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El metaverso

VO NO €5

UnN juego

Si en algo coinciden los expertos es en que el metaverso es la nueva fase
evolutivade lanavegacion en Internet. Un salto desde la bidimensionalidad
delaspaginaswebvistasen pantallascuadradashacialatridimensionalidad
de lo espacial y hacia la conquista de |los sentidos y del poder “sentir” en el
mundo virtual (el tacto parece estar conquistado).

La pandemia y el confinamiento, con su forzosa transformacién digital,
acabaron de impulsar este universo en construccidn y nos hicieron
interiorizar una vida social y profesional a través de las pantallas y la
posibilidad de dar un paso mds para relacionarnos con el ciberespacio, a
fravés de nuevas experiencias.

Las tecnologias que lo hacen posible, como la realidad virtual y la
aumentada, la blockhchain (sobre la que se sustentan las criptomonedas
0 los NFTs) o el 5G (pronto el 6G), se han aliado con la inteligencia artificial y
el Internet de cosas (IoT) para crear experiencias inmersivas inimaginables,
tfambién en el arte del disefo digital, donde el ser humano encuentra ahora
nuevas formas de expresion innovadora y artistica en nuevos mundos en
los que puede crear.

También serd protagonista la metaeconomia, que cambia el concepto del
dinero tfradicional y recoge multitud de tipos diferentes de transacciones
y operaciones de consumo e inversidn, mdas adn que en el universo redl,
pues la tokenizacidon y creacion de activos digitales de tfodo fipo (obras
arfisticas, propiedades inmobiliarias, mudsica, moda...) y sus multiples
manifestaciones digitales lo hardn posible.

El metaverso fraerd también nuevas formas de relacionarnos y no son
pocas las cuestiones sociales y éticas que entran en el debate sobre este
nuevo mundo, aungue la controversia también la traen las intferacciones
econdémicas o las cuestiones legales.



El ser humano parece actuar ahora como “el gran constructor”, creando
nuevos mundos habitados por avatares configurables que representan
a personas y fabricando opciones de vida; pero, necesariamente, se ve
obligado a responsabilizarse del desarrollo de su creacidon, que necesita
aun de codigos de conducta y regulacion.

Lo cierto es que el engranaje del negocio de este entorno futuro -aunque
ya presente- no ha dejado de girar. Empresas como Nike, Reebok,
Inditex, Disney, Balenciaga o Vodafone han creado departamentos
internos dedicados enteramente a crear contenidos para el metaverso.
Las grandes corporaciones ya estdn presentes en este nuevo entorno,
con un mercado de bienes y servicios que mueve cifras multimillonarias.
Existen ya espacios nacidos para el metaverso y la carrera por llegar antes
y mejor se estd disputando. Datos que demuestran que, lo que parecia
una redlidad lejana, ha dado un salto de gigante para convertirse en un
presente real que factura miles de millones de ddlares.

Un mundo para recorrer, interactuar, comprar, vender...Como dice el
protagonista de Ready Player One, la pelicula de Steven Spielberg, un mundo
experiencial en el que se hace “de todo, menos comer, dormir € ir al bano”.

La innovacién, la fascinacion por lo que llegard y la incredulidad y
desconfianza se conjugan aqui como en toda buena expediciéon a tierra
desconocida.

Estamos asentando las bases tecnoldgicas delmetaverso. Nosenconframos
en la edad de piedra de lo que estd por venir. Como sociedad, la inercia
nos lleva, de modo natural, a repetir aguello que consideramos bueno,
pero también nos lleva al riesgo de caer, una vez mds, en todos nuestros
errores. La idea del metaverso consciente es evitar esto Ultimo en la
medida de lo posible: puesto que tenemos la oportunidad de crear un
mundo desde cero, intentemos hacerlo mejor. Deberia ser un metaverso
seguro, inclusivo e igudalitario, sostenible medioambientalmente y con las
personas en el centro.

Son muchos los retos técnicos y adn mayores los desafios éticos, pero la
puerta a este nuevo universo ya estd abierta. Un metaverso que adn no
vemos, pero que sentimos llegar poco a poco.
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CONSTRUCTOR

del metaverso

Edgar Martin-Blas y cémo construir los cimientos virtuales
CEO Virtual Voyagers

Soraya Cadalso y el metaverso mas social y cultural
CEO Uttopion



+ El metaverso
hecho realidad
(virtual)

Los constructores del metaverso son el pilar vital para que este universo
virtual funcione. Ellos son la clave y lo hacen realidad. Se encargan
de desarrollar el sofftware necesario, de crear, “jugar” y experimentar
con la tecnologia que lo tiene que hacer posible, y de “dar vida” a
los diferentes lugares u objetos que se puedan disfrutar y ufilizar alli.

Hablamos de equipos enteros de desarrollo que representan la
unién de muchas disciplinas, como la ingenieria, la arquitectura, la
comunicaciony el marketing o la economia, al servicio de la creacion
de este nuevo entorno, que requiere todavia de unainteroperabilidad
que lo haga mas reall.

Las marcas y empresas, sabedoras de la magia que obran estos
constructores, los demandan para ser los primeros en llegar a la meta
de poseer un universo virtual, que les ofrece infinitas posibilidades.

No hay que irse lejos, ni estar en Silicon Valley, para encontrarse con
pioneros del metaverso. Los que lo hacen posible, estan también en
nuestro paisy dan servicio alas principales empresas del mundo: desde
la creacion de tecnologia punta para llevar lo virtual a la maxima
realidad, hasta crear nuevas formas de economia y servicios en este
nuevo entorno. Senoras y senores, los constructores del metaverso,
made in Spain.



| Edgar

Nartin-Blas
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Edgar Martin-Blas es CEO y cofundador de Virtual Voyagers,
la empresa espanola pionera en el desarrollo y construccion de
metaversosy una de las mdasimportantes del mundo. Colaboraron con
META, de Zuckerberg, en la creacion de su plataforma de conciertos
virtuales, y son responsables de mas de 200 proyectos para grandes
companias como Vodafone, Telefénica, Disney o lkea, para las que
han disenado los entornos de sus futuros metaversos. Con el propdsito
de acabar con la carencia de profesionales especializados, crearon
su propio programa de formacion: ‘La Academia de exploradores del
Metaverso’, alidndose con la Universidad Complutense de Madrid,
para ofrecer el primer Mdaster especializado de nuestro pais. Martin-
Blas es tfambién autor del libro Metaverso (ed. Almuzara).



uando me puse a pensar en la idea del proyecto de este libro

e investigué un poco sobre las personas mas relevantes de este
nuevo sector, me dicuenta de que Edgar Martin-Blas fenia que estaren
estas paginas. Era un imprescindible para mi. Virtual Voyagers estaba
en el top de empresas pioneras en fodo lo que se refiere a realidad
virtual y metaverso en nuestro pais y se ha ganado la fama mundial.
Estaba segura de que hablar con él seria hablar con alguien que me
podia contar qué se “cuece” desde los propios fogones, desde las
enfranas de una compania y un equipo de personas que trabajan
dia a dia con la innovacion, creando tecnologia y dando vida a
proyectos alucinantes. No me equivocaba. Es como hablar con un
Ferran Adrid de la cocina o con un Einstein de las matematicas. Y es
que Martin-Blas fiene madera de genio: ademdas de mucha pasion
por lo suyo -se nota en cada palabra que dice-, es un gran curioso
e investigador y fiene la capacidad de intuir en adelanto hacia
donde van las cosas en su terreno y apostar por ello, como los buenos
visionarios.

Aunque se considera un explorador, mas que un experto -eso afirma
el propio Martin-Blas-, lo cierto es que este madrileno apasionado de
la tecnologia fue capaz de ver y entender a principios de los 2000
que se avecinaba una gran ola de cambio tecnoldgico.

Su relacién con la realidad virtual y el metaverso arrancd en 2013,
cuando invirtid 300 ddlares en un proyecto de micro mecenazgo,
que tuvo como resultado un prototipo de las famosas gafas virtuales
Oculus. Ahi empezd a investigar la tecnologia con algunos amigos
con los que formd equipo “pensando en que seria algo muy a futuro”,
cuenta. Poco mas tarde, la compania Oculus VR fue adquirida por
Facebook por mds de 2.000 millones de ddlares. “Fue en ese momento
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cuando me dicuentade quelacosaibaenserio”. Poraquélentonces,
Edgar era director creativo de Tuenti y dejoé su frabajo para crear
Virtual Voyagers. Probd tecnologia, como digitalizar personas para
videojuegos y publicidad, en proyectos para marcas tan famosas
como PlayStation.

“Eramos un grupo de amigos freaks. Nadie alcanzaba a entender
el impacto que podrian traer estas tecnologias y muy pocos
profesionales estaban capacitados para crear contenidos de interés
en realidad virtual”.

Pasaron de ser seis amigos al inicio de la aventura, a ser hoy un equipo
formado por mas de 50 colaboradores multidisciplinares repartidos
por todo el mundo.

"Pasamos a escala grande. Es ofro nivel”, comenta entusiasmado.
“Estoy contento porque ahora vamos a hacer realidad toda la
teoria en la que hemos trabajado. Estd todo enfocado a construir un
metaverso muy real”.

Ahora tienen el objetivo de ayudar a grandes corporaciones, marcas,
agencias, artistas y personalidades, en el camino hacia el nuevo
universo virfual, para que estas puedan desplegar sus estrategias
y contenidos en el Metaverso, ademds de constfruir sus propias
plataformas.



“Estamos al 20% del
metaverso que puede
llegar a ser”




¢Qué es el metaverso para ti?

Es una consecuencia légica de cémo
Nnos movemos los seres humanos a lo
largo de la historia. Somos constructo-
res. Nos gusta replicar mundos. Como
buen invento revolucionario en desa-
rrollo, su definicidn exacta no existe
fodavia, pero para mi es la evolucion
de internet. Serd el infernet de la expe-
riencia y un espacio para crear nuevas
sinergias y vivencias. Y, por supuesto, es
algo muy real.

Lo dice alguien que lo cocina, que
no es poco...

Hay mucho escepticismo, desconoci-
miento y duda, pero es normal, pasa y
ha pasado siempre con los grandes in-
ventos. Los que lo estamos construyen-
do lo vemos como algo realista, que
ya estd ocurriendo y que los clientes
estan financiando de verdad. Estamos
en un 20% de lo que puede llegar a te-
nery ser.

¢En qué punto estamos?

Hay un momento de explosion, todo el
mundo quiere estar dentro. Tenemos
gue ver qué funciona, qué no, dénde
estan los usuarios... Cuando tfodo eso
esté confrolado, lo siguiente ya serd
una cuestion de calidad. Habrd que
ver quién estd lanzando cosas bien he-
chas y quién no. Los usuarios notardn
las diferencias. Esto vendrd en los proxi-
Mos Mmeses.
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¢Qué podemos hacer hoy en el me-
taverso y qué no?

Hoy ya podemos crear mundos con
un nivel de credibilidad alta. Puedes
socidlizar con la gente dentro de ese
enforno, puedes acceder a diferentes
contenidos, como espectdculos, jue-
gos, charlas o eventos y también com-
prar cosas. Lo que no se puede hacer
hoy es llegar a una calidad grafica de
lo que se espera, porque ahora mismo,
el metaverso lo estd procesando la
propia gafa de realidad virtual. Esto sig-
nifica que necesitas una buena bateria
y una gran tareta grafica, por lo que
no es muy prdctico... En lo que se estd
frabajando y que llegard pronto, es en
que el metaverso lo renderice la nube.

&Y como serda eso?

Trabajamos en que las gafas no calcu-
len nada, en que el cdiculo en 3D del
espacio, que hace posible ver el meta-
verso, la hard la propia nube, y te lo ser-
vird a ti como usuario. De esta forma,
la gafa ya no serd tan pesada, serd li-
gerita y te podréas conectar con la tec-
nologia 5G. Con esto si llegaremos al
metaverso que tfenemos en la mente,
como en la pelicula Ready Player One.
Un mundo tan real, que te lo crees.
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¢Qué falta para llegar a ese metaver-
so?

Hoy tenemos “protometaversos”, que
es o que podemos ver ahora nave-
gando en web y que se parece a un
videojuego. Esto es la transicion. Tienen
que darse dos cosas importantes: por
un lado, que haya una estandarizacion
de los metaversos, para que podamaos
ir de un mundo a otro y sea un paso
fluido, igual que cuando navegamos
por Internet de una web a otfra. Una
unificacién de mundos. Tiene que ha-
ber un momento en el que estés en el
de Disney, saltes a META y luego a ofro
de Vodafone, y ese paso tiene que ser
abierto y fluido y que sea algo tan sen-
cillo como navegar en la web. Y, por
otfro lado, hacer posible que podamos
pasar de un metaverso a otro mante-
niendo nuestro mismo avatar y las per-
tfenencias que adquiramos alli.

&Y cuanto queda para eso?

iEs yal Estamos trabagjondo en ello.
Existe ya una tecnologia que permite
la estandarizacion de cémo creas tu
metaverso para que vengas de donde
vengas puedas visualizarlo. Una espe-
cie de formatos o plantillas para que
puedas crear metaversos que sean
compatibles. Trabajamos con una tec-
nologia que se llama Open XR, que
consigue que todo lo que crees sed
compatible para todas las gafas de
realidad virtual. Y para conseguir saltar

de un metaverso a otro pudiendo llevar
fu mismo avatar, tTu monedero digital
y que se mantengan tus pertenencias
en el metaverso utilizamos tecnologia
blockchain, porque es la Unica forma.
Es una fecnologia descentralizada que
nos permitird consultar quién es un de-
tferminado avatar o qué propiedades
fiene. Nos permitird identificar a los
usuarios y ser& como su carné de identi-
dad. Esto dltimo eslo mdas urgente y casi
lo mds complicado, porque exigird que
todos los usuarios estén conectados a
fravés de esta tecnologia. La identidad
serd muy importante en el metaverso...

¢Qué significa?

La idenfidad virtual, igual que en el
mundo real, es nuestro yo, pero en ese
entorno tecnoldgico. Nuestro avatar en
el metaverso. Es quién somos, qué po-
seemos, qué nos define, qué nos intere-
sa... Ahora mismo, todo lo relacionado
con la identidad es lo que mdas factura
en el sector. En algunos proto metaver-
sos que ya vemos, el dinero estd vinien-
do por la customizaciéon de la identi-
dad, de la ropa, de los accesorios...

Creo que llegard un momento en el
que tendremos una especie de per-
fil publico, como tu avatar en redes
sociales, pero que luego tendremos
varios avatares en el metaverso que
iremos eligiendo segun la ocasiéon. Por
ejemplo, uno mas de fantasia, ofro mas
para conciertos, otro mas profesional. ..



)

Imagino que tienes avatar...

Tengo un poco de lio porque pruebo
todo. Tengo tierras en una plataforma,
luego en META fengo mi avatar...todo
por investigar. Ahora mismo no estan
unificados y te tienes que loguear en
cada uno. Llegard un momento que
esté unificado y que vayas con un Uni-
Cco usuario para todo. Si no, no funcio-
nard el metaverso.

¢Como va la carrera internacional
por lanzar metaversos?

Aungue todavia quedan 5 o 6 aAnos
para que se asiente el ecosistema vy
se convierta en algo industrial, los que
van mas avanzados son META vy luego
Apple. La mayoria estdn construyendo

Espacio en el metaverso de Vodafone creado por Virtual Voyayers

metaversos ad hoc para cada marca.
Unos se enfocan mds al ocio y la cone-
xion de usuarios, como el caso de META,
y otros se cenfran mads en el trabagjo,
como Microsoff. También se trabaja en
metaversos sociales mds orientados a
minijuegos, y en breve llegard Disney
CON SUS pPropios metaversos, Como uno
de Star Wars o Marvel. El foco de cada
metaverso serd la clave y es lo que
fiene que investigar cada marca: qué
puede construir en ese lugar y qué acti-
vidades ofrece a los usuarios.



¢Qué les dirias a las empresas espa-
nolas?

Que se suban a la ola para no perder-
la. Te puedes subir como principiante o
como profesional, pero, al menos, hay
que subirse y surfear para ir “entendien-
do” la ola. Hay una gran inversion en
metaverso porque la lucha va a estar
ahi. La web y las apps ya estdn quema-
das, y el mundo del video es limitado.
La inteligencia artificial y el metaverso
son las tecnologias que van a revolu-
cionar todo y las empresas que estén
desde los inicios tendrdn la experiencia
para tomar mejores decisiones.

¢Qué os ha diferenciado del resto
para estar a la cabeza?

Diria que nuestra capacidad de or-
ganizacién y de haber hecho tantos
proyectos en tan pocos anos y con
tan poca gente. Nuestro éxito ha sido
surfear las olas que han ido viniendo y
adelantarnos a muchas cosas.

Surfeando en lo virtual por Virtual Voyayers

¢Como puede uno ir por delante y ser
visionario en este campo?

Lo primero es tener informacion privi-
legiada, a través de contactos con los
gue puedes ir inftuyendo hacia dénde
va a ir la cosa. Luego hay que estar
permanentemente en foros de discu-
sion y, lo mds importante, mucha inves-
figacion. Investigamos todo el rato. Pro-
bamos tecnologias y vemos si pueden
funcionar en el mercado o si podemos
incorporarlas en los proyectos que ha-
cemos.

“Hay una anomalia:
existe una inversion
billonaria, pero falta
talento y capacidad
para construir
metaversos”



He oido que te preocupa la falta de
talento...

Nos encontramos con una anomalia.
Hay un Infernet nuevo que estd llegan-
do y que tfiene billones de inversidon por
parte de marcas y gigantes tecnold-
gicos, pero hay poco ecosistema que
frabaje en su desarrollo. Seguimos es-
tando los mismos players y apenas hay
competidores en el mercado. Hay un
overbooking de marcas llamando y de-
mandado proyectos relacionados con
el metaverso y no damos abasto.

Eso os pone en una clara ventaja...

Estamos hablando de algo que se estda
inventando y para lo que hay que
controlar de muchas disciplinas, como
computacion espacial, arquitectura,
blockchain o de optimizacién 3D, por lo
que los que empiezan ahora a apren-
der de esto y a estudiarlo van a tardar
un tiempo en poder ponerse a ello. Aqui
el oro es nuestra cabeza, nuestro cono-
cimiento. Nosotros tenemos capacidad
de gestionar proyectos, de hacerlos y
de lanzarlos. Ese es nuestro valor real.

Para paliar el mal de la falta de ta-
lento, abrieron una academia.

