos mencionar la importancia de los NFT junto con los avatares ya que
podemos comprar ropa de marcas Unicas para nuestro avatar a través de los
NFT (Onieva,2022).

El futuro de estos avatares en el metaverso es que sin duda sera mas
accesible crear tu propio avatar a la vez que rentable. Muchas personas usan
avatares como los artistas o los influencers para utilizarlos en sus redes sociales.
Por otro lado, hay que tener en cuenta que cuando creamos un avatar, Nosotros
lo poseemos y podemos mantener el control del mismo, usandolo para ganar

dinero con intereses comerciales (Rijemenam,2022).
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8. EL MARKETING Y LA PUBLICIDAD EN EL METAVERSO

8.1. Salas ambientadas y eventos en directo

Son salas que hacen referencia a ciertas series y peliculas las cuales
basan su decoracion en elementos caracteristicos de estas, haciendo promocion
de ellas. También hemos podido asistir a salas de conciertos en el metaverso,
esto consiste en la grabacion de conciertos en 360 grados, que después se
emiten a través de la plataforma de Facebook y que sus usuarios pueden

disfrutar a través de unas gafas de realidad virtual (Lopez, 2022).

Uno de los grandes atractivos del metaverso es la posibilidad de disfrutar
de conciertos y eventos en directo de forma totalmente nueva. A menudo, hemos
podido ver esta funcionalidad en los videojuegos y ver la cantidad de eventos
que han tenido lugar en Fortnite, este videojuego online lleva organizando
eventos exclusivos para sus usuarios, dentro de €l han tenido lugar eventos
como conciertos de Ariana grande o el concierto mas visto hasta ahora en la
plataforma que fue en abril de 2020, un evento que organiz6 Travis Scott el cual
obtuvo 27,7 millones de espectadores en directo (Emprendedores, M.,2021).

8.2. Advergaming

En los dltimos afos, los videojuegos han experimentado un cambio
significativo en su percepcién y popularidad. Lo que solia ser considerado como
una actividad de ocio menor dirigida a nifios y adolescentes, se ha convertido en
la principal forma de entretenimiento a nivel internacional. En este contexto,
surge el concepto de Advergaming, una estrategia de marketing que busca crear
vinculos con los consumidores a través de contenidos creativos. Esta estrategia
combina la comunicacion y el entretenimiento para brindar a los usuarios una
experiencia unica al consumidor mensajes publicitarios. El advergaming ha
experimentado un crecimiento notable gracias a la accesibilidad a la web, y
aunque la publicidad en videojuegos aun es vista con cautela por algunos
anunciantes, es una herramienta eficaz y accesible para comunicar mensajes

publicitarios de manera innovadora (Vergara,2020).
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Una de las principales ventajas del advergaming es su capacidad para ayudar
a las empresas a interactuar con sus clientes de manera novedosa, evitando la
saturacion publicitaria y los altos costos de otros medios. Ademas, el
advergaming contribuye a establecer puentes entre los consumidores y las
marcas, generando un compromiso mutuo a través de los videojuegos. Esta
estrategia permite a las empresas alcanzar objetivos estratégicas, como luchar
contra la saturacion publicitaria, reducir costes y fomentar el engagement
marketing. Ademas, la publicidad en redes sociales ha cambiado las reglas del
juego al proporcionar a las marcas la capacidad de dirigirse a los usuarios de

manera precisa y medir los resultados de sus camparfias (Gonzalez,2020).
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9. EVENTOS DE MODA EN EL METAVERSO

9.1. Metaverse Fashion week

Decentraland organizé la Metaverse Fashion Week. El objetivo era crear
una parada digital en la gira mundial de la semana de la moda que fuera
accesible al publico de todo el mundo. La MVFW incorpor6 todas las
experiencias que se esperan de una semana de la moda de Paris o Nueva york
ademas de contar con desfiles, afterparties y tiendas pop-up- excepto el destino
digital de Decentraland. Hugo Boss, Tommy Hilfiger y otras grandes marcas
participaron en MVFW con la ayuda de empresas como Threedium,
especializadas en escanear objetos fisicos y convertirlos en archivos digitales
3D, estas marcas equiparon a sus modelos avatares con prendas digitales que
reflejaban sus prendas fisicas. Y algunas de ellas incluso comercializaron su
moda digital, vendiendo NFT de las prendas para que los jugadores las
equiparan en Decentralan (Cebolla, 2023).

La gran tendencia con la que estan experimentando es determinar si la
moda NFT puede ser una nueva fuente de ingresos en Metaversos como DCL,
pero también funcionar como escaparate digital para sus lineas de moda fisica.
Para probar esta teoria, las marcas de moda se asociaron con una empresa
llamada Boson Protocol que esta creando un medio para que el comercio virtual
entregue productos fisicos. El distrito de la moda de Decentraland ya esta repleto
de empresas que ocupan propiedades virtuales a la espera de que despegue el
comercio metaverso. En la actualidad, si se visita Fashion Street, se pueden ver
los comienzos de lo que podria convertirse en un destino de moda, la calle esta
repleta de anuncios de las marcas de moda mas conocidas: Chanel, Dolce &
Gabbana, Tommy Hilfiger, etc. En cambio, no se puede entrar en los edificios,
no hay nada en lo que hacer clic o comprar, para la moda la gran pregunta sigue

siendo si la gente querra hacer sus compras en el Metaverso (McDowell,2022).
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9.2. Shanghai fashion week

En la dltima edicion de Shanghai fashion week que tuvo lugar en octubre
de 2021, se llevo a cabo una colaboracion entre el evento y la plataforma de

moda virtual Labelhood, para crear una experiencia de moda en el metaverso.

La experiencia del metaverso presentd una version virtual de la pasarela
de Shanghai Fashion Week, en la que los modelos digitales lucian disefios de
moda en 3D creados por disefladores emergentes. Los usuarios del metaverso
podian interactuar con los modelos y explorar la pasarela virtual. Esta
colaboraciéon permitié que la moda llegara a una audiencia mas amplia y global,
al mismo tiempo que ofrecia una experiencia inmersiva y Unica. Ademas, la moda
virtual también ofrece oportunidades para la experimentacion y la innovacion en

el disefio de moda, al no tener limitaciones fisicas (Zhang, 2023).

Shanghai fashion week y Labelhood son dos entidades diferentes pero
estrechamente relacionadas en el mundo de la moda. Labelhood es una
plataforma de moda emergente que apoya a los disefiadores chinos y
prometedores, se lanz6 en 2013 y ha sido la impulsora clave en la promocién de
la moda china y los disefiadores emergentes en el mercado global.

La colaboracion de Shanghai Fashion Week y Labelhood en el metaverso
es un ejemplo del creciente interés en la moda virtual y el potencial que tiene

para expandir y transformar la industria de la moda (Paridon, 2022).
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10.MARCAS DE LUJO PRESENTES EN EL METAVERSO

10.1. Gucci Gardens

Gucci ha incursado con éxito en el Metaverso, este ecosistema digital en
constante expansion. A través de la implementacion de tokens no fungibles
(NFTs) y la colaboracion con artistas y plataformas digitales, Gucci ha
materializado una exclusiva coleccion de activos virtuales que son objeto de
subastas en su concepto store virtual, conocida como Gucci Vault. Ademas, la
marca ha penetrado en el ambito de los videojuegos y otros espacios virtuales,
como Roblox , donde los usuarios pueden personalizar sus avatares mediante la

adquisicién de accesorios y prendas de Gucci (Gonzalez, 2020).