Queriamos ofrecer cursos de forma-
cién, cuando todavia nadie hablaba
de esto. Sentimos que se nos fue un
poco de las manos, porgque pusimos
solo un post en LinkedIn y se nos apun-
taron 600 personas. Ahora son |os cursos
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mds demandados del sector y no solo
por apasionados de la tecnologia. Se
apuntan directivos de empresas gran-
des para empezar a liderar proyectos
de metaverso en sus companias. Cada
vez que abrimos una convocatoria hay
peleas por apuntarse.

¢Como ves los proximos cinco anos?

Se van a generar los gigantes del me-
taverso, gigantes del metaverso para
contenido y para la tecnologia. Noso-
tfros estaremos en la lucha por el con-
tenido. A nivel de clientes y de mar-
cas no hay nada mas arriba de lo que
hacemos. Estamos trabajando con los
grandes y la velocidad es muy alta. Lle-
gard un momento que ya no solo esta-
remos con marcas y grandes clientes,
si N0 generando nuestras cosas propias
para nuestra propia marca. La lucha
va a estar ahi: quién entiende el meta-
verso, quién ofrece cosas propias con
ese lenguaje nuevo. Luego las marcas
harédn product placement o estardn
patrocinando.

Ya no serd un rumotr...

Hay demasiada gente hablando del
metaverso sin haber trabajado en él.
Hay que tener cuidado con la charla-
tfaneria. Esto es un paso mas alld, una
evolucion légica y tranquila que los
usuarios tendrdn que ir haciendo. No
nos van a implantar un chip en la ca-
beza. Esto es algo mucho mas profesio-
nal, nunca es tan ciencia ficcion.,

19
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Soraya

Coaalso

Soraya Cadalso es CEO y cofundadora de Uttopion, la empresa
espanola que se presenta como el primer metaverso de nuestro
pais. Nacidé durante la pandemia, como una plataforma para
readlizar conciertos de forma virtual, y se ha convertido en una de las
companias que mas rapido ha crecido en el Ulfimo ano. Su metaverso
“de comunidad” estd destinado, especialmente, a creadores de
contenidos, empresas y marcas que quieran desarrollar sus proyectos
en ese entorno, y lo cierto es que son muchas las que “pelean” por
fener su propio espacio en Uttopion. Y es que este metaverso con
sello espanol se asemeja a una ciudad, pero con espacios virtuales
o terrenos que se pueden comprar. En apenas dos meses vendio
1.5 millones de euros en parcelas virtuales y, en su corta vida, ya ha
realizado mds de 200 eventos con grandes marcas como Mahou y
su plataforma fue la primera en todo el mundo en emitir una épera
en directo en el metaverso. Esta compania se ha convertido en una
de las empresas mas disruptivas y captd enseguida la atencidn del
presidente de Mercadona, Juan Roig, que la ha apadrinado con su
lanzadera de startups.
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ener dos anos de vida y convertirse en el primer metaverso con

sello espanol no es tarea facil. Lo sabe bien Soraya Cadalso,
CEO y cofundadora de Uttopion, que acude a nuestra entrevista
reconociendo que trabaja “muchisimas horas” y que su mail echa
humo. “Esto eslo que toca ahora, esunboom. Sonlosinicios, luego serd
diferente y nos podremos relajar mas”, dice. El comienzo fue curioso
y visionario. Ella, junto a su socio Miguel Angel Fito, crearon en pleno
confinamiento una plataforma pararealizar conciertos virtuales, como
respuesta ala cantidad de eventos online que se sucedieron durante
esos meses. "Decidimos crear una experiencia que permitiera que
esos eventos se celebraran de forma mds dinGdmica, con interaccion
entre los usuarios y que 1os creadores pudieran monetizar”, explica
la CEO de Uttopion. “Hicimos una especie de mapa virtual en dos
dimensiones, donde podiamos personalizar espacios, a los que los
usuarios podian acceder y ver diferentes eventos. Le dimos salida
a los musicos que no podian hacer conciertos fisicos, podiamos
satisfacer el gasto publicitario de cientos de marcas y entreteniamos
ala gente”, cuenta Soraya. “Al principio nos tomaron por locos, pero
estGbamos creando un metaverso sin saberlo”.

Con la llegada de las marcas empezaron a hacer diferentes tipos
de eventos virtuales como festivales o presentaciones de libros. Con
este ensayo, pudieron validar su modelo de negocio y empezar a
desarrollar la fecnologia para crear Uttopion.

Decidieron que querian apostar por un metaverso “de comunidad”
y crearon un mapa virtual, que se asemeja a una ciudad. En su
modelo de negocio venden ferrenos -espacios virtuales dentro de
esa ciudad- donde las marcas o particulares pueden construir, por
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ejemplo, su oficina o tienda, y que esta dividido en dos comunidades:
una relacionada con la musica, Musichood Espana -consiguidé una
financiacion de 600.000 euros-, que alberga eventos musicales que
han llegado a congregar hasta a 8.000 usuarios a la vez, y un segundo
espacio, donde se pueden comprar “Terras”, que se llama Sportsvilla
Espana, con una temdatica mds deportiva. “Eso supone el 60% de
las parcelas, que son las dedicadas al contenido. Las empresas que
fengan proyectos interesantes en esos sectores pueden comprar un
terreno. Ya lo fienen discogrdficas, arfistas...”. El otro 40% restante es
el de los servicios, donde puede haber, desde negocios particulares
de emprendedores, a tiendas de alimentacion.

Y esque, adiferenciade otros proyectosrelacionados con metaversos,
el de Uttopion no estd completamente descentralizado, porque sus
responsables mantienen un cierto control sobre lo que ingresa en él.
"Muchas veces decimos que no. Estudiaomos las propuestas que nos
hacen y tenemos que ver que tengan proyectos interesantes y que
tengan contenido de forma constante. No queremos que esto sea
pura especulacion. Debe tener un sentido y fiene que entretener alos
usuarios. Tienen que pasar cosas”, cuenta Soraya. Lo que esta claro
es que su modelo de negocio estd triunfando y que es una realidad.

Gran parte del negocio de Uftopion viene de la venta de esos
terrenos en su metaverso, ofra parte, de las acciones o eventos que
crean con las marcas. “Cada dia recibimos muchisimos mails con
propuestas de empresas internacionales interesadas en estar en
Uttopion”, reconoce.
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Su primer ano de funcionamiento, en 2020, sirvid para testear la
tecnologia y facturaron 10.000 euros. “Empezamos cuatro personas
y el proyecto nos lo desarrollaba tecnoldgicamente una empresa
externa. Ahora somos 24 personas y lo hacemos todo nosotros”. Dos
anos después, ya habian pasado del milldén y medio de euros. En 2022
facturaron mdas de 10 millones.

Poco antes de finalizar este libro, la compania anuncié una alianza
con el metaverso chino DaYou, lo que supone un acuerdo histérico
entre el gigante asidtico y una plataforma europeaq, y que permitird a
marcas y creadores fener sus propios espacios en los dos metaversos
simultdneamente e impactar globalmente, vinculando China con el
resto del mundo.



Constructores del metaverso

“Lo que hara grande
al metaverso seran los
usuarios”
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¢Qué ves cuando entras a Uttopion?

Los usuarios entran directamente al Wel-
come Plaza, que es como un espacio
de bienvenida y un punto de encuen-
fro. A partir de ahi, los espacios virtuales
los vas descubriendo, caminando con
tu avatar. Es como una ciudad por la
que te vas moviendo. Puedes acceder
a fravés de la web o del movil. Ofrece
un mundo de posibilidades infinito: des-
de solo explorar como usuario, hasta
crear eventos y facturar.

&Y qué tipo de usuarios tiene?

Hay tres tipos de cliente, por decirlo asi.
Los usuarios que entran a explorar e in-
vestigar, que pueden crear su propio
avatar, persondlizar su propia casa Vvir-
tual gratuita, asistir a eventos musicales
y deportivos desde cualquier dispositi-
vO, chatear con amigos o hablar con
su propia voz. También estan los crea-
dores de contenido, que pueden crear
Su propio espacio virtual, invitar a sus
fans, monetizar sus suscriptores o subir
contenido y compartir su talento con la
comunidad. Y luego, si eres una marca,
puedes crear y vender articulos digita-
les o reales, realizar eventos de marke-
fing o presentaciones de productos.

iComo en la vida misma!

Esa es nuestra idea. Todos, de una for-
ma u ofra, formamos parte de una
comunidad y fenemos claro que ese
concepto debe ser lo mds importante.
Para mi el metaverso es un mundo vir-

fual en el que las personas inferactian
de forma social y econémica a través
de avatares, pero hay que hacer mu-
cho hincapié en la parte social. Lo que
hace grande a una comunidad y un
proyecto son los usuarios. Por ejemplo,
Instagram fiene mucho éxito porque
hay muchos usuarios creando conteni-
do vy, al final, monetizan solo unos po-
cos. Esto es parecido...

¢{Como se decide cuanto vale un te-
rreno virtual?

Son decisiones de negocio como cual-
quier otra. Vemos como oscilan los
precios alrededor. Nuestra horquilla va
desde 2.000, hasta 40.000 euros. Puede
parecer un pPoco loco, pero te aseguro
que son precios asequibles compara-
dos con alguna compania internacio-
nal, porque nuestro proyecto aboga
por una democratizacion del metaver-
so. Tenemos un total de 1.000 terrenos
finitos. Los md&s grandes son muy exclu-
sivos y, a dia de hoy, los que no estdn
vendidos estdn reservados para pro-
yectos de marcas muy importantes.

&Y qué tiene uno cuando compra un
terreno en el metaverso? En la vida
real tenemos un titulo de propiedad...

Un NFT exclusivo con un cddigo de
blockchain que acredita que tU eres el
dnico propietario, que es Unico, que no
se puede replicar. Seria lo mas pareci-
do a tener escrituras.



“El valor de nuestros

terrenos va desde
2.000, hasta 40.000
euros”’

Hay gente a la que le parecerda una
locura.

Siempre nos han dicho que hay que di-
versificar. Esto es igual que si vas a un
banco e inviertes en un producto finan-
ciero para generar rentabilidad en el
fiempo, pero extrapolado a un activo
y al metaverso.

Constructores del metaverso

El equipo de Uttopion en el metaverso

¢Es una inversion?

Hay que tener en cuenta que, detrds
de toda esta tendencia de terrenos
que valen millones de euros y que pa-
rece un disparate, hay una fecnologia
que vale mucho dinero. También hay
que fener en cuenta quién participa en
la comunidad. Si en el metaverso entra
una marca gigante, fodos los que han
comprado terrenos ganan en valor. En
el fondo es parecido al mundo real.

iPero sin pasar por la sucursal!

iAhi reside la gracia! Td puedes fener tu
terreno y hacer en él el proyecto que
quieras, porgue la persona que factura-
rd& serds tU como propietario. Ya no ha-
bré terceros que se hacen ricos porque
cogen tus datos o bancos fisicos.
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“Comprar un terreno en el metaverso
es como diversificar comprando
productos en un banco tradicional”

Siempre puede ponerse una oficina
virtual.

Exacto. Yo creo que la banca se estd
dando cuenta de que tiene que em-
pezar a actualizarse a nivel tecnold-
gico, porgue los nuevos usuarios y las
nuevas generaciones ni van a ir a una
sucursal, porque probablemente no
haya en unos anos, ni van a ir a una
web, porque estan familiarizados con
entornos y plataformas virtuales. Lo que
van a querer es acceder con su avatar
a una oficina virtual, hablar por voz e
inferactuar con ofros usuarios que ya
son clientes, para que les den un poco
de feedback, por ejemplo.

¢ Qué perfil compra terrenos?

La mayoria son marcas o creadores de
contenido que han adquirido un espa-
Cio para crear su comunidad en este

Una casa de estilo tropical en Uttopion

entorno virtual. Hay muchas empresas
que quieren tener oficina o sede en
el metaverso y que lo ven como una
oportunidad enorme para tener una
extensidon suya en nuestro espacio vy
crear muchos proyectos.

Es como una inmobiliaria virtual.

ilguall Los terrenos se pueden comprar
o alqguilar. También hay potenciales em-
prendedores que no disponen del capi-
tal suficiente para montar un negocio o
fienda fisica en la vida real, por lo que
tantean la opcién de hacerlo a través
del metaverso. Se han apuntado tam-
bién negocios fradicionales, como ase-
sorias o restauracion.



¢Como funciona la compra?

Cuando ya hemos hecho una primera
reuniébn con una empresa interesada,
luego les enviamos los mapas de nues-
fro metaverso, para que puedan saber
qué tipo de proyectos ftienen al lado,
sin saber el nombre o su identidad, y
gue puedan seleccionar bien dénde
posicionarse para que lo que quieren
hacer. Les enviamos fambién todos los
términos legales y la Ulfima reunién es la
de venta del terreno.

¢Puede comprar todo el mundo que
tenga el presupuesto?

Una de las cosas que nos diferencia de
ofros metaversos es que el nuestro no
estd del todo descentralizado, porque
si seleccionamos bien qué proyectos
son interesantes que estén. No quere-
mos que haya especulacion o activi-
dades no deseadas, por lo que no se
puede comprar un ferreno de forma
automatica. Lo vendemos a personas y
empresas que tienen un proyecto inte-
resante y que van a crear contenido y
los agrupamos por tipos de actividad,
como el sector de las finanzas, los co-
mercios y tiendas, el arte...Tuvimos a la
venta 100 terrenos enfocados a inver-
sores, donde no se exige tener ninguna
actividad, pero se vendieron todos.

Constructores del metaverso

Si que tienen actividad...

Estamos hablando de un proyecto
enorme, con muchos terrenos, mu-
chos propietarios, con espacios en los
gue pasan cosas simulfdneamente. En
el metaverso fienen que pasar Cosas.
Debe ser interactivo, que los usuarios
se comuniguen entre ellos y que sus
acciones, igual que en la vida real, ten-
gan efecto.

Hay mucho movimiento entorno al me-
taverso y todo el mundo se apunta al
carro, pero hay que diferenciar. Lo que
fenemos claro es que es el futuro de In-
ternet.

¢Hacia dénde nos va a llevar el
metaverso?

Tenemos claro que el metaverso serd
una especie de red social en la que
se crea contenido, se pueden dar
a conocer proyectos y llegar a una
audiencia global, pero la visibn que
tfenemos es que serd una nueva forma
de crear y de consumir contenido en
general. Igual que vas a una web y
haces la compra, podrds entrar en una
tfienda y hablar con un asesor por voz
en fiempo real. Las mismas cosas que
en la vida real, pero todo hecho de
otra forma.
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LOS SENTIDOS

del metaverso

Isaac Castro y como poder abrazarnos en la distancia
Co-CEO Emerge

José Fuertes y la chaqueta pionera para sentir
CEO OWO



2 El metaverso,
hacia la conguista
de los sentidos

El éxito del metaverso dependerd mucho de la sensacion de
presencialidad que sea capaz de trasmitir. Tenemos que poder creer
y notar que estamos ahi, junto a otras personas, aunque Nos separe la
distancia fisica. También dependerd de cdmo podamos sentir todo lo
que pase en ese enforno.

Por eso, uno de los mayores retos del metaverso es acercar a las
personas a la experiencia mds humana posible a través de la
tecnologia. A medida que aumenta el interés en la realidad virtual,
también lo hace la busqueda de digitalizar més alld de la vista y
el oido. Asi surgen nuevos dispositivos capaces de estimular fodos
los sentfidos, que son y serdn aliados imprescindibles para elevar la
experiencia en estos entornos.

Companias como Emerge o OWO han desarrollado sus propias
herramientas, que permiten “tocar” la realidad virtual. Y es que la
clave del éxito del metaverso no serd la vista, sino el facto.
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Los sentidos del metaverso

Isaqc

Castro

Isaac Castro es Co-CEO y cofundador de Emerge, I compania
que ha creado el primer sistema para podernos sentir y tocar en
la distancia y dentro del metaverso. Nacida en Silicon Valley, esta
startup cuenta ya con 16 patentes y estd financiada con el apoyo
de empresas de capital riesgo y lideres influyentes del mundo
tecnoldgico, como el cofundador de Twitch, Kevin Lin. También
cuenta con el apoyo de Richard Branson y Arianna Huffington entre
sus inversores, y de Vulcan Capital, del cofundador de Microsoft, Paul
Allen. El Foro Econdmico Mundial les nombré compania tecnoldgica
pionera del ano. El dispositivo ha sido lanzado al mercado a través de
una primera campana limitada y ya es toda una revolucion. Ademas,
acaban de firmar una alianza con Disney para integrar su dispositivo
de tacto virtual a las producciones audiovisuales de la compania.
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$ Se imaginan poder tocar a nuestros seres queridos a fravés de
c la pantalla? Poder acariciarles, abrazarles, sentirles... Esto, que
puede parecer ciencia ficcion, es ya una realidad. Todo empieza
con un sueno. El sueno de tres emprendedores que se conocieron
en la Universidad de la Singularidad que Google y la NASA tienen
en Silicon Valley, la “ciudad” tecnoldgica por excelencia en Estados
Unidos. Son el madrileno Isaac Castro y sus dos companeros y socios,
Sly Lee y Mauricio Teran. En 2015, los tres crearon la empresa Emerge y
este proyecto con el mismo nombre, que cuenta con inversores muy
potentes, y que es ya toda una revolucion tecnoldgica en el campo
de la comunicacion. Emerge estd creando una familia de productos
que hace posible que los usuarios sientan fisicamente experiencias
tactiles con las manos desnudas en un espacio virtual. Sin necesidad
de guantes, contfroladores o dispositivos portdatiles.

La primera vez que hablé con Isaac fue en mayo de 2020, en
plena pandemia global y mientras estGbamos confinados. En aquel
momento me contd que estaban desarrollando un sistema de
realidad aumentada que iba a revolucionar la forma en la que nos
comunicamos. La promesa era clara: podernos sentir y tocar en la
distancia. Su idea y pasidon contdndolo, mdas el momento en el que
nos encontrabamos, hizo que aquello me emocionara mucho.

Ademas, su proyecto, el de Emerge, estd ligado a su propia historia
personal y a la de sus dos socios y fundadores. "Somos inmigrantes
y necesitamos estar en contacto con nuestras familias y amigos.
Pensamos que seria genial poder abrazarnos o sentir una caricia
de nuestros seres queridos a miles de kildmetros”, explica. Aunque
las videollamadas nos ayudaron, Isaac tenia claro que era hora de
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anadir un nuevo sentido a las comunicaciones y, definitivamente, la
crisis del coronavirus acabd de impulsar una idea que ya rondaba en
su cabeza.