La incursibn de Gucci en el Metaverso no se limita meramente a la
comercializacion de productos virtuales, sino que también ha concebido
experiencias inmersivas para los usuarios. Tal es el caso de Gucci Garden
Experience en Roblex y Gucci Town, donde los visitantes tienen la oportunidad
de adentrarse en entornos virtuales, interactuar con otros usuarios y adquirir
productos virtuales de la marca. Otras destacadas firmas de moda han seguido
esta tendencia, empleando NFTs y creando mundos virtuales con el objetivo de
establecer vinculos con sus clientes y aprovechar el potencial del mercado digital
(Anaya, 2022).

10.2. Balenciaga

Balenciaga puede considerarse una de las marcas mas vanguardistas a
la hora de integrar las tecnologias digitalesW. Para la coleccion de otofio de
2021, la marca cre6 su propio juego llamado After-world: The Age of tomorrow

para mostrar toda la coleccion (Leon, 2021).

Afterworld no solo fue una forma innovadora de comercializar las prendas,
sino que marco toda una era para la industria de la moda. El juego es un ejemplo
de como las tecnologias virtuales y las experiencias inmersivas pueden
transformar el comercio en linea. El juego, una aventura inmersiva ambientada
en una ciudad del futuro cercano de 2031, permite a los usuarios elegir entre una

serie de personajes antes de explorar diferentes zonas, cruzandose por el
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camino con modelos y piezas de la coleccion Otofio 2021 de Balenciaga
(Gonzalez, 2020)

Afterworld: The Age of Tomorrow tampoco es la Unica experiencia de
Balenciaga con el universo digital, ya que colaboré con el videojuego Epic
Games para lanzar merchandising exclusivo de Balenciaga para los avatares de
Fortnite, asi como ropa fisica. Balenciaga se convirtié en la primera marca de
moda de Fortnite que permitia a los jugadores comprar ropa digital inspirada en
piezas reales de Balenciaga. La marca también lanz6 una serie Fortnite X
Balenciaga de la vida real en tiendas Balenciaga seleccionadas y en la web de
la marca. Los fans que compren las prendas de la vida real también podran
desbloquear los trajes de Balenciaga en Fortnite, ya que quienes compren la
ropa de la vida real desbloquearan los trajes de Balenciaga en Fortnite
(Reyes,2022)
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11.RESULTADOS

La muestra incluye un 43% de hombres y un 57% de mujeres. En cuanto
a la edad, el grupo mas representado es el de 19 a 30 afios con un 67,8%,
seguido del grupo de 31 a 50 afios con un 17,4% y finalmente, el grupo de mas

de 50 afos con un 11,6%.

Grafico 1. ¢Con qué frecuencia compras en tiendas online?

@ Una vez al mes

@ Varias veces al mes
@ Todas las semanas
@ Todos los dias

Fuente: Elaboracion propia

Con respecto a los establecimientos online, se aprecia que el 57,5% realiza
minimo una vez al mes una compra en comercio electronico, sin especificar qué

tipo de compra o porqué paginas tiene preferencia.
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Grafico 2. ¢ Qué probabilidad existe de que realices devoluciones de articulos de

moda que hayas comprado online?

60

12(35%)

31(28%) 29242 %)

7(58%)

Fuente: Elaboracion propia

Ligada a esta pregunta se encuentra la probabilidad que existe de que se
realice una devolucion de articulos de moda que se hayan comprado online y

con un 35% se aprecia que lo ven poco probable realizar una devolucion frente

al 5,8% que lo ven como muy probable.

Grafico 3. ;Conocias el término “Metaverso”?

@ s
@ nNO

Fuente: Elaboracion propia
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Un 71,1% de los encuestados conocia el término del metaverso, mientras

gue un 28,9% no estaba familiarizado con él.

Gréfico 4.¢,Cudles de los siguientes términos conoces?

NFT 58 (47.9 %)

Blockchain 37 (30.6 %)
Criptomonedas

Web 3.0

38 (31.4 %)
Avatar 85 (70.2 %)

10 (8.3 %)

Ninguna de las anteriores

0 25 50 75 100 125

Fuente: Elaboracion propia

Respecto a las nuevas tecnologias que estan impulsando el desarrollo del
metaverso, los términos mas conocidos por nuestros encuestados son
“criptomoneda” y "avatar'. Con un 87,6% y un 70,2% de reconocimiento

respectivamente.

Grafico 5. ¢Has escuchado o usado este término?

Con gente de mi entorno 67 (59.8 %)

20 (17,9 %)

En el frabajo

Redes sociales 73 (69,2 %)

En la universidad 33 (29,5 %)

0 20 40 60 80

Fuente: Elaboracion propia
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Es interesante observar las diferencias en la exposicion al término en
diferentes contextos. Segun los datos proporcionados, el 655% de los

encuestados ha visto este término en redes sociales.

Por otro lado, el 28,5% de los encuestados ha podido ver o escuchar el

término en la universidad y entornos de trabajo.

Gréfico 6. ¢ Crees que en un periodo de aqui adiez afios el Metaverso lo tendremos
como un mundo virtual habitual en el que poder hacer acciones como ir de

compras ropa, etc?

® si
@ Puede ser
Mo

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a la percepcion a largo plazo del metaverso, el 54,1% de los

encuestados no tiene una idea clara de su evolucion futura.
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Grafico 7. ¢Crees que es util que las actuales webs de compras incorporen
realidad aumentada para conocer de manera precisa el modelo/talla que

necesitas?

® si
@ ruede ser

@ No

i)

Fuente: Elaboracion propia

La mayoria con un 70,5% de los encuestados estan de acuerdo con que la
realidad aumentada es muy util para poder acercar a los consumidores aun mas

a la marca mediante sus compras online.

Grafico 8. ¢Crees que las marcas de lujo estdn haciendo un buen trabajo

promocionandose en el Metaverso?

B0

53 (4.2 %)

0

27 (225%)
20

17(14.2%) 16(13,3 %)

7(58%)

Fuente: Elaboracion propia
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Segun los encuestados, las marcas de lujo estan teniendo un desempefio

neutro en su promocion dentro del metaverso.

Gréfico 9. ¢ Qué marcade lujo crees que seriainteresante que se metiese en este

mundo virtual?

)
5(9.3 %)
4(74%)
4
3(5.6 %)
2(3.7 %2 (3.7243.7 %)
2 Jl -

N G R R e K e R B R G G R G G R A e TR A RN R A N )

0
Adidas Cualquiera que no... Lamborghini Niidea Seat prada

Balmain Gicci Louis Vuitton Nude projet Versace

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a las propuestas de marcas que actualmente no tienen
presencia en el metaverso pero que los encuestados desearian ver este entorno,
Loewe fue la mas mencionada.
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Entrevista a experto Jude Sheeran, Managing director at DataStax in

Europe Middle East and Africa.

Tras analizar las diversas areas de impacto del metaverso, se han
extraido varias conclusiones significativas. En primer lugar, el metaverso tiene
un potencial considerable para transformar la interacciéon humana y la sociedad
en general. Su capacidad de crear entornos virtuales inmersivos e interacciones
abre nuevas posibilidades en campos como la atencion médica, la educacion, el

comercio electronico y el entretenimiento.

En el ambito de la atencibn médica, el metaverso puede desempefiar un
papel crucial al proporcionar entornos virtuales para la simulacion de
procedimientos médicos y quirdrgicos, lo que permitiria a los profesionales de la
salud practicar y mejorar sus habilidades de manera segura. Ademas, la
telemedicina y las consultas médicas virtuales podrian facilitarse a través del
metaverso, mejorando el acceso y la eficiencia de los servicios de atencion

médica.

En términos de economia virtual, el metaverso est4 impulsando la
adopcién de monedas virtuales como las criptomonedas y la creacion de
mercados digitales. Esto permite transacciones fluidas y establece sistemas de

comercio y monetizacion dentro del metaverso.