Asi nacié Emerge Home, que consta de un aparato del famano
de un pequeno ordenador portdfil (Emerge Wave-1), que usa la
tecnologia de ondas ultrasénicas y genera un campo de fuerza, para
que podamos sentir con nuestras manos el contenido virtual, que
podemos ver usando la aplicacion moévil creada por Emerge -a fravés
de la cual puedes videollamar, jugar y ofras experiencias virtuales-
para las gafas de realidad virtual Oculus. Hasta ocho usuarios pueden
conectarse en un mismo entorno para comunicarse y “sentirse” a la
vez. "Estamos creando aplicaciones que ayudan a pasar el fiempo
juntos, y ese sentido del facto nos une al espacio fisico y nos hace
sentir que esos kildmetros se derriban por un segundo”, asegura.

Este madrilefio afincado en Los Angeles -donde estd la sede de la
startup- tiene a su familia en Espana, por lo que fuvo claro con quién
probaria el sistema para poderle dar un ansiado abrazo. “La primera
vez que utilicé Emerge para hablar con mi madre lloramos un monton.
Nos emocionamos mucho”, cuenta.

Tras mdas de seis anos de trabajo y de desarrollo del proyecto, a
mediados de 2022 hicieron envios del producto alos primeros usuarios
que lo solicitaron para probarlo.

“Ahora estamos en un momento de escucha de los usuarios para
poder mejorar, y en 2024 prevemos lanzarlo masivamente”, dice
Isaac.
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Emerge Home no solo se usa para hacer llamadas o para “sentir” en
el metaverso o en la realidad virtual, esta plataforma tendrd usos en
otras tres materias: entretenimiento, educacion y salud mental.

La compania ha ido creciendo paralelamente al entusiasmo del
producto. Hace dos anos eran 16 trabajadores y hoy ya son mas de
40 empleados, repartidos entre Los Angeles y Seattle. El mismisimo
cofundador de Microsoft, Paul Allen, ha invertido en esta empresa
a tfravés de su fondo de inversion, y el Foro Econdmico Mundial les
ha nombrado compania tecnoldgica pionera. De hecho, este mismo
Foro invité alsaac y a sus dos socios a formar parte de la organizacion
como miembros, para impulsar didlogos sobre ética y seguridad en
el metaverso.

Precisamente, entre sus planes estd integrase con diferentes
dispositivos en el metaverso y “llevar las emociones” y el sentido del
tacto a este entorno virtual. Y esto, dice Isaac, es sélo el principio.
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“Trabajamos en enviar las
emociones a través de la
tecnologia”
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¢Como funciona vuestro sistema?

Nuestro sistema funciona sin mandos
ni guantes. Una placa colocada ante
el usuario (el Emerge Wave-1) gene-
ra un campo de fuerza usando ondas
de ultrasonidos, mientras las gafas de
realidad aumentada le introducen en
el mundo virtual. Las ondas no se ven,
pero se sienten en el aire, de forma si-
milar a como se sienten las vibraciones
de la musica a fravés de un altavoz.
Cuando vas a un concierto sientes la
musica en el pecho. Usamos ese mismo
concepto, pero a una escala milimétri-
caq, de tal forma que puedes sentir en
tus manos.

“Es importante que
construyamos un
metaverso sostenible
a nivel mental y
social”

&Y qué cosas podemos llegar a sen-
tir?

Las posibilidades son infinitas. Puedes
sentir objetos y sensaciones virtuales.
Desde sentir los poderes mdagicos de tu
superhéroe favorito, hasta la caricia en
la mano de un amigo que esta a miles
de kildmetros. Es una experiencia muy
visceral y emocional. Muy Unica.

¢Se siente igual que una caricia real?

Notas el tacto y la emocidon practica-
mente igual. Nuestro objetivo no es re-
emplazar lo que las personas Nos hacen
sentir en la vida real, eso es imposible,
pero si queremos que la tecnologia sir-
va para ayudarnos a no desconectar-
nos de la gente que queremos. Cree-
mos en un futuro en que la distancia y
el tiempo no nos inferfiera en la forma
de sentirnos presentes con la gente
que nos importa, porque la desco-
nexidn humana y el aislamiento social
se basan, muchas veces, en la desco-
nexidn emocional con gente que nos
importa. Anadir el senfido del tacto a
las conversaciones a distancia permite
alos usuarios poder sentirse emocional-
mente mucho mdas conectados.

Es el sentido que nos une...

El tacto nos ayuda a desarrollarnos
como humanos, nos permite crear vin-
culos y expresar nuestras emociones y
fiene grandes beneficios para nues-
fra salud. Muchos estudios describen
cdémo nos ayuda a adliviar la ansiedad,
la soledad, la depresidon e incluso el
dolor fisico. Activa parte de la corteza
orbitofrontal del cerebro y estimula la
produccién de oxitocina. Los expertos
estdn muy preocupados por las impli-
caciones en nuestra salud mental oca-
sionadas por la carencia de tacto de-
bido a nuestra tecnologia y contexto
actuales.



{Qué nos aportara poder sentirnos
en el metaverso?

En entornos inmersivos nos ayudard a
sentirnos mds presentes y empatizar
mas con ofros, en lugar de lo que ocurre
hoy en dia en las redes sociales, donde
a menudo nos refugiamos detrds de un
nombre y una foto. Nos consideramos
una empresa del metaverso y vamos a
formar parte de él con nuestra tecno-
logia. Es importante que construyamos
un metaverso sostenible a nivel de so-
lud mental y social y, para eso, la con-
fianza y la emocidn serdn nuestro valor
mas importante.,

Emerge Wave-1 cone

¢Un metaverso emocional?

El metaverso que queremos usar debe
construirse sobre la base de nuestras
necesidades emocionales y psicologi-
cas. Por el tipo de compania que so-
mMos, buscamos que tenga un impacto
social. La tfransicion hacia todo esto
serd tecnoldgica, pero, o que es mdas
importante, es que serd un cambio de
paradigma socioldgico. Todo el de-
bate hasta ahora se ha centrado en
temas como la propiedad virtual o los
NFTs, pero por lo que creemos que vale
la pena que el mundo virtual y el fisico
convivan es para podernos sentir pre-
sentes con alguien que no estd fisica-
mente cerca.
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“Forma parte de nuestro plan trabajar en una
conexion de cerebro a cerebro”

Isaac Castro junfo a sus dos socios y cofundadores de Emerge, Sly Spencer-Lee (centro) y Mauricio Teran (derecha).

Para acortar distancias...

Redefiniremos los contratos sociales en
el mundo virtual. Debe ser un mundo
gue sea una extension del mundo real
y en el que las emociones y las cone-
xiones emocionales, la empatia y la se-
guridad sean lo mas importante. Lo pri-
mero son las conexiones sociales y eso
potenciard otfros casos de uso como el
frabagjo, la educacion o el consumo. Un
metaverso que ponga a las personas
en el centro.

¢No sera una utopia?

Estoy seguro de que, denfro de cinco
anos, recordaremos algunas de nues-
fras interacciones digitales actuales de
la misma manera que vemos huestras
emisiones de carbono hoy. La tecnolo-

gia ha fraido innumerables beneficios
a nuestras vidas, pero durante la ditima
década también hemos experimenta-
do los peligros de la tecnologia cuando
no se disena con la humanidad en el
centro y los modelos comerciales priofi-
zan el valor de los accionistas sobre los
valores de la sociedad y nuestras nece-
sidades humanas fundamentales. Con
cada nuevo paradigma tecnoldgico,
tenemos la oportunidad de construir el
mundo en el que queremos Vivir,

Ojala todos los agentes implicados
coincidan...

Derribaremos las barreras de la distan-
ciay delfiempo. Laidea no esreempla-
zar las experiencias en persona, pero si
mejorar nuestras experiencias virtuales



para los momentos en que no sed pPo-
sible estar fisicamente cerca. Es genial
poder jugar al gjedrez con nuestro me-
jor amigo que se mudo por trabagjo, por
ejemplo. Lo que vamos a atesorar son
€s0s momentos significativos.

¢Qué llegaremos a poder hacer?

La readlidad aumentada se va a libe-
rar de aparatos grandes. Empezardn a
crearse gafas mads ligeras, incluso lentes
de contacto y, en algdn momento, los
hologramas estaran en el dia a dia para
comunicarnos. En lugar de una video-
llamada inestable con nuestra abuela
en una peqguena pantalla rectangu-
lar, podria aparecer en nuestro saldn.
Entrarn en juego nuevo hardware,
plataformas, disciplinas y sentidos. Des-
centralizaremos la experiencia de la
plataforma a favor del ser humano.

¢Como se va a integrar Emerge en
ese mundo virtual?

Nos infegraremos en el metaverso con
la comercializaciéon de diferentes dispo-
sitivos para sentir. Dispositivos de crea-
cién propia, pero también con acuer-
dos con terceros. También estamos
frabagjando en la creacion de lo que
llamamos “una plataforma de emo-
cion”, para digitalizar las emociones,
igual que hemos digitalizado el tacto.

ijCuéntame mas!

Ya hemos logrado que el tacto se sien-
ta a distancia, ahora estamos trabajan-
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do en poder “enviar” las emociones a
fravés de la fecnologia. En primer lugar,
queremos empezar a entenderlas v,
para esto, estamos trabajando en una
plataforma de analitica de emociones.
Hay muchas cosas que podemos ana-
lizar en nuestro cuerpo, en las expresio-
nes, en nuestros movimientos, en la en-
tonaciéon de voz...

iEso si suena a futuro!

Nuestro sistema Emerge Home es solo
el principio y el primer paso en un
vigje mdas amplio para crear un nuevo
lenguaje tactil en el mundo virtual.
Principalmente estamos trabajando
con la realidad virtual, pero estamos
explorando oftras interfaces a futuro.

¢Por ejemplo?

Forma parte de nuestro plan trabagjar
en una conexion de cerebro a cerebro.
Estoy seguro de que, en un futuro,
podremos conectar nuestros cerebros
para comunicarnos. La ciencia ficcion
siempre es ciencia ficcién hasta que se
convierte en realidad.
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-Jertes
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José Fuertes es fundador y CEO de OWO, una companiia
malaguena que ya suena en todo el mundo al haber creado y
patentado la primera chaqueta haptica inaldmiorica con un sistema
pionero y propio, con la que podemos llegar a sentir mas de 30
sensaciones en el cuerpo en tiempo real, mientras estamos en lo
virtual, por ejemplo, jugando a videojuegos o0 en el metaverso. La
compania ya tiene acuerdos de confidencialidad con las grandes
tecnoldgicas mundiales, estd cerrando colaboraciones con el
gjército norteamericano y su producto es compatible con todas las
plataformas - movil, tableta, PC, consolas y VR -. Tras pasar por la
prestigiosa feria CES de Las Vegas, la mayor del mundo de tfecnologia
de consumo, OWO obtuvo 6.000 preorders (pedidos realizados antes
del lanzamiento) y fue galardonada con el Premio Innovacion por su
“segunda piel”. A finales de 2022 la compania lanzé la chaqueta de
sensaciones con una primera campana de unidades limitadas.

La empresa ya trabgja en experiencias en el metaverso con
instituciones como el Principado de Ménaco y acaba de cerrar una
alianza con Ubisoft, para anadir sensaciones fisicas al catdlogo de
juegos de la compania francesa, empezando por la nueva entrega
de la franquicia Assassin’s Creed (uno de los juegos mds famosos del
mundo), que serd compatible con su sistema haptico.
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entir el golpe de un baldn en el abdomen mientras juegas a un

videojuego o disfrutar de un abrazo en el metaverso ya es posible
gracias al sistema de OWO, que permite a los usuarios percibir en su
piel las sensaciones de 1os persongjes mientras estamos en el mundo
virtual. La materializacion fisica de esta innovacion es una chaqueta
haptica (hay nueve tallas para escoger), que es como una segunda
piel ligera y que es customizable. Hasta ahora, la tecnologia hdptica
(laque se inferrelaciona con elhombre mediante sensaciones tactiles)
se ha basado en vibraciones, pero OWO ha superado esa limitacion y
ha creado “sensaciones fisicas reales”, gracias a un algoritmo propio
capaz de crear "microsensaciones”.

Las posibilidades son infinitas: abrazos, caricias, la sensacion de un
disparo en un juego...Y lo mejor, sus aplicaciones no se quedan
solo en los videojuegos: “podemos “sentir” peliculas, disfrutar de las
sensaciones en el metaverso, se puede utilizar para entrenamientos o
para pasear por ciudades inteligentes”, asegura el CEO de OWO. La
chaqgueta hdptica garantiza una bateria duradera durante 8 horas
de uso, y se recarga mediante USB tipo C.

La compania nacié en 2019 y estd formada por 22 personas, entre los
gue se encuentran ingenieros industriales, de tfelecomunicaciones y
biomédicos, entre ofros perfiles. Pese a su juventud, la idea parte de
otra empresa de José Fuertes, Wiemspro, que fue fundada en 2015
y que estd especializada en la electroestimulacion muscular para el
sector del fitness. Con esa base tecnoldgica, disenaron, desarrollaron
y patentaron esta nueva chaqueta, que ya fiene seguidores en todo
el mundo.
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Uno de los principales valores de este sistema hdptico es su gran
capacidad de adaptacion. “Durante la pandemia aprovechamos
para ir mejorando la chaqueta e ir patentando su adaptacion a
ordenadores, consolas, moviles o gafas de realidad virtual”, explica
José.

De cara a la industria el proceso es sencillo. "No es necesario crear
un juego especifico para nuestro producto, solo hay que anadir unos
datos al cédigo fuente de los juegos que ya estan hechos y funciona
sin problema”, comenta Fuertes.

La chaqgueta salid al mercado a finales de 2022, con una serie de
unidades limitadas a un precio de algo menos de 400 euros. La
compania proyecta vender un millén de unidades en los proximos
cinco anos.

El término ‘“interfaz hdptica” se refiere a aguellos dispositivos que permiten

al usuario tfocar, sentir o manipular objetos simulados en enfornos virtuales y
sistemas teleoperados.
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“Queremos trasladar

las sensaciones fisicas
a los NFTs”




¢Qué podemos llegar a sentir con
owo?

Desde el viento en el cuerpo o un abra-
z0, hasta la picadura de un insecto o un
pelotazo. Puedes sentir también el peso
de los objetos o un disparo si juegas a
un videojuego de accidén. Hoy fenemos
mas de 30 sensaciones fisicas reales.
Ademds, el equipamiento es fotalmente
inaldmibrico para no contar con limita-
ciones de movimiento, que sea mas real
y poder desenvolverte con libertad.

¢Es el mundo de los videojuegos la
principal aplicaciéon para OWO?

El mundo del videojuego es una de sus
principales aplicaciones, pero no es
la Unica. La empresa norteamericana
BrigthLine nos ha pedido la chaqueta
para formacién militar y estamos ne-
gociando con el Ministerio de Defensa
espanol para hacer o mismo. Colabo-
ramos fambién con la Fundacién ONCE
para que las personas con discapaci-
dad auditiva y visual puedan sentir de
forma inclusiva los videojuegos. Tam-
bién cerramos acuerdos con producto-
ras audiovisuales para hacer cortome-
trajes, series o peliculas para conseguir
que los espectadores puedan ponerse
en la piel de los personajes. También
gueremos meter las sensaciones fisicas
a los NFTs.

¢{Como es eso?

Queremos ofrecer a los artistas digitales
y a los creadores de contenido la posi-
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bilidad de que sus obras se puedan sen-
tir. Hay muchos artistas que crean obras
audiovisuales con blockchainy podrian
conseguir que el publico se metiera en
ellas y las sintiera. Esto es algo que no
existe fodavia y queremos ser los prime-
ros. Queremos anadir el sentido del tac-
to al arte digital y crear un nuevo con-
cepto de NFT tactil. ¢ No es maravilloso?

Eso si que seria sentir el arte en la
pantalia...

Nuestro objetivo es asociarnos con
creadores, porque son una gran parte
de todo este movimiento tecnoldgico
y, sin duda, serédn grandes protagonis-
tas en el metaverso. También queremos
hacer que sus obras se puedan lucir en
nuestra chaqueta, porque es 100% per-
sonalizable y puedes llevar el logo o el
dibujo que quieras. Imaginate llevar un
cuadro de Picasso en NFT en la cha-
quetaq, jqué artel Creo que la persona-
lizacion de objetos y de avatares serd
una de las cosas que de mas dinero en
este mundo.

“La personalizacion
de objetos y de
avatares seran las
mayores fuentes

de negocio en el
metaverso”
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“Para que las sensaciones fisicas en
el metaverso cobren mas sentido,
necesitaremos que los avatares
también sean lo mas realistas posible

77

Chagueta hdptica de sentidos OWO



(El metaverso es una buena oportuni-
dad de negocio para OWO?

Antes de que se hablara tanto de me-
taverso nosotros ya estdbamos a tope
con nuestro lema y objetivo, que es
convertir el mundo virtual en real, ana-
diendo el sentido del tacto. Serd un lu-
gar mas para llevar nuestra tfecnologia
de sensaciones porque, precisamente,
el objetivo de este nuevo mundo es ser
lo mads realista posible y nosotros ya po-
demos recrear casi todas las sensacio-
nes fisicas que podamos sentir en el me-
taverso. Podremos sentir una caricia, un
abrazo o la lluvia en el cuerpo. Ahora
solo hace falta que llegue este univer-
SO, porgue creo que aun falta mucho.

&Y donde se enfocara OWO hasta
que llegue?

Creemos que de momento estaremos
principalmente en los videojuegos,
aportando el sentido del tacto y llevan-
do ahi las sensaciones fisicas. También
en lo que yo llamo “hubs virtuales”, que
son los universos virtuales o protometa-
versos que estadn creando las marcas,
porque para que se dé la interconexion
de mundos que necesita el metaver-
so fodavia auguro unos cuantos anos.
Ademads, en nuestro caso, para que las
sensaciones fisicas en el metaverso co-
bren mdas sentido, necesitaremos que
los avatares también sean o mds rea-
listas posible y que fluyan bien entre un
mundo y otro. No me imagino dando
un abrazo a algo transparente y sin vo-
lumen. (Qué sentido tendria?
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Seria raro...