La propiedad y los activos digitales también estan siendo redefinidos en
el metaverso. Los usuarios pueden poseer y comercializar activos digitales,
como bienes virtuales, arte digital y propiedades virtuales. Esto plantea desafios
en términos de propiedad intelectual y derechos de autor, asi como la necesidad
de establecer regulaciones y marcos legales adecuados para proteger los

derechos de usuarios.

La inteligencia artificial desempefia un papel fundamental en el
Metaverso, mejorando las experiencias de los usuarios a través de la creacion
de personajes virtuales inteligentes y la personalizacion de recomendaciones.
Sin embargo, es importante fomentar la educacion y formacion en inteligencia
artificial desde temprana edad para asegurar una adaptacion adecuada a este

entorno virtual en constante evolucion.
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En cuanto a la privacidad y seguridad, los usuarios deben investigar y
seleccionar plataformas confiables, tener conciencia de la informacion que
comparten y utilizar contrasefias seguras para proteger su privacidad dentro del

metaverso.
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12.CONCLUSIONES

La realizacion de este trabajo ha permitido alcanzar los objetivos propuestos
y obtener una vision integral sobre el metaverso y su aplicacion en el ambito del
marketing de la moda de lujo. A través de una exhaustiva revision identificando
sus caracteristicas principales y su importancia en la interaccion social y la
economia virtual. Ademas, se ha clarificado el término metaverso y se han
analizado las tecnologias asociadas, brindando un marco teorico sélido para la

investigacion.

Una parte fundamental del estudio ha sido la exploracién de posibles
estrategias de marketing y publicidad en el metaverso. Se han analizado casos
de estudio de marcas de lujo pioneras de este &mbito, examinando sus acciones
y presencia en el metaverso y su capacidad para atraer a los consumidores.
Asimismo, se ha llevado a cabo una encuesta para investigar la percepcion de
los consumidores sobre el metaverso, su interés en su evolucion como forma de
interaccién de Internet y su conocimiento de conceptos asociados como NFTs,

criptomonedas, avatar, Blockchain y Web 3.0.

En la encuesta se puede observar que las redes sociales son las que
estan haciendo el mejor trabajo para promocionar este mundo virtual, estas
plataformas desempefian un papel importante en la difusion y discusion de este
tema. Por otra parte, los encuestados no tienen una idea clara de su evolucion
futura, lo que refleja un mayor grado de incertidumbre entre los usuarios. Los
encuestados admiten no estar al tanto de las estrategias de marketing que las
marcas de lujo hacen en el metaverso y no ven relevante la creacion de

estrategias especificas para este entorno virtual.

En relacion al papel de la moda de lujo en el metaverso, se han estudiado
dos casos especificos, analizando sus estrategias para atraer a los
consumidores y comprender cémo las firmas de lujo se estan adaptando al
metaverso y aprovechando sus ventajas para mejorar su visibilidad y llegar a

nuevas audiencias.
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En la conversacion mantenida con el experto, se puede destacar el
potencial transformador del metaverso en la interaccion humana y la sociedad
en general, especialmente en campos como la atencibn médica, la economia
virtual y el entretenimiento. En la atencion médica, el metaverso puede
proporcionar entornos virtuales para la simulacién de procedimientos médicos,
mejorando la practica y las habituales de los profesionales de la salud. También

facilita la telemedicina y las consultas médicas virtuales.

En cuanto a la economia virtual, el metaverso impulsa el uso de monedas
virtuales y la creacion de mercados digitales, permitiendo transacciones fluidas
y estrategias de marketing para marcas de lujo. La propiedad y activos digitales
son redefinidos, lo que plantea desafios en términos de propiedad intelectual y
derechos de autor. La inteligencia artificial juega un papel fundamental en el
metaverso, mejorando las experiencias mediante la creacion de personajes
virtuales inteligentes y la personalizacion de recomendaciones. Sin embargo, es

necesario fomentar la educacion en inteligencia artificial.