Si el objetivo es que el mundo digital se
fusione con el real, estd claro que nece-
sitamos poder experimentar las mismas
sensaciones. Lo que estamos haciendo
genera una gran expectacion en los
constructores del metaverso porque,
de algun modo, vamos a conftribuir
a que ofrezca una verdadera expe-
riencia virtual semejante a la realidad
infegrando el tacto. De lo contrario,
estariamos ante una nueva experien-
cia audiovisual en la que el formato,
por muy envolvente que seq, seguiria
siendo interpretado como artificial. Por
eso creemos que la tecnologia de sen-
saciones va a ser una tfecnologia mas,
junto con la web 3.0 y el blockchain,
para acceder al metaverso.

{Qué crees que puede aportar a las
marcas el tacto en el metaverso?

El facto crea una nueva experiencia en
lo virtual y la experiencia sigue siendo
un factor determinante para las mar-
cas, un diferenciador que refuerza el
vinculo emocional y la fidelidad de los
consumidores. Los juegos, medios de
comunicacion, deportes y eventos online
se beneficiardn de ser mds emotivos e
inmersivos. Para la industria, la incor-
poracion de los senfidos a la realidad
aumentada y a la realidad virtual va a
cambiar las reglas del juego.
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{Coémo?

Pienso que el videojuego, igual que la
idea del metaverso, es un recurso es-
tupendo para los centros educativos,
para la administracion pdblica y para
las empresas y sus profesionales. Creo
gue no deberian ver todo esto solo
como una inspiracion  tecnologica,
sino entender que pueden hacer uso
de ello como medio. Conceptos como
la realidad virtual, tan asentada en el
sector del videojuego, son un gran reto
para la transformacion digital de las
organizaciones y aportan muchisimas
ventgjas: desde el diseno de nuevas
experiencias formativas para centros
y entidades educativas, hasta la crea-
cién de nuevos modelos de trabagjo,
pasando por novedosas campanas de
marketing. La posibilidad de sumergir al
usuario a través de la realidad virtual v,
por supuesto, a fravés de los sentidos,
ofrece grandes posibilidades. Pero an-
tes que el metaverso, el videojuego
serd el recurso. De hecho, todo el ruido
sobre este nuevo universo virtual viene
porque las grandes companias han vis-
to una oportunidad de oro en la canti-
dad de personas que juegan a video-
juegos.

“La incorporacion

de los sentidos a la
realidad aumentada
y a la realidad virtual
va a cambiar las
reglas del juego”

Desde luego no son pocas...

Se dan juntas dos circunstancias por
las que creo que hemos llegado hasta
aqui: por un lado, gue hay mucho trafi-
co de gente jugando a videojuegos en
linea y, por ofro, coincide que pasan
mucho tiempo ahiy ademds con la op-
cién de hacer compras, porque en vi-
deojuegos como Fortnite puedes com-
prar objetos o artilugios para el propio
juego. Yo creo que esto eslo que ha he-
cho gue las grandes corporaciones se
planteen ese universo online y quieran
estar ahi dentro vendiendo sus produc-
tos. De ahi que las marcas estén crean-
do lo que yo llamo sus propios hubs de
metaverso para hacer transacciones
en lo virtual. Han visto la oportunidad y
es ahi donde hay que dirigirse.



¢los videojuegos fueron los visiona-
rios?

Han sido una pionera visibn del meta-
verso. Se han impuesto videojuegos
como Minecrafft, Roblox o Fortnite. Este
dltimo, el mds exitoso, comenzd como
un juego, pero se ha convertido en fodo
un entramado social. Sus jugadores no
inician sesidn para jugar como fal, sino
para estar con sus amigos: 1os virtuales
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y los del mundo real. Ademas, Fortnite
es ya un hdbitat en el que actdan ofras
nmarcas, en el que musicos de renombre
dan conciertos o en el que peliculas es-
frenan sus trdilers. Y todo, con millones
de usuarios conectados. Yo creo que el
metaverso serd una extension de todo
esto.
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VETAECONOMIA

La nueva economia virtual

Jorge Soriano y porqué las monedas virtuales son el futuro
CEQO Criptan

Cripto en femenino

Claudia Giraldo vy las finanzas DeFi con sentido

CEO Common Sense



2 L nueva
economia virtual

El desarrollo de sistemas monetarios y financieros en el metaverso serd
un elemento clave en su funcionamiento. Las fransacciones se haran,
como todo parece indicar, mediante criptoactivos.

El nuevo mundo virtual espera asi tener su propia economia: las
personas y empresas podrdn crear, vender y poseer. En este sentido, el
desembarco de las criptomonedasy de la tecnologia descentralizada
que las sostiene, la blockchain, ha supuesto un cambio sustancial
para poder facilitar esta nueva economia digital.

Los conceptos de metaverso y cripfomonedas estdn unidos por la
necesidad de operar con una moneda virtual con la que hacer
fransacciones en este espacio digital.

La madurez de los metaversos serd la que hard posible el
funcionamiento de sistemnas monetarios equiparables a los que
conocemos en el mundo real, o no.
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Jorge

SOrNoNo

Jorge Soriano es CEO y cofundador de Criptan, la plataforma
espanola mas importante de compraventa de criptomonedas,
que cuentq, en poco mas de tres anos de vida, con mdas de 60.000
usuarios y 200 millones de euros en transacciones. Su mision: acercar
las ventajas de las monedas digitales y todo el sistemna blockchain all
dia a dia de las personas y trabajar en su fiabilidad y seguridad. Bajo
el lema “Cripto para todos”, la compania disend una app con la que
simplificar las operaciones diarias con estas divisas y lanzd, junto a
MasterCard, una tarjeta con la que los usuarios pueden pagar con
criptomonedas en cualquier negocio. Criptan es una de las pocas
empresas registradas en el Banco de Espana como proveedor
autorizado de servicios de divisas digitales. A principios de 2023,
cerraron un acuerdo de colaboracion con Vueling para ofrecer a los
clientes la posibilidad de pagar los billetes con criptomonedas. Esta
startup valenciana, que no deja de crecer, cuenta con el respaldo
de inversores como el presidente de Mercadona, Juan Roig, o el ex
consejero delegado de Banco Santander, Angel Corcéstegui.
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orge Soriano cuenta que dej6é la arquitectura para dedicarse
al mundo cripto “porque la parte creativa estaba limitada por
cuatro paredes y en este sector no hay practicamente limites”.

"Queriatrabajarparamejorarelbienestary eldiaadiadelaspersonas”,
cuenta Soriano. Su curiosidad le llevd a investigar la tecnologia y a
crear una compania “con impacto social”, porque como él dice,
“las cripto aportan una nueva forma de valor”. Convencido de
ese valor, se propuso el objetivo de ayudar a que todo el mundo
pudiera saber usarlas, de una forma facil y sin complicaciones, sin
tener que ser expertos en finanzas ni entender la tecnologia, y con
el afdn de acercar sus ventagjas. “"Queriamos ayudar a fomentar la
adopcioén, que la gente pudiera usar las criptomonedas sin dominar
conocimientos técnicos, del missmo modo que todos usamos Google
o Internet y no enfendemos como funcionan sus protocolos”. Jorge
habla entusiasmado de su proyecto, con la pasion de alguien que
realmente cree en lo que hace y que ha descubierto y entendido el
potencial de un invento que quiere compartir y hacer llegar a todo
el mundo. "Una vez lo entiendes, ves que es imposible que esto no
cambie las cosas. Aporta un valor mil veces mayor alo que tenemos”.
AUn asi, reconoce que hay que ser criticos con la tecnologia y que
falta mucho por hacer.

Este emprendedor empezd sin tener “ni idea” del mundo de las
monedas digitales y dedicando mucho ftiempo a entender una
tecnologia que no conocia. “Tardé tfres anos en entenderla.
Investigaba mucho, leia todo el rato, hablaba con gente de alrededor
del mundo que sabia de esto e intfentaba empaparme de todo”.
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En 2018 conocid a los que hoy en dia son sus socios ~Jaume Sola y los
inversores Enrique y Pablo Penichet, John Nahm y Manuel Palencia-.

"Desde el principio supimos ver el potencial que tenian las
criptomonedas y feniamos claro que podrian cambiar nuestra forma
de relacionarnos con el dinero en el dia a dia”.

Ala vez, se dieron cuenta de que el acceso a este tipo de monedas
digitales era muy complicado. “Habia que ftener un Mdaster para
entender como funcionaban y cémo utilizarlas”. Por eso, se centraron
en dar un acceso y un uso mucho mas sencillo.

Con ese propdsito, en 2018 nacid Criptany, a finales de 2019, lanzaron
el prototipo. Esta fue su salida al mundo real para comprobar si la
gente lo usaba o no. Al principio los usuarios eran nuestros familiares
y amigos, pero luego fuimos festigos de como empezaba a crecer
la comunidad a un ritmo que ni esperdbamos”. Al hablar con Jorge
te das cuenta de que el objetivo Ultimo de la compania es aportar
valor y simplificar las cosas. “Cuando pienso en una fecnologia
siempre me pregunto: ¢esto realmente va a mejorar nuestro dia a
dia o es solo un tema de ser muy cool? Lo cierfo es que su filosofia
de honestidad y su lema “Cripto para todos” ha calado hondo y, a
dia de hoy, son muchas las grandes empresas que se han lanzado
al ecosistema de las criptos de la mano de esta compania, que hoy
cuenta con un equipo de 25 personas y mdas de 200 millones de euros
en fransacciones.
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“Pensar que las
criptomonedas son una
maquina de hacer dinero es
peligroso”




¢{Como se definen?

Nos gusta definirmnos como el banco
del valor, en el que cualquier persona
puede almacenar, precisamente, su
valor, en euros 0 en criptomonedas,
con el Unico objetivo de intercambiarlo
por productos, servicios o experiencias.
Algo asi como un criptobanco.

¢Qué puedo llegar a hacer en la pla-
taforma?

Puedes comprar y guardar las princi-
pales criptomonedas, generar un ren-
dimiento sobre ellas mientras duermes
o gastarlas en cualquier comercio. Un
nuevo espacio a fravés del que infe-
ractuar con el que consideramos que
serd el dinero del futuro: mas social, dtil
y enfocado a aportar valor real, a fra-
vés de todos los cambios que va a traer
el entorno cripto y blockchain.

&Y como gana dinero Criptan?

Obtenemos una comisién sobre algu-
nas de las operaciones que se realizan.
En funcién de cudnto dinero tienes
en Criptan vamos ajustando mds los
“fees” hasta el punto en que desapa-
recen. Si tienes un parte de los ahorros
en Criptan generando rentabilidad, no
cobramos nada. Infentamos ser lo mas
fransparentes y competitivos posible.
Preferimos ganar menos dinero, pero
atraer a mucha gente. Huimos de la es-
peculacién del sector.

Metaeconomia

¢Qué tipo de usuario entra en la pla-
taforma?

Bdasicamente personas entre 18 y 40
anos que tienen una cierta capacidad
para poder diversificar sus ahorros ya
sean cantfidades pequenas o grandes,
y que tienen mucho interés en el mundo
cripto. Por ofro lado, tenemos un grupo
que va desde los 41 hasta los 70, perfiles
mas senior que saben bien coémo ges-
fionar su dinero y que con cripto estdn
descubriendo que hay una alternativa
real, asentada vy sdlida para conseguir
mads rentabilidad a largo plazo y con-
frolar totalmente su dinero. Muchos de
ellos lo ven como una inversidn para sus
hijos o sus nietos a futuro.

¢Qué ventajas ofrecen las criptomo-
nedas frente a la economia tradicio-
nal?

iMuchisimas! Aunque pienso que todo
se va a infegrar y a convivir, si pudié-
ramos escoger desde el principio de
los fiempos, creo que todo el mundo
escogeria a las monedas digitales y a
las finanzas descentralizadas en gene-
ral, porque te permiten interactuar con
las finanzas tradicionales, pero de una
forma mas eficiente, mdas segura, mdas
escalable y sin intermediarios. Puedes
ser fu propio banco. {Quién no querria
eso?
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No hay intermediarios...

Precisamente, el hecho de que elimina
a los intermediarios, tanto en el mundo
financiero, como en los otros sectores
en los que se usan, es lo que ha fomen-
tado la aparicion de esta forma de
economia. Aqui la confianza se deposi-
ta en la tfecnologia (blockchain, en este
caso) y esta tecnologia estd respalda-
da por tfodas las personas que forman
el ecosistema. Es uno de los mayores
cambios de paradigma vistos hasta
ahora en el mundo financiero. Las crip-
fo fambién han cambiado el concepto
fradicional del ahorro.

¢{Como?

Pierde sentido el concepto de toda la
vida por el que uno va guardando di-
nero y acumuldndolo mientras se abs-
tiene de gastar. A diferencia de otros
bancos, donde los usuarios ahorran por
no tocar el dinero, nosotros ofrecemos
un rendimiento de hasta el 8% en doé-
lares y de hasta el 5% en euros sobre
sus ahorros (sin volatilidad). Pagamos la
parte proporcional cada viernes y per-
mitimos a los clientes gastarlo en cual-
quier comercio del mundo. Ahorrar, ga-
nar y disfrutar.

&Y cual es la debilidad de las cripto?

La confianza. Exista mucha desconfian-
za y desinformacion. La mayoria de la
gente no se fia todavia. Y dentro de los
que se fian, lo ven como “un juego”, no
como la tfecnologia que va a cambiar

“Las criptomonedas
deben entenderse
como la tecnologia
que va a cambiar

la forma en la que
interactuamos con el
dinero, no como un
juego”

la forma en la que interactuamos con
el dinero. Combatimos contra eso. Nos
centramos en frasmitir que somos segu-
ros y serios, que somos confiables.

&Y por qué crees que existe esa des-
confianza?

Gran parte de los nuevos usuarios que
enfran al mercado lo hacen con fines
especulativos, sin saber dénde estén
invirtiendo. La adopcién de criptos de
los Ultimos tres anos es una adopcion
especulativa, y eso no nos deja ver el
potencial que tiene todo esto. Si yo me
meto a especular, y veo que luego el
valor de la moneda cae, pensaré que
es una estafa y me decepciono con la
tfecnologia, cuando realmente es todo
lo contrario. Mucha gente ha entrado
en el sector con infencién de ganar
mas dinero y lo ha perdido todo. Hacer-
lo asi es peligroso.



Eso da rabia...

Es muy complicado ahora hacerle en-
tfender a esta gente que esto es una
tfecnologia que es disruptiva, que fie-
ne beneficios impresionantes, y que no
fiene que ser asi. Creo que estamos un
poco en este momento. Creo que es
una cuestion de fiempo y que son fa-
ses. También somos conscientes de que
la gente tiene miedo a la volatilidad.

Un Bitcoin que cuesta hoy 5 euros,
manana puede caera 1...

En general se cree que las criptomo-
nedas son voldtiles e inseguras, pero
en realidad no es asi. Existen muchas

Vista de la app de Criptan

soluciones para evitarlo. Hay criptos vo-
I&tiles y ofras que son mds estables que
el euro (las stablecoins). Nos preguntan
muchas veces que coOmo un comercio
puede aceptar hoy el pago con una
moneda que manana valga un 10%
menos. Nosotros convertimos en tiem-
po real las criptos voldtiles a euros, por
lo tanto, el comercio recibe el 100% de
lo que quiere cobrar y eliminamos ese
riesgo. Ademads, la volatilidad de algu-
nas monedas digitales tenderd a aplo-
narse paralelamente a su adopcion,
mientras tanto, podemos ufilizar el di-
nero digital mds estable. Nos preocupa
mucho mas el fema de la usabilidad.
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“Hay que defender una legislacion
que entienda esta tecnologia como la
oportunidad que representa y no como

una amenaza”

¢Qué quiere decir?

Una de las cosas por las que creo que
la adopcion por parte de la sociedad
es lenta es porque falta crear una me-
jor usabilidad y acceso. A la gente, en
general, “le explota la cabeza” cuan-
do entra a una pdagina de criptos. La
mayoria trasladan una sensacién de di-
ficultad enorme, de que hay que tener
mil conocimientos. Los usuarios deben
sentir que es facil, que es fluido, hasta
que el diseno de la web les invita a cu-
riosear, no de que es un amasijo de nu-
meros sin sentido. Esto, que parece una
fonteria, es muy importante para noso-
fros y es una de Ias cosas que creo que
falta para poder democratizar el uso
de las monedas digitales, aunque el
papel de los reguladores es clave para
conseguirlo.

¢Qué pedirian a los reguladores?

Hay que defender una legislacion que
entienda esta tecnologia como la opor-
tfunidad que representa y no como una
amenaza. Echamos de menos un ma-
yor apoyo por entender la fecnologia
y tratar de adoptarla de manera que
pueda mejorar la vida de las personas.

Creo gue las Administraciones Publicas
-con la regulacién- y los bancos tienen
que romper todavia muchos prejuicios
para que las criptomonedas puedan
ser un método de pago o de ahorro so-
cialmente aceptado.

¢Tienen motivos los bancos tradicio-
nales y comerciales para preocupar-
se por las criptomonedas?

Pienso que van a conviviry se va a inte-
grar todo. No deben preocuparse por
esta tecnologia, pero deben adoptar-
la. Si no lo hacen, entonces si deberian
inquietarse. Es como el caso de las li-
brerias. ¢Deberian haberse preocupa-
do por internet? En teoria, no. Deberian
haberlo abrazado y haber lanzado un
portal de comercio electrénico por su
cuenta.

Ocuparse y ho preocuparse...

El mundo cripto es la salvacion de los
bancos tradicionales. Aunque hay que
mejorar todo el ecosistema, 1os bancos
ya estdn entrando todos, unos con me-
jor vision que otros. Hay algunos que es-
tGn empenados en anadir esto como



un activo de inversion y otros que lo
han enftendido como una forma de
incentivar a sus clientes, de mejorar su
experiencia. Es una evolucion y hay
que subirse a la ola. Igual que todos los
bancos han integrado Bizum, fendran
que infegrar cripto, antes o después.
Ademas, la forma mas clara de prote-
gerse contra la subida de los precios es
a través de las finanzas descentralizo-
das, utilizando criptomonedas estables
que, por lo menos, permiten combatir
la inflacion.

¢Qué puesto ocupa Espana en la ca-
rrera de las cripto?

Vemos un crecimiento grande en
adopcién por parte de marcas y em-
presas, pero Espana es un pais “fram-
pa” para el sector. Tiene el tamano
suficiente para poder empezar algo,
pero es muy pequeno para poder es-
calar de una forma grande. Hay gente
brillante y proyectos muy chulos, pero
estamos un poco por detrds. Aun asi,
nivel de instituciones y comercios, veo
un paso mas para entrar en el ecosiste-
Ma, aunque tfodavia con cierto temor.

¢Queé futuro augura?

En 2024 habré una mayor estabilidad
de las finanzas descentralizadas, por-
que ya estamos experimentando un
crecimiento enorme de este fipo de
aplicaciones. Habrd que ver cudles
son capaces de atraer a mas usuarios.
Cada vez hay mds y mas proyectos, y
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mds y mds criptomonedas, por lo que
es probable que en un futuro queden
aquellos que mejor lo hagan. Lo que
tenemos claro es que la llegada de las
criptomonedas al dia a dia de las per-
sonas va a suponer un cambio radical
en la forma en que usamos, entende-
mMos e interactuamos con el dinero. To-
davia no podemos percibir ni siquiera el
1% de los casos de uso que existirdn en
el futuro.

Su adopcion todavia es baja...

La adopcién de criptomonedas ronda
el 3% en todo el mundo si se cuenta el
ndmero de personas que fienen algu-
na. Y su cuota en el patrimonio de la
gente es todavia mas baja, probable-
mente tienen el 10% de su dinero ahi,
0 sea gue puede que Unicamente el
0.3% de la riqueza esté en criptomone-
das. Serd una adopcién lenta, pero se-
gura. Adn no han desplegado todo su
potencial, pero es el futuro.

¢Para las nuevas generaciones?

Cuando los adolescentes que hoy tie-
nen 15 anos hayan cumplido 35 anos,
las cripfomonedas estardn en todas
partes. Muy probablemente las nuevas
generaciones, cuando empiecen A
tfener algo de dinero, serdn “criptona-
fivos” y lo verdn como algo muy habi-
fual. La gente las usard para pagar el
café o en los supermercados.
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“No tenemos claro qué monedas regiran
en el metaverso, pero seria bueno contar
con una divisa que se use también en

el mundo real. Queremos servicios que
convivan en ambos mundos”




(Qué representa el metaverso para
las criptomonedas?

El metaverso es un entorno virfual que
infenta replicar el mundo real, pero
qgue estd construido sobre una base
digital, asi que una divisa nativamen-
te digital como son las criptomonedas
pueden ser el método de pago ideal
en este tipo de enftornos. De hecho, la
mayoria de metaversos desarrollados
hasta el momento han creado su pro-
pia criptomoneda o, mejor dicho, su
propio foken, con el que acceder a los
distintos servicios u objetos que se pue-
den adquirir en ese entorno, aunque lo
nmejor seria que se creara una moneda
digital Unica.

El ecosistema web3, sobre el que se
sustenta el metaverso, estd sentando la
base sobre la que se creard un mundo
nuevo totalmente descentralizado. La
readlidad es que esto lleva tiempo, mu-
cho tiempo. Ahora estamos trabajando
en que, lo que tenga cardcter de valor
en web 3, se pueda utilizar en Criptan
como moneda de pago. Si tenemos
claro que las cripto las usaremos tanto
en la vida real como en el mundo di-
gital. De hecho, creo que son el puen-
tfe entre estos dos mundos, que estan
cada vez mdas conectados.

¢Dos mundos unidos?

Para mi la clave del metaverso es que
sea frasversal, gue tenga una sola apli-
caciéon de acceso, no 80. La realidad
es que la sociedad no quiere perder
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tfiempo en tratar de entender mil cosas
alavez.

No tenemos claro qué monedas regi-
rdn en el metaverso, pero lo bueno se-
ria contar con un tipo de moneda que
sirviera para pagar en todos ellos y que
se use fambién en el mundo real. Que-
remaos servicios que convivan en ambos
mundos.

Servicios financieros en el metaver-
SO...

Hay varios proyectos de metaverso que
estan desarrollando su propia moneda
para ese mundo en concreto. Lo ideal
seria fener una moneda Unica digital.

¢Qué le dirias a alguien que no se
toma demasiado en serio las criptos?

Le diria que no prejuzgase y que se
aproxime a ellas con ganas de apren-
der qué es lo que pueden hacer. En la
historia siempre han habido cambios
fecnoldgicos enormes, que en un mo-
mento dado supusieron un gran salto,
pero gue hoy en dia vemos como nor-
males. En este caso pasard lo mismo, solo
qgue, ademads, va a cambiar un mundo
fransversal como es el del dinero, por lo
que nos va a afectar a fodos. Creo que
es una oportunidad Unica para poder
vivir este cambio desde el lado de con-
tribuir y, sobre todo, desde el lado de
beneficiarse de saber utilizarlo.
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= Cripto
en femenino

Aunque el ferritorio financiero y fecnolégico sigue siendo mds
masculino que femenino (tres de cada diez trabajadoras del sector
tecnoldgico en Espana son mujeres), parece que la criptoeconomia
estd creciendo de la mano de mujeres emprendedoras que
construyen proyectos en el universo blockchain. Si ponemos el foco
en esta tecnologia, sobre la que se sostienen las cripfomonedas, la
presencia de mujeres es cada vez mayor.

Con el nacimiento de este ecosistema surgen también varias
iniciativas para, precisamente, potenciar la entrada de mds mujeres
en el sector e impulsar ese liderazgo. Iniciativas como “Women
in crypto” o "Women in Blockchain Foundatfion” han creado
comunidades enormes y se centran también en la divulgacion.
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Apostar por la formacion y
la comunicacion

La mayoria de expertas y referentes en este campo coindicen en
que, para gque mds mujeres se involucren e inviertan en cadenas de
blogues y criptomonedas, es importante aumentar la concienciacion
y la educacion. La mayoria de los desafios vienen de la mano de la
formacion, ya que es un ecosistema nuevo que hay que entender,
porque estd potenciando nuevas demandas profesionales.

Aunque adn quede camino por andar, todo esto no ha sido motivo
para frenar a mujeres que ya son un referente en el mundo de las
criptomonedas. Entre ellas, Claudia Giraldo.
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Claudia

Giraldo
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Claudia Giraldo es cofundadora y CEO de Common Sense y
una de las mujeres referentes del ecosistema cripto de nuestro pais.
Lleva mas de 15 anos trabajando en el mundo de la comunicacion
y las relaciones publicas y ha trabajado en diferentes agencias de
publicidad. Se especializdé en tecnologia, siendo la responsable de
las estrategias de comunicacion para grandes companias como
Intel, Danone o Amazon Web Services. En diciembre de 2021 fundo,
junto a sus dos socios, CommonSense Finance, una startup espanola
de wealthtech, que se dirige tfanto a inversores particulares, como a
empresas o inversores institucionales que quieran entrar en el mercado
de los criptoactivos de una manera “mads eficiente y con mas sentido
comun”. En 2022 la compania cerrd una ronda de financiacion de
mds de 500.000 euros para desarrollar y ejecutar nuevos productos y
estrategias con criptoactivos y activos tokenizados, asi como seguir

consolidando alianzas con partners tfecnoldgicos.
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laudia es inquieta y curiosa por naturaleza. Precisamente, esa

inquietud y curiosidad la llevd a investigar sobre tecnologia y
la atrajo hasta el campo de la blockchain y los criptoactivos. "Crear
CommonSense fue algo natural. En cuanto pude entender y explorar
mas la tecnologia que hay detras de las criptomonedas supe que
habia que acercar este sistema a todo el mundo”, cuenta esta
emprendedora nata. Precisamente, poner la inversion de este tipo
de activos al alcance de los inversores tradicionales es el lema de
esta compania.

En CommonSense Finance llevan las estrategias y métodos de
inversion que funcionan y han sido probados en el mundo financiero
fradicional al mundo de los activos digitales, para que el inversor
fradicional y de largo plazo pueda exponerse a criptoactivos de una
forma que ya conoce y de una forma mas consciente, diversificando
sus estrategias.

Con Claudia hablamos de hacia dénde va esta fecnologia y también
de por qué es importante que mds mujeres entren a formar parte de
este ecosistema tecnoldgico.
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“Las finanzas
descentralizadas tienen el
poder de revolucionar el
sistema financiero”

Claudia junfo a sus dos socios,
Eduardo Forte (dcha.) y
Luciano Insua (izg.)
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{Como empez6 tu relaciéon con las
criptomonedas?

La primera vez que oi hablar de Bitcoin
no lo entendi muy bien. Meses mds
tfarde, empecé a leer mucho sobre el
tfema, ya que me llamd la atencidn
que, por primera vez en la historia, se
habia creado y desarrollado una forma
de dinero descentralizada y progra-
mable, con un nivel tecnoldégico muy
alto. Empecé a ver que podria cam-
biar mucho cémo efectuamos pagos o
fransferimos valor entre personas, sin la
necesidad de terceras partes que inter-
medien en el proceso.

“Las DeFi solo

necesitan la
comunidad sobre

la que se sustentan
para funcionar y
eso es algo hiper
disruptivo”

¢{Co6mo?

Gracias a las criptomonedas vy los
tokens, ahora tenemos la oportunidad
de construir todo este nuevo sistema fi-
nanciero sin barreras en la blockchain.
Mediante las finanzas descentraliza-
das (DeFi), es mucho mas fécil, porque
para adquirir o construir un producto
financiero no necesitas el permiso de
nadie. Muchas veces en el banco, por
ejemplo, te piden una ndmina fija y hay
mucha gente que no la tiene, porque
frabaja de freelance o porque ftiene
tfrabajos temporales. Estoy convencida
de que dentro de pocos anos la gente
pasard mas tiempo en Internet y tiene
todo el sentido que existan oftro tipo de
monedas digitales y activos digitales
que poseeremos, fransferiremos, usare-
Mos, compraremaos y venderemos gro-
cias la fecnologia blockchain.




Vuestra mision es que la gente em-
piece a construir su riqueza digital
mediante los criptoactivos, ¢es asi?

iExacto! Nos gustaria que asi fuera por-
que tienen el poder de revolucionar
todo el sistema financiero y la forma en
la que se genera la economia en Inter-
net. Antes de la irrupcion de la block-
chain solo las grandes instituciones y los
bancos tenian acceso a las ventajas
del mundo financiero y para realizar
fransacciones habia muchas terceras
partes implicadas que se llevaban su
parte del pastel. Queremos poner al in-
versor en el centro, creando productos
digitales que permitan invertir de forma
facil, diversificada y descentralizada.
No podemos predecir lo que ocurrird,
pero sabemos que esto es el futuro y
queremos ponerlo al alcance de todos.

¢Qué hay que hacer para “expandir”
el mensaje?

Creo gque los que nos dedicamos a esto
fenemos que hacer una especie de
labor pedagdgica. Es muy importante
explicar los beneficios de la fecnologia
blockchainy los criptoactivos, para que
la gente tenga la opcidn de poder ele-
gir conociendo lo que es y como fun-
ciona. También es importante advertir
de los riesgos y amenazas, ya que todo
es muy incipiente y hay una gran ba-
rrera de entrada porque la usabilidad
fodavia es complicada, lo que puede
exponer a los usuarios a ciertos peligros
y hackeos. Creo que los criptoactivos y
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las finanzas descentralizadas nos per-
miten avanzar como sociedad y creo
gue representan una gran oportunidad
para empoderar a las mujeres.

¢Qué pueden hacer por las mujeres?

Creo que nace una gran oportunidad
para que mdas mujeres podamos liderar
el sector de la tfecnologia y las finan-
zas. Es un sistema accesible y abierto,
donde se puede empoderar a todas
las personas por igual. Es un sector que
estd creando empleabilidad y que tie-
ne el potencial de crear mas inclusion
financiera, lo cual nos beneficia. Hay
muchas mujeres que ya estan ocupan-
do papeles importantes en el mundo
de las criptommonedas, desde desa-
rrolladoras de soffware a ejecutivas,
pero pasa como en las carreras STEM
y como en el mundo de la ciencia y la
tecnologia en general, que adn queda
mucho camino por recorrer y falta que
entremos con mas fuerza.
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“Los criptoactivos son una oportunidad
para que mas mujeres lideremos el sector de
la tecnologia y las finanzas. Empoderan a
todas las personas por igual”




¢Por qué es importante que entren
las mujeres?

Hay que entrar porgque son las nuevas
finanzas del futuro. El control y el ma-
nejo de las finanzas significa poder de
decidir y libertad. Es importante que
formemos parte de la “conversaciéon”,
porgue asi, enfre todos transformamos
la industria desde diferentes puntos de
vista. Incorporamos y aportamos nue-
VOs conocimientos al sistema y nuevos
habitos financieros. También es muy im-
portante que haya mujeres en la parte
de desarrollo de software, para progra-
mar, porque asi evitamos que la tecno-
logia se construya solo desde una pers-
pectiva de género. Estd llegando. Veo
la evolucién en mi dia a dia, pero es
dificil cambiar la historia de un dia para
otro, porque en el hogar y en el mundo
financiero y empresarial, por lo general,
las finanzas las han controlado siempre
los hombres.

¢Como podemos atraer al entorno
femenino para que entre en cripto?

Necesitamos referentes femeninos que
expliguen sus experiencias, invirtiendo y
construyendo proyectos en cripto, por
ejemplo, para que nos podamos sentir
identificadas. La comunicacion tam-
bién es muy importante, el coémo nos
dirigimos a las mujeres para atraerlas
al entorno tecnoldgico, porque no se
puede hacer de la misma manera que
te diriges a los hombres. Las empresas
de cripto y blockchain deberian adap-
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tar sus mensajes a todos los publicos.
Es importante que, desde pequenos,
desde las escuelas, se ensenen cosas
como programar a todos los ninos.
Percibo que hay muchas mujeres muy
jovenes en el sector, aunque tfambién
detecto que en Espana estamos muy
en minoria. En Estados Unidos noto que
hay mds igualdad en el ecosistema de
las finanzas descentralizadas. Poco a
poco ird cambiando. La educacion fi-
nanciera fambién es vital.

¢Qué papel juega?

Yo creo que la formacion y el educarse
en nuevas formas de economia, mas
alléd de la tradicional, se hace impres-
cindible. Para todo el mundo. Muchas
veces no enfendemos ni los sistemas
fradicionales, ni cémo funciona un
préstamo o una hipoteca, jni fe cuen-
to cuando hablamos de tokens! Infor-
macion, gestion del riesgo, inversion en
plataformas seguras y de confianzq,
tfambién son parte de esta férmula. La
informacidn es poder. Hay que educar
y, ala vez, desmitificar.
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“Educarse en nuevas en formas de
economia se hace imprescindible.
La informacion es poder”

Invertir con cabeza...

Creo gque antes de invertir en tokens o
en empresas de cripto o DeFi, es im-
portante formarse minimamente sobre
blockchain o criptomonedas, revisar
los proyectos y averiguar quién hay
detrés. Lo mismo que se hace, o que
se deberia hacer, cuando se compra
una accién de una empresa que estd
en bolsa. ¢ Por qué la gente invierte en
Amazon o en Microsoft? Porque cree
que es una empresa que tiene todos
los ingredientes para triunfar, acapa-
rar el mercado y generar altos retornos
para sus inversores. Pienso que lo mas
importante a la hora de invertir en crip-
tfomonedas, igual que se hace en los
mercados fradicionales, es hacerlo de
una forma ordenada, con objetivos y
diversificando el riesgo.

¢Crees que las cripto llegaran a usar-
se de forma global?

La curva de adopciéon de nuevas tec-
nologias no es tan répida como pen-
SaMOS, POr eso creo que pasard pero
adn gquedan algunos anos. Instagram,

por ejemplo, ha tardado ochos anos en
convertirse en una red que usa genfe
de todas las edades. Esto va air mas ré-
pido que entonces, porque ya existen
las redes sociales y eso lo acelerq, pero
es cierto que en cripto ahora estan los
inquietos de la fecnologia. Hay algunas
barreras que superar...

¢Cudal es la principal?

Hay una barrera muy grande que es la
experiencia de usuario. El acceso toda-
via resulta dificil para todo el mundo.
Esta es la parte mdas compleja. Al final,
hay que crearse una billetera, comprar
tfokens...la gente de la calle no estd
familiarizada. Estamos en esa fase pre-
via en la que la tecnologia tiene que
facilitar la entrada del usuario. También
existe un tema cultural. Tenemos que
entender que con el dinero podemos
hacer muchas cosas y que tu dinero
puede generar mds dinero. Creo que
en Espana no tenemos tanto esta cultu-
ra. También necesitamos la valoracion
de terceros.



¢Qué significa?

Cuando tu veas que tus familiares y
tu circulo cercano lo estén haciendo
y utilizando y que no pasa nada, en-
fonces nos animaremos mds. Como
humanos necesitamos a terceros que
nos validen. Es en eso en lo que esta-
mos frabajando mdas, en el tema de la
reputacion. Yo he estudiado la tecno-
logia y he visto cémo funciona, hablo
con gente que estd construyendo todo
esto y para mi es real, pero la mayoria
de la gentfe no se fia de cdmo funciona
esto por desconocimiento. No hay que
olvidarse del tema de la regulacion...

La tecnologia siempre por delante de
la legislacion.

No es sencillo regular el mercado de
los criptoactivos, porque cada tipo de
token puede representar un activo de
una naturaleza juridica completamen-
te diferente y una regulacion especifi-
ca propia. Es dificil encajarlos a todos
en un mismo paraguas regulatorio. La
mayoria de los paises ya tienen leyes
para regular la comercializacion de
productos financieros, pero estdn pen-
sadas para productos financieros tradi-
cionales.
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¢Es un buen momento para invertir en
criptoactivos?

Definitivamente si. Porque no se estard
invirtiendo solamente en un assef, si
no gue se hard en un proyecto con
sus objetivos, su roadmap, su foken de
utilidad y su vision sobre una parte del
nuevo sistema financiero que ocurrird
y ya estd ocurriendo en la blockchain.
Es el momento perfecto para investigar
y meterse en este mundo, para estar
con los pioneros, con los que estén
montando todo esto.
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CRIPTOARTISTAS

Y NFTs

Javier Arrés
y la fama mundial con el arte digital

Gala Mirissa
y el talento femenino hecho NFT

Everydays: The First 5000 Days (2021) by Beeple




& Criptoartistas
Y NFTs

Se han convertido en los objetos mdas preciados de los coleccionistas
y han revolucionado el mercado del arte. ;Como puede ser que
cueste lo mismmo un cuadro de Picasso que un archivo digital?, se
preguntan muchos.