Con respecto a la privacidad y seguridad, se recomienda investigar y
seleccionar plataformas confiables y proteger la informacion compartida. A pesar
de los desafios, el metaverso ofrece oportunidades de innovacion y nuevas

economias en una sociedad digitalizada.

En conclusién, este TFG ha proporcionado una vision completa sobre el
metaverso y su aplicacién en el marketing de la moda de lujo. Se ha logrado
investigar y analizar su evolucion, caracteristicas y relevancia, asi como explorar
estrategias de marketing, analizar casos de estudio y examinar la percepcion de
los consumidores. Estos hallazgos contribuyen al conocimiento actual sobre el
metaverso y ofrecen perspectivas para futuras investigaciones en este ambito en

constante desarrollo.
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14. ANEXOS

14.1. Cuestionario

Seccion 1. SOBRE TI

Género:

Género
Mujer

Hombre

Edad:

Edad

De 15 a 18 afios
De 19 a 30 afios
De 31 a 50 afios

+ de 50 afios
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Situacion laboral:

Situacién laboral actual
Estoy trabajando
Estoy estudiando
Compagino ambas
Desempleado en busqueda de trabajo activa

Desempleado sin buscar trabajo de forma activa

Seccion 2. COMPRAS ONLINE

¢, Realizas muchas compras online?

;Realizas muchas compras online al mes?

Pocas Muchas

¢,Con qué frecuencia compras en tiendas online?

:Con qué frecuencia compras en tiendas online?

Una vez al mes
Varias veces al mes
Todas las semanas

Todos los dias

¢, Qué probabilidad existe de que realices devoluciones de articulos de moda que

hayas comprado online?
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¢Qué probabilidad existe de que realices devoluciones de articulos de moda que hayas comprado
online?

Poco probable Muy probable

Seccion3. METAVERSO

El Metaverso es un mundo de realidad virtual o digital a la que accedemos a
través de dispositivos especiales como gafas de realidad aumentada y que nos

permiten interactuar con otros usuarios y elementos del entorno.

¢ Conocias el término del metaverso?

¢Conocias el término "Metaverso"?

Sl

NO

¢, Cudles de los siguientes términos conoces?

;Cuéles de los siguientes términos conoces?
NFT
Blockchain
Criptomonedas
Web 3.0
Avatar

Ninguna de las anteriores
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¢, Has escuchado o usado este término?

¢Has escuchado o usado este término?
Con gente de mi entorno
En el trabajo
Redes sociales

En la universidad

¢, Has interactuado alguna vez en videojuegos como los siguientes?

Has interactuado alguna vez en videojuegos como los siguientes:

Animal crossing
Habbo
Sims

Fornite

¢, Crees que en un periodo de aqui a diez afios el Metaverso lo tendremos como

un mundo virtual habitual en el que poder hacer acciones como ir de compras,
etc?

;Crees que en un periodo de aqui a diez afios el Metaverso lo tendremos como un mundo virtual
habitual en el que poder hacer acciones como ir de compras ropa, etc?

Si
Puede ser

No
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En tu opinién, ¢ Crees que es util que las actuales webs de compras incorporen
realidad aumentada para conocer de manera precisa el modelo/talla que

necesitas?

En tu opinién, ; crees que es Gtil que las actuales webs de compras incorporen realidad aumentada
¢
para conocer de manera precisa el modelo/talla que necesitas?

Si
Puede ser

No

Seccion 4. MARCAS DE LUJO

¢,Crees que las marcas de lujo estan haciendo un buen trabajo promocionandose

en el Metaverso?

i Crees que las marcas de lujo estan haciendo un buen trabajo promociondndose en el Metaverso?

Muy mal Muy bueno

De las siguientes marcas de lujo, ¢Cudl has visto que esté presente en el

Metaverso?