Lo cierto es que el criptoarte estd moviendo millones de euros. Se
frata de obras digitales que se pagan con monedas virtuales y
algunas alcanzan cifras multimillonarias. La fecnologia que hay detrds
de este tipo de creacion arfistica son los famosos NFT, (Non-Fungible
Tokens, por sus siglas en inglés), una fecnologia que permite que el
comprador de la obra pueda demostrar que es de su propiedad
—aunqgque no implique derechos de propiedad intelectual— y sin
importar el nUmero de copias que se realicen.

El mercado ha subido tanto, que las casas de subastas no quieren
quedarse sin su trozo del pastel. La famosa Christie’s factura mas de
100 millones de ddlares al ano con esta nueva forma de arte y llegd
a vender un collage compuesto por mds de 5.000 imagenes virtuales
por 69 millones de ddlares, cifra que supera al precio de venta del
cuadro mds caro de Salvador Dali.

Con la llegada del metaverso se espera que el criptoarte se
siga expandiendo por este nuevo universo y que las actividades
relacionadas con la cultura y el arte sean protagonistas porque,
segun los expertos, serd un escaparate perfecto y descentralizado
para los arfistas.
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Javier

Arrés

Javier Arrés esuno de los criptoartistas mas reconocidos
del mundo. Apasionado del dibujo desde que tuvo
uso de razdn, sus ilustraciones han aparecido en
cabeceras tan prestigiosas como The New York Times
(disend una portada del diario) y Corriere della Sera,
y gand la Bienal de Arte de Londres en 2019, pero han
sido la ftecnologia blockchain y los certificados de
propiedad digital conocidos como NFTs lIos que han
cambiado su vida. A inicios del 2020 estuvo entre los 16
artistas mas vendidos del mundo y en 2021 obtuvo un
volumen de ventas de T millén de euros con sus obras
y colecciones.

i
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o del dibujo no le viene de nuevo. Desde bien pequeno era

su pasion y, antes de ser la cara visible de los criptoartistas,
Javier trabajé como ilustrador y disenador grafico en agencias de
publicidad y en estudios de animaciéon. En 2019 y a través de la
plataforma MakersPlace entré en contacto con los NFTs y descubrid
el potencial de poder hacer arte con esta tecnologia, cosa que le
cambidé radicalmente la vida.

El New York Times o la Liga de FUtbol Americano se rifan los frabajos
de este granadino, considerado como una de las principales figuras
mundiales en criptoarte. Un ejemplo: su coleccion “Cool glasses”
(Gafas chulas) estd compuesta por 26 gafas animadas que se
subastaron y en la primera hora ya se habian vendido por medio
millén de ddlares.

Ahora vive y se centra en crear sus obras, ya sea para coleccionistas,
MAarcas O pPara sus propias colecciones, que se subastan en
plataformas online.

Para él, la tecnologia NFT fue la solucion perfecta para poder
vender su arte digital. “A la gente le fascinaban mis obras, pero
no habia manera de venderlas hasta que llegaron los NFTs”. Arrés
acabd 2019 con 300 euros en la cuenta y llegd a la primavera de
2021 con 900.000. “"Creo que todo el mundo se fija en la cantidad de
dinero que he ganado, pero yo miro a la franja inmensa de artistas
que tienen, como yo teniq, otro frabajo para vivir y ahora venden su
obra por 500 y 600 euros gracias a los NFTs”,

Javier es testigo y un firme convencido de que el metaverso vy
la tecnologia blockchain son capaces de revolucionar todos
los sectores, como es el caso de la cultura y el arte, y de que la
caracteristica de descentralizacion aporta “una libertad que no
podemos encontrar los artistas en el mundo real”,



Criptoartistas y NFTs

“Todos los artistas NFT's
deberian tener un asesor
fiscal especializado para
no acabar defraudando sin
querer”
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¢Por qué crees que gustan las obras
NFT?

Son obras digitales y Unicas, porque se
crean con codigos que garantizan que
sea original. EI NFT en si es la prueba de
autenticidad. Es algo que solo tienes tu.
A los seres humanos nos encanta sen-
fir el deseo de tener algo que todo el
mundo quiere, pero que solo tU puedes
poseer.

¢Como se fija el precio de una obra
digital?

Los NFTs pueden tener un precio fijo
0 venderse durante una subasta. En
cualquier caso, al ser el creador tienes
plena autoridad para elegir la mejor
estrategia de precios. Si fijas un precio
demasiado alto, corres el riesgo de no
poder vender nunca ese articulo, y si
seleccionas un precio demasiado bajo,
serd mas dificil subirlo gradualmente. Lo
que si es seguro es que cuando gana-
mos mas dinero es en las subastas.

Who is Satoshi Nakamoto

Para mucha gente es un enigma las
cantidades que se pagan.

Al coleccionista le interesa la pieza
auténtica y tener un original tiene un
precio. Sin NFT no tiene valor. El colec-
cionista que cree en esto y se dedica
a ello, conoce el ecosistema y sabe lo
que estd comprando y el valor que tie-
ne. Yo mismo tenia muchas reservas al
principio para poner precios, pero fui
ganando confianza porque hay una
comunidad siempre dispuesta a calen-
tar las pujas. La gente también tiene
que entender que hay obras que a un
artista le lleva muchisimos anos hacer
y luego digitalizarla, como la que se
vendié en Christie’s del collage. Gra-
cias también a que hay mercado y a
la gente le interesa, hay muchos artis-
tas que estan pudiendo tener un sueldo
normal, que no podrian tener de otra
forma. Yo he sido camarero muchos
anos, sé lo que es desvivirse por poder
llegar a fin de mes.



¢Qué puede ser criptoarte?

Un cuadro, una escultura, casi todo lo
que se pueda digitalizar. jHasta un tuit!
A mi me compraron dos tuits converti-
dos en NFT y era la primera vez en Espa-
Aa que se hacia. Me llegaron a pagar
casi 600 euros por cada uno, aungque
yo los hubiera vendido por unos pocos
euros...

¢Como se consume el arte digital?

Igual que el arte de siempre, pero en
otros dispositivos. Muchos coleccionis-
tas fienen en sus casas o galerias pan-
tallas de gran famano pensadas exclu-
sivamente para estas obras, y pueden
ensenarlas desde el teléfono movil o in-
corporarlas a sus museos en el metaver-
so. La ufilidad también la dan el artista y
el NFT: el hecho de ser propietario de un
visual podria darte derecho a participar
en una puja exclusiva. Es como aportar
un valor adicional. También tengo que

“El criptoarte viene a
cohabitar con el arte
tradicional y a hacer
proyectos muchos
mas interesantes.

Es otro canal, otra
posibilidad méas”

Criptoartistas y NFTs

decir que cuando un comprador me
compra un NFT, luego siempre le envio
la obra impresa en papel, porque creo
que tiene mucho encanto.

¢Qué ha supuesto la irrupcion del
criptoarte?

iMuchas cosas! Por un lado, democra-
tiza el tema del coleccionismo, porque
esta tecnologia incorpora a genfe que
Nno son grandes inversores 0 que nun-
ca se habrian planteado coleccionar.
Hace que la relacion artista-coleccio-
nista sea mds cercana. Puedes hasta
chatear con ellos. Y, por otfro lado, vy el
mas importante, es que es un mercado
descentralizado, en el que no hay tan-
to intermediario, y con el que puedes
llegar con tu obra a gente de todo el
mundo. Puedes encontrar coleccionis-
tas y promocionar tu trabagjo sin depen-
der de nadie, ser mas libre.

The Cool Glasses
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“Cuando ganas mucho dinero en
criptomonedas tienes un problema.
El tema de la fiscalidad y el como
hacer bien las cosas me quita el

sueno”

Un mercado distinto.

iExacto! La clave es entender que no
es un estilo en si, no es una técnica, ni
una forma de dibujar, el criptoarte es el
mercado donde se venden las obras,
la manera en que se venden vy las po-
sibilidades que ofrece este sistema de
mercado.

Hay mucha gente que no entra al arte
fradicional y, sin embargo, si al mundo
del criptoarte, porque tienen la sensa-
cién de que el mercado del arte de
foda la vida es muy elitista. Ademds, el
blockchain permite monitorizar todos
los movimientos de una obra digital y
garantizar su autenticidad y propiedad,
ademds de impedir las falsificaciones.
Es transparente y accesible por todo
el mundo. Por supuesto, todo esto no
viene a sustituir el arte real, viene a co-
habitar, y hacer proyectos muchos mas
interesantes. Es ofro canal, otra posibili-
dad mds.

¢Hay una sobreexpectacion en el
mercado?

Yo creo que si. Al principio hubo una
euforia desmedida y se cred la sensa-
cién de que todo lo que era NFT tenia
valor y eso no es asi. Al final, esto es
un mercado del arte igual, se estd re-
gulando y lo hard mas con el tiempo.
Ahora hay una excitacion muy grande.
Creemos que cualquier cosa que sed
un NFT vale dinero y eso no es asi. Hay
gente que piensa que sus fotos de va-
caciones en la playa van a ser un NFT y
que las va a comprar un coleccionista
por 20.000 dolares y eso es un error. Es
algo deseable que los proyectos mads
solidos sean aqguellos que triunfen.

No son para todo el mundo...

Es que recibo millones de mails de per-
sonas que no han dibujado en su vida
y que no fienen idea de arte para pre-
gunfarme cémo pueden hacerse ricos



American football laboratory-The mural

haciendo obras NFT. Cuando esto em-
pezd a sonar mucho, como en 2020,
empezaron a salir un montén de cele-
bridades que se subian al carro, como
Paris Hilfon, y la gente empezd a pensar
que esto era pan comido y a especu-
lar. Ni todos los NFTs son arte ni todo tie-
ne valor.

¢Solo cobras tu trabajo en criptomo-
nedas?

Hoy en dia casi al 100%. Cuando la mi-
tfad de lo que ganas es en criptomo-
nedas, tienes un problema. El tema de
la fiscalidad y el cdmo hacer bien las
COsas en ese sentido me quita el sueno.
Al principio no tenia ni idea de cémo
funcionabaq, iba ganando cantidades
grandes en criptomonedas y podia ha-
ber defraudado mucho dinero y haber
ido a la carcel si no hubiera encontra-
do a asesores fiscales especializados.
En mi gestoria de toda la vida no tenian

Criptoartistas y NFTs
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ni ideqa, por ejemplo. Todo el mundo
gue se dedique a esto deberia tener
asesores para dormir tranquilo. Es muy
facil no saber dénde te metes.

Imagino...

Ganar tanto dinero en criptomonedas
y de una forma tan novedosa es una
locura. Yo creo que he envejecido diez
anos de golpe. Cuando gané medio
millén en poco mdas de una hora no
sabia ni qué hacer con eso, ni cdmo
presentarlo ni qué informaciéon fenia
que aportar. Aungue estamos en ello,
todavia no estdn creadas las vias, ni el
marco, para legalizar fodo de forma
sencilla. Es muy importante que los que
fienen que regular se pongan ya las pi-
las. Yo quiero saber o que tengo que
pagar y guedarme tranquilo. Me escri-
ben cada dia artistas que quieren en-
frar en los NFTs preguntédndome cémo
funciona esto.
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&Y qué les dices?

Dos cosas: por un lado, que se quiten
de la cabeza el fema de que se van a
forrar en nada de tiempo y chorradas
por el estilo. Esto va de tener continui-
dad, un estilo propio y hay que ser muy
constante y honesto con tu trabagjo.
Ademads, debes estar presente en las
redes e intentar hacerte un buen mar-
keting y que te vean. Y, por ofro lado,
gue tengan buenos asesores de los que
se puedan fiar, porque me extrana que
un artista pueda controlar él mismo
todo lo que hay que tener en cuenta
en el aspecto fiscal para hacer las co-
sas bien.

¢ Qué recorrido crees que tendrdan los
NFTs en nuestro pais?

La certificacion de activos digitales a
fravés de la blockchain seguird a lar-

go plazo. A la gente se le olvida la in-
mensa utilidad que esto fiene y que va
mads alld del criptoarte. Los NFTs puede
ser contratos de arrendamiento y ser-
vir para garantizar la autenticidad de
nmuchisimas cosas, o como forma para
financiar proyectos, por ejemplo. En el
caso de Espana, creo que no acaba
de despegary que hay mucha descon-
fianza por el hecho de que son activos
no tangibles. No existe un mercado in-
terno de arfe digital y no hay grandes
coleccionistas, En ese senfido vamos
bastante por detrads de otfros paises,
pero creo que nos vamos a dar cuenta
pronto de su potencial. Estoy convenci-
do de que el NFT se volcard mds en los
videojuegos y entrard en el mundo del
marketing promocional. Va a ser muy
fuerte.

Marinalandia
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¢Qué papel crees que jugara el me-
taverso para los artistas?

Va a ser un escaparate estupendo para
la cultura en general. En Decentraland,
por ejemplo, estd el museo de critpoar-
te mas importante hasta el momento y
es una oportunidad de oro para poder
llegar con tu obra a gente de todo el
mundo. jEso es maravilloso! Nos permifi-
r& poder conectar mdés con el publico y
llegar a él de formas mucho mdas creo-
tivas, como haciendo tours personaliza-
dos en los que el propio artista muestra
sus obras directamente u ofrecer, a tra-
vés de la realidad virtual y aumentada
del metaverso, la posibilidad de meter-
se dentro de la obra, por ejemplo.

&Y como deberia ser ese metaverso?

Lo que tenemos que intentar es no tras-
ladar al mundo virtual los problemas
del mundo real, como la especulacion,
la apropiaciéon indebida de obras o la
escasa diversidad del mercado, en el
que la mayoria de los artistas son hom-
bres. Son retos que los metaversos de-
berdn tener en cuenta si quieren cons-
fruir espacios verdaderamente diversos
y seguros, donde los criptoartistas de
cualquier parte del mundo podamos
desarrollar nuestra carrera creativa con
todas las garantias y en igualdad de
condiciones. Yo vendi una obra a cam-
bio de dos terrenos en un metaverso, a
los que pienso sacar rendimiento con
mi arte.

Criptoartistas y NFTs

¢ Qué crees que pensaria Picasso del
metaverso y de los NFTs?

Yo creo que le encantaria la idea de
gue lo que hagas en el mundo real
pueda tener un reflejo en el virtual.
Creo que Picasso compraria terrenos
en el metaverso y crearia su propio uni-
verso de cuadros y esculturas. No creo
que le preocupara que sea digital, por-
que el artista lo que quiere es crear y
gue te paguen para comprar tiempo y
seguir creando.

“Tenemos que
intentar no trasladar
al mundo virtual

los problemas del
mundo real, como

la especulacion, la
apropiacion indebida
de obras o la falta de
diversidad”
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Criptoartistas y NFTs

Gala

\Irsso

Gala Mirissa es una de las pioneras del criptoarie en nuestro
pais. Con mds de 420 NFTs vendidos en las principales plataformas
internacionales, es reconocida en todo el mundo por sus obras, en
las que la mujer es protagonista y su principal fuente de inspiracion.
La plataforma BelnCrypto, puntera en los rankings de ventas de
criptoarte, la nombrd una de las tres mujeres hispanas mdas influyentes
de laindustria. Cred la primera portada NFT para la revista Elle Espana
y hasta una pequena coleccidon de obras digitales para una pelicula
de Hollywood.
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G ala explica que llegd a crear NFTs a raiz de una videollamada
de teléfono del fundador de Makersplace, una de las
principales plataformas de arte digital. Antes de eso, se dedicaba
a crear GIF's y animaba obras de pintores reconocidos y fotégrafos
para exhibiciones o publicidad. Su historia de relacidn con esta
tecnologia y con el arte digital es la de una persona que llega sin
esperarlo. “Empecé como hobby. Tuve que dejar de trabajar porque
me diagnosticaron fibromialgia y estuve fres anos sin poder moverme.
El hecho de poder crear algo que tuviera movimiento me hacia sentir
mas libre”, cuenta.

De hecho, su coleccion Painful es el trabagjo con el que mas se
identifica. “En esta coleccion reflejo el dolor que siento, el amor,
el odio, mis miedos, y lo mds intimo de mi ser. Mi empoderamiento
femenino o mi fragilidad”, nos cuenta Gala.

Gala reconoce - y coincide con otros artistas - en que el mundo de
los NFTs y del arte digital es estresante por el boom que ha surgido,
“en el que todo el mundo se quiere apuntar al carro llamados por
una percepcion de que se hace mucho dinero”. También reconoce
que hay mucho intrusismo por parte de celebridades.

“Para mi solo es otra forma de expresion del arte”, dice, un arte
descentralizado que permite a los artistas vender sus obras alrededor
del mundo y darse a conocer gracias a la globalizacion de internet.

Gala es una de las nueve mujeres que aparecen en la lista TOP 100
de artfistas digitales NFT del mundo. Convencida de que este tipo
de arte ha venido para quedarse, cree también que, en unos anos,
las galerias virtuales en el metaverso serdn algo a lo que asistiremos
habitualmente.



Criptoartistas y NFTs

“El metaverso puede
conseguir que el acceso al
arte se democratice”

¢Qué es para ti el criptoarte?

El criptoarte es una revolucién muy real.
Representa una nueva forma de hacer
las cosas y una oportunidad enorme
para los creadores y artistas. Ha llegado
para quedarse, de eso estoy segura. En
el mundo virtual, los NFTs, junto con el
arte digital, seran clave.

Parece que lo tiene claro...

El metaverso se estd construyendo con
NFTs. Anfes de “mudarnos” a ese mun-
do estamos ya comprando las cosas
que van a estar dentfro, como parcelas,
ropa para los avatares y, por supuesto,
arte. Como sociedad de consumo que
somos, Nos gusta diferenciarnos de los
demads a través de objetos. Los NFTs son
la forma en la que nos vamos a llevar
al metaverso nuestros objetos, nuestras
propiedades, nuestras obras de arte...
Gracias a la tecnologia blockchain po-
demos ser fitulares de activos digitales.

Son nuestro valor en el mundo digital.

iEso es! Es muy importante que los NFTs
gue fengan las personas puedan viajar
con ellas por todo el metaverso, que
prevalezcan en cualquier mundo vir-

tual, sea cual seq, porgue serd nuestra
identidad digital. Nuestro valor, nues-
fras pertenencias, tienen que valer en
cualquier sitio de este nuevo mundo. Es
como un carné de identidad de lo que
somos y de lo que poseemos en el uni-
verso digital.
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“El metaverso se
estd construyendo
con NFTs. Antes de
“mudarnos” estamos
comprando ya las
cosas que van a estar
dentro”

Sobre todo de lo que poseemos...

Yo creo que los NFTs, especialmente en
el mundo de las artes, tienen éxito por-
que vivimos en una sociedad donde se
busca poseer algo Unico. El atractivo
gue ganan en pro de oftro tipo de acti-
VvOs es innegable. Esto contribuye a que
se revaloricen continuamente y por eso
SON un gran Negocio y una gran inver-
sion para el futuro metaverso. Los NFTs se
han convertido en los aliados perfectos
para que el formato digital no desvirtde
la autenticidad ni la exclusividad de las
obras de arte. Si antes era un experto el
gue aseguraba la autenticidad y per-
tfenencia de un cuadro, ahora lo hace
la red blockchain. También es cierto
que NFT pueden ser muchas cosas. Hoy
en dia, casi fodo se puede digitalizar y
convertirse en un activo.

Criptoartistas y NFTs

¢Como es tu dia a dia como criptoar-
tista?

Lejos de lo que pueda parecer, es un
tfrabajo a tiempo completo. Trabajo de
lunes a domingo y es un poco esclo-
vO. Hay que estar conectada siempre
y estar atenta a todas las exhibiciones
que salen y a todo lo nuevo que va pa-
sando. A cambio, es un frabajo mucho
mas libre que si lo hiciera para una go-
leria fisica, por ejemplo.

¢Como te imaginas el arte en el me-
taverso?

Como criptoartista, me gustaria que el
arte, al igual que otras disciplinas cul-
furales, esté presente en el metaverso
para contribuir a una sociedad mejor,
mas igualitaria y libre. Creo que es una
herramienta y una tecnologia que fie-
ne el potencial de conseguir que el ac-
ceso al arte se democratice. Me gusta-
ria que sirviera para poder explorar las
galerias de arte fuera del enforno elifista
habitual y creo y espero que todos los
artistas puedan tener ahi su espacio.
Me imagino las ciudades virtuales, con
sus museos abiertos, donde el arte NFT
se muestre de nuevas formas, aprove-
chando ese nuevo entorno digital, y que
se pueda disfrutar de forma gratuita. Es-
toy segura de que visitar galerias de arte
formard parte de nuestro dia a dia.
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¢ Qué te ha aportado personalmente
esta tecnologia?

La libertad de trabajar de forma autd-
noma e independiente sin necesidad
de ser promocionada por terceras per-
sonas que se benefician del esfuerzo
del artista, que piden exclusividad limi-
tando los horizontes de los creadores o
que proporcionan contratos con comi-
siones abusivas. Ofra ventaja es la liber-
tfad de expresion para nuestras obras.
Somos mads libres en ese sentido.

¢Qué es lo que menos te gusta del
sector?

Al principio me apasionaba la idea del
arte descentralizado, con la que nacid
tfodo esto, pero por desgracia este mo-
vimiento se ha explotado y hoy en dia
hay muchisima especulaciéon. El crip-
toarte y la ciberseguridad estdn tam-
bién muy conectados. Las estafas en
el mundo del arte digital son muy habi-
tuales y hay que tener mucho cuidado.
Me preocupa también la volatilidad.
Cada vez que cobro en criptomone-
das lo paso directamente a euros en el
momento para No perder nada.

¢Como fijas el precio de tus obras?

Una vez creada la obra, compruebo el
precio del "GAS”, que es la tarifa que
la fecnologia blockchain te cobra por
hacer una fransferencia, y que puede
ser tan voldatil como la moneda.

¢Con el criptoarte se gana mas dine-
ro?

Bueno, es como todo, una vez estds
dentro de una comunidad de artistas y
coleccionistas, y tienes un cierto nom-
bre en este mundo, es mas facil vender
que en el fisico. Conozco personas que
les estd costando mucho, pero tfambién
hay otras que llegan nuevas y son exito-
sas. Obviamente, se gana mdas dinero
porgue no hay intermediarios, aunque
si fuera homlbre, ganaria maés.

¢Hay mucha desigualdad en los pre-
cios?

El hombre cobra mucho mas que la
mujer. Muchas veces pienso que me
arrepiento de no haber creado un per-
fil falso en el que fuera hombre, porque
hubiera podido ganar mucho mds con
mis obras. Hay muchisimas mujeres en el
criptoarte, lo que pasa es que estdn en
segundo plano vy las figuras mas visibles
y relevantes son hombres. Al final, pasa
igual que en todas las profesiones. Pero
es cierto que en el espacio NFT veo mu-
cho movimiento por la visibilizacion de
la arfista femenina. La gente estd can-
sada de esos paradigmas arcaicos, por
€s0 mismo creo que la comunidad NFT
estd ayudando a menguar la brecha,
tanto con nosotras como con otros co-
lectivos minoritarios.



¢,Como se puede evitar esto?

Va a ser dificil. Hay que apostar por vi-
sibilizar a las mujeres que ya existen en
este campo, que son muchas. Lo que
tengo claro es que estd naciendo un
movimiento femenino muy potente vy
preparado en el criptoarte que nos va
a dejar con la boca abierta. Yo creo
que las mujeres no vamos a ser silen-
ciadas en el arte como nos pasd histori-
camente en el pasado. Creo que va a
haber un cambio.

Mucha tecnologia, pero la sociedad
es la misma.

iExacto! A pesar de lo digital, fodo esto
se sustenta en la sociedad que ya so-
mMos y se trasladan los mismos proble-
mas: la desigualdad, el que no te valo-
ren laboralmente en tu propio pais y el
tfener que buscar oportunidades fuera.

“Esta naciendo

un movimiento
femenino muy
potente y preparado
en el criptoarte que
nos va a dejar con la
boca abierta”

Criptoartistas y NFTs

¢La inmigracion en el universo digi-
tal?

iNo lo habia visto de esa forma! En Es-
pana se suelen pedir comisiones muy
elevadas a los artistas digitales y, al fi-
nal, fe acabas yendo a plataformas in-
ternacionales. En Estados Unidos tienes
mucha libertad para moverte en este
sentido y te tratan como si fueras una
estrella. Yo creo que aqui falta todavia
cultura del mundo digital y conocer
bien qué es lo que tenemos en casa
para poder protegerlo y darle valor.
Hemos perdido oportunidades muy
buenas en este sentido.

¢A qué te refieres?

Un ejemplo: se hizo un NFT de la Casa
Batllé de Barcelona. Se ha convertido
en el primer edificio Patrimonio Mundiall
de la Unesco en pasar a ser una obra
de arte digital, para luego proyectar-
se en el metaverso. Se vendid por un
precio final de 1.380.000 ddlares. Es una
auténtica pasada. El caso es que se lo
encargaron a Refik Anadol, un arfista
extranjero, que se ha acabado de po-
sicionar como un ndmero uno gracias
a este trabagjo. En el fondo, con la de
artistas fan buenos que tenemos en
Espana, da un poco de rabia que no
firemos del talento de aqui para hacer
este tipo de obras, que ademads tienen
que ver con el arte de nuestra fierra.
Podriamos destacar en esta disciplina
artistica, porgue los profesionales los te-
nemos, pero hay que saber apostar por
ello.
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The voice of Frida Kahlo de Gala Mirissa.

“Me arrepiento de no haber creado
un perfil falso en el que fuera hombre,
porque podria haber ganado mucho
mas dinero con mis obras”



¢ Crees que los NFTs estdn ya afectan-
do al negocio del arte tradicional?

Hace fiempo que las galerias fisicas
han dejado de ser el principal centro
de busqueda de los grandes colec-
cionistas de arte. Ahora buscan mas
en Internet o en las redes sociales. En
apenas tres anos el arte ha pasado de
ser algo casi inexistente en la compra
de NTFs a convertirse en un boom. Creo
fambién que las diferencias entre inver-
fir en arte tradicional y hacerlo en NFTs
se van estrechando. El arte tradicional
conlleva muchos costes y esta tecnolo-
gia democratiza la inversidon y pone el
arte al alcance de mdas gente. No solo
este sector, los negocios tradicionales,
en general, estdn cambiando.

¢Es momento de adoptaria?

Hay que ser conscienfes de que la
blockchain es parte del motor que ac-
fivard la economia en el mundo virtual
y €SO supone una gran oportunidad.
Toda esta nueva tecnologia hace que
cambie la forma de hacer negocios vy
de gestionarlos, la manera de hacer di-
nero o la forma en la que compramaos.
Todo estd cambiando y hay que estar
atento y pasar a la accién cuanto an-
tes para poder estar a la vanguardia en

Criptoartistas y NFTs

este nuevo ecosistema digital, que nos
lleva a mundos con nuevos protagonis-
tas, como la realidad inmersiva, el me-
taverso o los propios NFTs, que son cla-
ve en el mundo virtual que se avecina.

¢Como imaginas el futuro de la cultu-
ra en lo virtual?

En lo que respecta al arte, pienso que
los coleccionistas entrardn, cada vez
mas, en galerias virtuales para comprar
NFTs y los artistas compraremos parce-
las para crear nuestros propios espacios
y centros para exponer. Creo que fodo
esto se asentard y no habrd tanta ex-
plosion de arte digital como ahora. Me
imagino fambién yendo a un concier-
to con nuestro avatar y adquiriendo
las entradas de los eventos culturales
como NFTs coleccionables.

&Y como imaginas o deseas tu futuro
en el sector?

iCuando me jubile quiero hacer arte fi-
sico! Ahora tfengo mucho estrés y quie-
ro un futuro franquilo y pausado. Me
gustaria estar en la playa disfrutando
y desconectada de la tecnologia. No
hay nada mejor que la vida real. No nos
la podemos perder.

WOCA (Women of Crypto Art, por sus siglas en inglés) es una comunidad
enfocada en resaltar y apoyar a artistas mujeres en el criptouniverso. Fundada

en 2020 por un grupo de artistas y coleccionistas, actualmente agrupa a
personas involucradas en el mundo del NFT con un interés en apoyar la
diversidad de actuantes en el espacio.
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en nuestras ciudades

Maria Jesus Villamediana

Responsable Campus Videojuego de Madrid In Game
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 El metaverso
entra en las ciudades

Tenemos claro que el metaverso estd generando una economia
empresarial y estd creciendo como una industria propia. Ademas
de las companias y marcas que ya apuestan por este entorno, los
gobiernos crean ya sus estrategias para poder situarse en una buena
posicion y atraer talento y negocio.

Negocio puro aparte, el metaverso va mucho mas alld de los
videojuegos, las redes sociales o el puro enfretenimienfto. En
este ecosistema podemos encontrar aplicaciones dedicadas al
urbanismo, la ingenieria, la economia o la salud. Es por eso que las
grandes urbes en todo el mundo ya estan inmersas en proyectos
digitales con base en el metaverso, con el objetivo de impulsar una
nueva forma de gestionar la ciudad y de fomentar la participacion
de sus ciudadanos.

Precisamente, a raiz de estas aplicaciones ha surgido el concepto
de ciudad gemela o digital twins, que define a la representacion
virtual de las ciudades reales en el metaverso, en las que se pueden
simular multitud de situaciones que ayuden a su gestion y en las que
pueden obtener datos de la ciudad real para poder predecir, entre
otras cosas, tendencias demograficas, posibles fallos en los suministros
0 problemas de movilidad.

El furismo y el patrimonio cultural se benefician ya de las tecnologias
asociadas al metaverso, utilizando, por ejemplo, las llamadas copias
de seguridad tridimensionales, reproducciones exactas, como |a
que se ha realizado con la Catedral de Ledn, y que ha permitido
a los arquitectos mejorar las posiciones de determinados elementos
estructurales de apoyo, ahorrando miles de euros en futuras
reparaciones o restauraciones prevenidas. El metaverso en nuestras
ciudades.
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Marja
Jesus

Vilamediano

Maria Jesus Villamediana es ingeniera industrial y directora del
Campus del Videojuego de Madrid In Game, un proyecto que nacid
paraimpulsar el desarrollo del sector de los videojuegos y latecnologia
en la capital, y que se ha convertido en una de las mayores iniciativas
publicas paraimpulsar el talento nacional, generar puestos de trabajo
y atfraer las inversiones extranjeras en nuestro pais. Convencida de
que el metaverso puede aportar beneficios y multiples aplicaciones
para las ciudades y sus ciudadanos, es una firme defensora de que
el sector publico en Espana debe apostar cuanto antes por impulsar
estaindustria y colaborar con empresas y universidades para situarnos
como un referente internacional y aprovechar todo su potencial.
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D el CES de San Francisco, hasta el Mobile World Congress de
Barcelona. Maria Jesds no falta -casi nunca- a los principales
eventos y ferias tfecnologicas del mundo. Es una apasionada de
la tecnologia y de todo lo que tiene que ver con la innovacion,
especialmente, sise puede aplicar alas ciudades. Ingenieraindustrial,
fue una de las pioneras en utilizar inteligencia artificial en Espana y
fue la responsable de automatizar, con esa tecnologia, algunas de
las centrales térmicas de Unidn Fenosa. También fue responsable
de sistemas de la informacién del Ayuntamiento de Madrid, donde
cred Linea Madrid, el servicio de atencion al ciudadano. Ahora
dirige el Campus del Videojuego Madrid In Game, una especie de
Silicon Valley en plena Casa de Campo de la capital: cuenta con un
claster formado por mds de 70 organizaciones, entre universidades y
empresas, con el objetivo de generar networking y funcionar como
una aceleradora de proyectos vinculados a la industria. Ademads,
fiene un centro de convenciones para acoger competiciones y
congresos, y un Centro de Alto Rendimiento de deportes electronicos.
Todo, con el objetivo de formar, atraer y retener a profesionales e
impulsar el sector tecnoldgico. Y es que Maria Jesus siempre subraya
que en nuestro pais “*hay muchisimo talento” y que “el esfuerzo de
los gobiernos y administraciones debe centrarse en retenerlo y en
ofrecer oportunidades para que se quede”,

Como buena fan de la tecnologia, cuenta que empezd aleery a oir
hablar de la idea de metaverso hace anos, y que tuvo claro, desde
el primer momento, que la readlidad de este entorno virtual, de la
blockchain y de la inteligencia artificial, podia ser “tfremendamente
atil” para la gestion de las ciudades y de sus ciudadanos” y servir
para acercar la administracion publica a la sociedad.
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De hecho, confiesa que en su equipo llevan tiempo estudiando qué
iniciativas reales se estdn llevando a cabo en todo el mundo para
aplicar este entorno a los diferentes tipos de ciudades para mejorar
su gestion, con la idea de ver qué se podria aplicar aqui.

Con ella, charlamos de por qué es importante que los gobiernos y
administraciones impulsen y apuesten por el metaverso, de como la
sociedad nos podemos beneficiar o no de él en nuestro dia a dia y
de los retos que supone.
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“El metaverso tiene un
potencial enorme para mejorar
la gestion de las ciudades”




¢Por qué crear un Campus del video-
juego?

El fin de "Madrid In Game” es retener
tfalento, generar puestos de frabao-
jo de calidad y atraer a grandes em-
presas del sector y potenciar el tejido
empresarial para posicionarnos como
un referente mundial en esta industria.
Tenemos un falento brutal en nuestro
pais y un sector en auge. El tema aho-
ra, que de hecho es el objetivo de los
proyectos que hacemos, es que todo
ese falento se quede en Espanay no se
marche al extranjero como ha venido
ocurriendo.

¢Y como hacen para retenerlo?

Creo que apoyar el emprendimiento
es clave para atraer y retener ese ta-
lento y generar nuevas oportunidades.
Por eso contfamos con un programa de
emprendimiento. También ofrecemos
asesoramiento empresarial y acceso a
recursos técnicos y tecnolégicos para
impulsar el desarrollo de nuevas empre-
sas y proyectos.

¢En qué consiste el programa de em-
prendimiento?

Ahora mismo ya hay seleccionadas las
primeras 30 empresas que trabajanenel
Campus y con los primeros emprende-
dores que, durante seis meses, podrdn
acelerar sus proyectos para convertirlos
en empresas solventes y sostenibles a
nivel econdmico. Ademds, las diferen-
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tes empresas que presenten proyectos
novedosos o interesantes recibirén la
asesoria de mentores, ayuda en la in-
version, asesoramiento legal, presencia
en eventos y apoyo de especidlistas en
negocio.

Ayuda para impulsar.

El apoyo institucional es clave para
que las industrias nuevas puedan sacar
adelante empresas y proyectos. Con-
tamos con proyectos de colaboracion
con empresas y ofros agentes del sec-
tor, porque, personalmente, creo que
es la mejor formula para impulsar esta
industria. La administracion publica es
una pieza clave para hacerlo, pero
siempre hay que buscar esas alianzas.

¢Hay alguna desventaja que senalen
las empresas para instalarse en nues-
tro pais?

Algunas con las que hablamos deman-
dan mejoras fiscales, porque en otros
paises si que hay reducciones estatales
para este sector o incentivos fiscales,
como en el caso de la industria audio-
visual. Es algo pendiente que creo que
habrd que gestionar.
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Campus Madrid in Game.

“Su aplicacion puede ser clave en la gestion
y optimizacion de los recursos”

¢Por qué es importante que Espana
se posicione en la industria del me-
taverso?

Es una oportunidad para la innovacion
y la competifividad, ademds de gene-
rar nuevas oportunidades econémicas
y promover el crecimiento de industrias
relacionadas con la realidad virtual, la
readlidad aumentada vy la inteligencia
arfificial. Espana puede estimular el cre-
cimiento y desarrollo de su sector tec-

noldgico, atrayendo inversiones y em-
presas relacionadas con estas dreas.
Esto contribuiria a la creacion de em-
pleo -fortalecimiento del ecosistema.

¢Como podria el metaverso ayudar a
la gestion de las ciudades?

iEl metaverso puede ayudar de mu-
chas maneras! Permitiendo una mejor
planificacién urbana y arquitectdni-
ca, ayudando a fomentar una mayor



participacion ciudadana o facilitando
la educaciéon y el acceso a la infor-
macién. Es verdad que para que sea
una readlidad todavia queda mucho,
porque tfodavia no existe la tecnologia
gue consiga la interconectividad en-
tfre varios metaversos ni una interope-
rabilidad comun, pero su potencial es
enorme. Estamos haciendo un estudio
sobre proyectos e ideas que se cuecen
en ofras ciudades del mundo para ver
qué podriamos aplicar agui.

&Y qué se cuece?