De las siguiente marcas de lujo, ;Cuél has visto que esté presente en el metaverso?
Prada
Balenciaga
Hermes
Gucci

TODAS
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¢, Qué marca de lujo crees que seria interesante que se metiese en este mundo

virtual?

:Qué marca de lujo crees que seria interesante que se metiese en este mundo virtual?

Texto de respuesta corta

14.2. Entrevista a experto (Jude Sheeran, Managing director at DataStax

in Europe Middle East and Africa)

1. ¢Qué impacto crees que tendra el Metaverso en la sociedad y la

interaccién humana?

El Metaverso tiene el potencial de tener un impacto significativo en la
sociedad y la interacciébn humana. Se concibe como un universo virtual que
permite a las personas interactuar entre si y en entornos digitales de manera
inmersiva e interactiva. Voy a desarrollar algunos campos en los que creo que el

metaverso sera imprescindible.

Una de las cosas que me parece mas interesantes sobre la interaccion
humana dentro del metaverso esta relacionada con el ambito de la atencion
médica y la salud. A medida que la tecnologia continda avanzando, es posible
que veamos el uso del metaverso para mejorar la prestaciéon de servicios de
atencion médica, la formacién de profesionales de la salud y la participacién de

los pacientes en su propio cuidado.

En el metaverso, podrian surgir entornos virtuales dedicados a la simulacion
de procedimientos meédicos y quirdrgicos, lo que permitiria a los profesionales de
la salud practicar y perfeccionar sus habilidades en un entorno seguro y
controlado. Ademas, también creo fielmente que el metaverso podria facilitar la

telemedicina y las consultas médicas virtuales.

2. Algunos expertos consideran que estatecnologia estara plenamente
operativa en 10-20 afios ¢cOmo crees que evolucionara en los

proximos afios?
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Este es un tema que genera mucha especulacion y debate, ya que esto
implicaria un desarrollo de tecnologia importante, pero yo particularmente si creo
gue el metaverso evolucionara en los proximos afos hasta llegar a tenerlo como
“normalizado”. Creo esto porque me baso en tendencias y técnicas que muchas
empresas estan implantando cada vez mas para acercarse a este mundo virtual,
como es el caso de afadir realidad virtual y aumentada en muchas tiendas fisicas
y paginas webs, esto ha incluido avances en la calidad visual, retroalimentacion

tactil, etc.

Por otra parte, ya hay muchas compafiias que estan trabajando en avances

en cuanto a reconocimiento de gestos, comandos de voz, etc.

Ademas, algo que es imprescindible dentro de este mundo es el de
desarrollar una economia virtual mas sofisticada y esto esta teniendo lugar
gracias a la adopcion de monedas virtuales como es la criptomoneda y mercados
digitales, por lo tanto esto podriamos decir que ya lo tenemos como
“‘normalizado”. La normalizacion de las criptomonedas en el metaverso pueden
impulsar el desarrollo de economias virtuales solidas. Esta es una forma de valor
digital reconocida y aceptada, los usuarios pueden participar en intercambios
econdémicos mas fluidos y establecer sistemas de comercio y monetizacion

dentro del metaverso.

3. ¢Qué impacto crees que tendra el Metaverso en la economia global

y los modelos de negocio tradicionales?

Pienso que el metaverso abrird nuevas oportunidades para la creacion de
modelos de negocio innovadores y la generacion de ingresos. Esto incluye la
venta de bienes y servicios digitales, la monetizacion de experiencias virtuales,

la publicidad en entornos virtuales y la participacion en economias virtuales.

En sectores especificos como es el caso de sectores de entretenimiento,
videojuevos, educacion y comercio electronico van a experimentar una
transformaciéon por ejemplo cambiando sus métodos y en vez de hacer cursos
online de formacién, podrian tener lugar en el entorno virtual creado en entornos

3Dy las tiendas minoristas podrian abrir sucursales virtuales.
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Por otra parte, va a ser importante redefinir la propiedad y los activos digitales
ya gque el metaverso desafiara los conceptos tradicionales de propiedad y
activos. Los usuarios podran poseer y comercializar activos digitales dentro del
entorno virtual, como bienes virtuales, arte digital y propiedades virtuales. Esto
podria tener implicaciones en la propiedad intelectual, los derechos de autor y
las leyes de propiedad, ya se estan viendo las consecuencias de esto en diversos

paises donde se estan implantando jueces para regular estos temas.

4. ¢Cuédl es el papel de la inteligencia artificial en el Metaverso?

La inteligencia artificial (IA) jugara un papel crucial en el Metaverso. La IA
puede mejorar las experiencias de los usuarios mediante la creacion de
personajes virtuales inteligentes, la generacion de entornos realistas y la
habilitacién del procesamiento del lenguaje natural para una comunicacion fluida.
Los algoritmos de IA también pueden analizar el comportamiento y las
preferencias del usuario para personalizar y mejorar las recomendaciones dentro

del Metaverso.

También tengo que afadir que es imprescindible que a los mas jovenes
empecemos a formarlos en el uso de la inteligencia artificial y que lo implementen
en su vida diaria porque esto hara mas facil la adaptacion en un futuro. Siento
gue en las universidades no se le esta dando la importancia que tiene y se le ve
MASs como una amenaza que como una oportunidad y si seguimos pensando asi,
puede hacer que quedemos retrasados con respecto al resto de paises o de

universidades en otros paises que si lo estan implementando.

5. ¢Como se estan utilizando los avances en IA para mejorar las

experiencias y la interaccion dentro del Metaverso?

La inteligencia artificial se esta utilizando mucho en el metaverso para crear
entidades digitales inteligentes que permitan interactuar con los usuarios de
manera autonoma y coherente. Estas entidades también son conocidas como

“agentes virtuales” estos agentes estan programados con algoritmos de IA que
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les permiten tomar decisiones, responder preguntas y adaptarse a las acciones

y preferencias de usuarios.

Estos agentes van a tener una importancia grande ya que se van a poder
utilizar dentro de este mundo virtual para proporcionar recomendaciones
personalizadas, brindar asistencia en la navegacion del metaverso, responder
preguntas frecuentes y participar en conversaciones con los usuarios. A dia de
hoy, se esta intentando utilizar la IA para mejorar la deteccion de emociones y el
reconocimiento facial en el Metaverso aunque esto todavia sigue estando un

poco en el aire.

6. ¢Como se aborda la privacidad y seguridad en el Metaverso? ¢Qué

medidas se estdn tomando para proteger a los usuarios?

La privacidad y la seguridad son preocupaciones importantes en el
Metaverso. No obstante, esto siempre ha sido un punto a tener en cuenta desde
gue existe la especie humana, siemore hemos tenido que ser consecuentes con
lo que hacemos y contar con nuestra privacidad y seguridad. Mas tarde con la
llegada de Internet esto se hizo relevante al punto de que hoy podriamos hablar
de que es el tema mas importante a tratar en cuanto a muchos ambitos de la
vida personal y profesional se refiere. Para abordar la privacidad y la seguridad

dentro del Metaverso, los usuarios pueden tomar las siguientes medidas:

Investigar y elegir plataformas confiables: Antes de ingresar al metaverso, es
importante investigar las plataformas disponibles y elegir aquellas que tengan un

historial de seguridad solido y politicas claras de privacidad.

Los usuarios deben ser conscientes de la informacion que comparten en
el Metaverso y considerar qué detalles personales estan dispuestos a revelar.
Eres ta el duefio de compartir qué cantidad de informacién personal quieres

compartir y con quién la quieres compartir.

Utilizar las contrasefas seguras siempre sirve de ayuda porque tendemos
a poner contraseflas que podamos recordar pero cada vez mas es mas facil
hacerse con las contrasefias por los vandalos de internet, con lo cual hay que

asegurarse de que cambiamos las contrasefas y las hacemos mas comple

57



58