Ahora mismo analizamos iniciativas de
60 ciudades y hacemos un seguimien-
to y monitorizacién para ver cudles se
hacen reales. Es un estudio a medio-lar-
go plazo. Aungue es verdad que hay
muchos proyectos interesantes, toda-
via no se estdn aplicando. Como cu-
riosidad, Sedl es la ciudad del mundo
con mas iniciativas de metaverso y nos
damos cuenta de que todavia no hay
ninguna aterrizada. Aun asi, hay que ir
labrando el camino y no esperar, por-
gue si no, llegaremos tarde.

¢De qué mas formas se podria utili-
zar?

En general, serd una herramienta per-
fecta para hacer ensayos y simulacio-
nes, porque generard una manera de
sentir y vivir lo mas parecido a la reali-
dad gque no da ofro formato. Aunque
para mi, atferrizando algo concreto,
uno de los puntos clave o en los que
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puede ser muy Util es en la gestion y op-
timizaciéon de los recursos.

¢Por ejemplo?

Podria utilizarse para simular y optimizar
el sistema de recogida de residuos. Se
pueden analizar datos en tiempo redl,
como el frafico, la ubicacion de los
contenedores de basura, el volumen
de residuos generado y las condiciones
climaticas, para planificar, por ejemplo,
rutas mds eficientes para los camiones
de recogida de basura. También pue-
de tener grandes aplicaciones para
mejorar la movilidad urbana...

“El metaverso
puede mejorar la
transparencia en la
gobernanza de las
ciudades y facilitar
la participacion
ciudadana”
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ijCuénteme mas!

Podremos simular y optimizar la movili-
dad urbana, incluyendo el transporte
publico, el tréfico de vehiculos y las in-
fraestructuras de transporte. Podriomos
disenar sistemas de transporte eficien-
tes, predecir y abordar problemas de
frafico y promover la movilidad sosteni-
ble. También para la planificaciéon urba-
na serd muy Util. Los urbanistas podrian
crear representaciones digitales de las
ciudades y los ciudadanos también po-
drian participar en el proceso, aportar
sus opiniones y visiones sobre como les
gustaria que se desarrollara su entorno.

¢Metaverso para fomentar la partici-
pacion?

iSin duda! Yo pienso que podria fo-
mentar una mayor transparencia vy
democracia en la gobernanza de las
ciudades y facilitar la participacion
ciudadana en la foma de decisiones.
Quizds también interactuar virtualmen-
te con la administraciéon. El metaverso
podria actuar como una plataforma
cenftralizada para acceder a servicios
publicos y obtener informacién sobre la
ciudad, por ejemplo.

¢Cree que los ciudadanos conocen
el potencial del metaverso?

iPara nada! Hoy en dia hay bastante
desconocimiento y creo que falta una
labor de informacién y pedagdgica a
nivel de sociedad importante. La tec-
nologia avanza y acabaremos forman-

do parte de esto, por lo que es importe
que vayamos familiarizdndonos. Igual
que son muy importantes los proyectos
que comentdbamos antes, es igual de
importante darles visibilidad y acercar
todo esto al publico general, a la po-
blaciéon, para que conozcan el poten-
cial de esta industria y de la fecnologia
y cdmo la podrian utilizar. Una forma
de impulsarla es también haciéndola
“conocible” por todo el mundo. En el
Campus tenemos un drea destinada a
la sensibilizacion de la sociedad, para
acercar este sector alas personas, alas
familias, a través de eventos y jornadas,
entre ofras acciones.

¢Qué retos podrian surgir al utilizarlo
para la gestion de las ciudades?

Habrd que asegurar que sea inclusivo y
represente a todas las comunidades y
grupos sociales. También es importante
garantizar la privacidad vy la seguridad
de los datos de los ciudadanos y la in-
formacion sensible de la ciudad. Otro
reto es garantizar que las decisiones y
la planificacion realizadas en el meta-
verso se reflejen en el mundo fisico y
tfengan un impacto real en la vida de
los ciudadanos. Aungue puede ser una
herramienta poderosa para la gestion
de recursos, serd vital considerar los de-
safios técnicos y, sobre todo, éticos y
de privacidad, porque hay que poder
garantizar una gobernanza adecuada
para implementarlo y que sea un entor-
Nno seguro. Eso serd lo primero. Sin esto,
no tiene sentido.
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“Es importante que los gobiernos y las
empresas trabajen juntos para aprovechar

su potencial”

¢Como pueden los gobiernos y las
empresas colaborar para aprove-
char ese potencial?

Es importante que los gobiernos y las
empresas frabajen juntos para aprove-
char el potencial del metaverso en la
gestion de las ciudades. Los gobiernos
deben proporcionar un marco regula-
torio claro y establecer normas éticas
y de privacidad para la gestion de da-
tos, por ejemplo. Las empresas pueden
aportar su experiencia técnica y finan-

ciera para desarrollar soluciones inNo-
vadoras y escalables en el metaverso.
También es importante fomentar la co-
laboraciéon entre los diferentes sectores
y comunidades para garantizar que la
planificacion y la gestion en el metaver-
so reflejen las necesidades vy los intere-
ses de todos los ciudadanos.



LAS REGLAS
EGALES

del metaverso

Pilar Sanchez-Bleda



& Los desafios legales
del metaverso

Es unarealidad que el metaverso, ya desde su ideq, ha revolucionado
al sector legal. Un sector, marcadamente tradicional, que se ha
tenido que “poner las pilas” para formar parte de este nuevo universo
tecnoldgico.

Una vez mas, la fecnologia va por delante de la legislacion y, en lo
que ha metaverso se refiere, queda casi todo por hacer.

En este mundo virtual pueden presentarse situaciones o problematicas
que entranan cuestiones juridicas complejas, que requieren de un
enfoque adecuado y de una estrategia y operativa legal, para
poder contar con un entorno seguro. Esto ha puesto de manifiesto la
necesidad de contar con profesionales del derecho para abordarlas
y desarrollar legislacion.

La Proteccion de Datos, la regulacion de los NFTs, la Identidad Digital
o la Gobernanza en entornos descentralizados, son algunos de los
grandes desafios.
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Pilar

Sanchez-Bledo

Pilar Sanchez-Bleda es abogada y una de las mayores expertas
en nuestro pais en Propiedad Intelectual, derecho tecnoldgico
y derecho audiovisual y del entretenimiento. Con mds de 25 anos
de experiencia, es hoy directora del drea Media & Tech de Auren,
donde encabeza un equipo que se encarga todo lo relacionado
con estos sectores: desde la gestion de los derechos de imagen
de personalidades o de los aspectos legales en producciones de
cine nacionales e internacionales, hasta planes de negocio para la
industria de los eSports y los videojuegos. En 2022 cred Metaverso 360
by Auren, un servicio de asesoramiento integral y fransversal, con un
enfoque 360 grados, destinado a personas y empresas que quieran
hacer una inmersidon en este nuevo enforno virtual.
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no de los aspectos que genera mdas dudas sobre el metaverso

es la parte ética y legal. Sin duda, la necesidad de desarrollo
de legislacion para hacer frente a este nuevo universo tecnoldgico
es enorme. Pilar SGnchez-Bleda sabe mucho de eso. Es una de las
mayores expertas en nuestro pais en o que a derecho tecnoldgico
se refiere y es, ademas, una apasionada de la innovacion y de todo
lo relacionado con las nuevas fecnologias.

“Siempre estoy formdndome, intento estar al dia de todo. Creo que
eso es vital en mi trabagjo”, confiesa. Si hay algdn congreso o evento
tecnoldgico, alli suele estar ella para ilustrar a los asistentes. Por un
lado, hablando de las implicaciones legales y, por otro, ayudando
a impulsar el tejido empresarial del sector fech en nuestro pais.
Precisamente, para conseguirlo, se convirtid en una de las impulsoras
del Cluster del videojuego de Madrid, donde asesora a empresas del
sector para que puedan desarrollar su negocio en Espana.

En 2022 cred Metaverso 360 by Auren, un servicio de asesoramiento
infegral y transversal para el metaverso, en el que participan todas las
divisiones de la compania: desde la propia creacién del entorno virtual
y el soporte tecnoldgico, la consultoria de estrategia y oportunidades
de negocio -para ver, por ejemplo, qué metaverso puede ser
mas adecuado segun el tipo de cliente-, hasta el asesoramiento
legal y fiscal especializado. Pilar lidera un equipo multidisciplinar y
especializado, en el que trabajan, de forma conjunta, consultores
junto con técnicos e ingenieros, asesores fiscales y abogados expertos
en diversos dmbitos como el derecho tecnoldgicoy la ciberseguridad.
“Esperar a la existencia de un metaverso desarrollado es un error.
Ahora es el momento de apostar”, asegura con contundencia. Y
es que es una gran convencida de que el metaverso ha llegado
para quedarse. “Hay que ser cautelosos, pero no desaprovechar
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las nuevas posibilidades de negocio que ofrece”, afirma. “Creo
que la principal monetizacion consistird en un modelo hibrido de
negocio, combinando el negocio fisico con el virtual, para ampliar
posibilidades. Lo que se conoce como Phygital. Eso es lo que estamos
viendo”, cuenta. A pesar de esto, recalca que “es importante valorar
cudndo es el momento de entrar o simerece la pena o no, analizando
cada caso”, explica. “El mercado objetivo van a ser los milenials, la
Generacion Z y los que vengan posteriormente”.

Lo que también tiene claro es que el papel de los abogados es clave
en el desarrollo y el “*desembarco” del metaverso, porque, como
dice, "queda mucho camino por andar y se necesita de una labor
inferpretativa legal enorme”.

“A dia de hoy no existe una regulaciéon especifica para el metaverso
y estamos todavia en una fase muy incipiente”, senala. Ante esto,
Pilar subraya la necesidad urgente de contar con una legislacion que
ampare, sobre todo, la proteccidn de los datos personales en entornos
descentralizados y de una normativa que establezca quiénes serdn
los drganos encargados de “intervenir” en casos necesarios en este
universo virtual.

Con ella hablamos de tfodo esto y de los principales desafios legales y
éticos que supone el metaverso. De en qué punto estamos respecto
a la regulacion y de todo lo que queda por hacer.
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“El papel del abogado
sera esencial. El metaverso
requiere de una labor
interpretativa enorme”




¢En qué punto estamos respecto a la
regulacion del metaverso?

Hoy en dia no hay una legislaciéon es-
pecifica para el metaverso, salvo en
algunos temas de propiedad industrial.
Aun asi, hay que pensar que estamos
en una situaciébn mucho mejor que
cuando nacid Internet, porque ahora
si que existen cuerpos normativos que
provienen de campos como la pro-
teccion de datos, la identidad digital
o la huella digital, por ejemplo, que se
pueden fomar como referencia y que
nos dan cierta seguridad juridica, aun-
gue se necesita avanzar mucho mdas.
Hay que ir viendo qué leyes existentes
se pueden aplicar segun el drea que
competa. También hay que subrayar
que la mayoria de los metaversos van a
estar basados en la blockchain, y esto
ya ofrece cierta garantia por la propia
naturaleza de la tecnologia.

¢Cudles son los principales desafios
legales?

Hay temas clave como la identidad di-
gital y la huella digital; el desarrollo de
normativa especifica en los entornos
de la propiedad intelectual; la regula-
cién de los NFTs y todo lo relacionado
con la comisidon de delitos. Aungue el
principal reto y el desafio més grande
fiene que ver con los datos. El meta-
Verso va a ser un universo en el que el
uso de los datos va a crecer de forma
exponencial y fambién entrardn en jue-
go el uso masivo de datos biométricos,
que son aquellos que hablan de nues-
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fras caracteristicas individuales y fisicas
y que tfambién sirven para identificar-
nos, coOmMo la voz, nuestras sensaciones
o los patrones faciales. Recogen datos
de nuestro cuerpo en tiempo real. Es ur-
gente confar con una regulacién mdas
detallada al respecto sobre este tipo
de datos personales.

¢Qué aspectos habria que regular?

Respecto al uso de datos masivos, hay
qgue desarrollar normativas que vengan
a controlar su uso y debben crearse me-
canismos para minimizar o establecer
limites a los datos que se recogen a fra-
vés del metaverso o de los wearables
(ropa u dispositivos de sensaciones)
gue usaremos, para proteger los do-
tos transmitidos y almacenados. Tam-
bién deben desarrollarse normas para
la proteccidn de los derechos vy, sobre
todo, se tienen que fijar los roles de “los
infervinientes”, es decir, fijar si va a ho-
ber 6rganos de control a los que some-
terse en este nuevo universo.

“Es urgente regular
el uso de datos
biométricos en el
metaverso para estar
protegidos”

119




120

No es poco...

También hay que tener en cuenta la se-
guridad en los datos personales relacio-
nados con la protecciéon de menores,
la auditoria y transparencia sobre las
decisiones automatizadas, para evitar
abusos y sesgos o desarrollar garantias
especificas de privacidad para los ava-
tares y la huella digital del metaverso.
Hay muchos cuerpos normativos que
regulan esto, pero faltan muchas co-
sas. No estamos huérfanos en la pro-
teccidén de los datos, pero se debe
ahondar en la regulaciéon en entornos
descentralizados vy fijar quienes son los
responsables o a quien adjudicar las
responsabilidades. Hay muchas cues-
tiones objeto de debate sobre los datos
que son vitales para poder contar con
un entorno seguro.

¢Por ejemplo?

(QUE responsabilidad y obligaciones
legales en cuanto a los datos van a te-
ner estas plataformas de metaverso?
¢Como se van a mostrar los avisos de
privacidad? {Coémo se puede articular
la fransparencia y cdmo podremos dar
el consentimiento? Todo esto hay que
detallarlo. Tenemos que ir a un nivel su-
perior de desarrollo para protegernos.

&Y quién debe contestar a estas cues-
tiones?

El metaverso no tiene fronteras, pero no
puede existir un universo sin ley. A nivel
mundial no se puede generar una Unica

regulacion. En base a nuestro sistema
legal, la Unién Europea deberia crear
cuerpos normativos undnimes, bien de
aplicacion directa o a desarrollar por
cada pais miembro. Creo que se pare-
cerd al caso del comercio electrénico,
donde hay normas europeas que lo re-
gulan y luego se tienen que interpretar
con otras leyes de fuera de paises eu-
ropeos para obtener seguridad juridica.

Lo que se debe marcar desde Europa
es la responsabilidad y las obligaciones
que deberian tener estas plataformas
O hubs virtuales conocidos como me-
taversos. No puede ser que cada una
fenga sus propias reglas sin mas.

“Europa debe

fijar si va a haber
organos de control
para los usuarios y
plataformas de este
entorno”



ZY como se esta desarrolilando?

Aparte del Reglamento General de
Proteccién de Datos y la Ley de Gober-
nanza de Datos, se han desarrollado
varias normativas que van a ampliar el
marco de seguridad juridica existente,
como el Reglamento de Servicios Digi-
tales, el Reglamento de Mercados Di-
gitales, asi como el Reglamento sobre
los Mercados de criptoactivos. Existen
tfambién nuevas propuestas de regula-
ciones en la Unién Europea sobre inte-
ligencia artificial que van avanzando.
AUn asi, los elementos juridicos en rela-
cién a los datos se quedan muy cortos
para todo esto. Necesitamos urgente-
mente un desarrollo posterior y actuo-
lizado.

¢Como se van a regular elementos
como los NFTs?

Los NFTs son activos digitales vincula-
dos a la blockchain, pero no existe una
regulacion concreta. Hay que analizar
Ccaso por caso Y fijarnos en su propdsito
comercial. Deberia haber una regulo-
cidén especifica y que se aclaren puntos
como qué derechos transmiten y su fi-
tularidad, y el papel de las plataformas
digitales que permiten su creacion, ven-
ta o intercambio. Que no esté regulado
y que haya que ir atendiendo todo de
forma individual supone un problema
importante que hay que resolver.
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&Y qué hay de los artistas digitales o
de los creadores en el metaverso?

Desde el punto de vista de la propie-
dad intelectual y de los derechos de
autor no hay nada especifico, pero se
pueden aplicar las leyes existentes que
hacen que a los artfistas digitales se les
considere autores por el mero hecho
de su creacion. En lo que falta una gran
labor de desarrollo es en el sistema tri-
butario, porgque estd todo en una fase
muy incipiente.

¢Qué quiere decir?

Silos aufores o artistas venden sus obras
en el metaverso, ¢como tributaran? Y
si se adquiere o vende un activo en un
metaverso? Las transacciones fienen
consecuencias fiscales y hace falta clo-
rificar el sistema tributario para las creo-
ciones, adquisiciones o ventas dentro
de este entorno virtual. Un grupo de
expertos de la OCDE estd trabajando
en crear una serie de puntos y aclara-
ciones sobre todo esto. Otro ejemplo: si
un avatar compra una tierrq, ¢tributa?
Jtendré personalidad juridica? Ahora
mismo existe una asincronia entre el
mundo real y el virtual. ¢Nuevos mun-
dos, mismos impuestos? Hay que dar
respuesta a esta pregunta.
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“Habra que determinar los derechos de los
avatares para establecer limites. A dia de
hoy no tienen personalidad juridica que
responda a la ley”




¢Como se regularda la moneda?

Aungue las tfransacciones econdmicas
de los metaversos descentralizados se
llevarén a cabo en espacios virtuales
y entre personas virtuales, generardn
ingresos en el mundo real en forma de
criptomonedas. Habrd que determinar
si se producen hechos imponibles ob-
jeto de tributacion y serd Europa quién
deberd consensuarlo. Con la aprobao-
cion del Reglamento sobre los Mercao-
dos de criptoactivos (MICA), aprobado
en abril de 2023, se regula la emisidon
y prestacion de servicios relacionados
con criptoactivos y stablecoins. Con
esto ya existe, al menos, un punto de
partida.

Hablemos de la identidad digital...

La identidad digital es uno de los pilares
del metaverso, porque para interactuar
en este entorno utilizaremos un avatar
como representacion digital, con el
que se podra operar y explorar. Nuestra
persona real se verd representada por
un avatar, y esto pone en primer plano
la necesidad de anadir medidas de
seguridad y confroles de privacidad. El
uso de avatares plantea cuestiones juri-
dicas y étficas importantes alas que hay
qgue dar respuesta: desde qué hacer
con el derecho de imagen, que solo
fienen las personas fisicas, hasta la po-
sible comision de delitos por parte de
nuestra representacion digital.

Las reglas legales del metaverso

¢Qué falta por hacer?

Hay que anadir medidas de seguridad,
controles y limites a la explotacién del
derecho de imagen. Regular el propio
derecho de imagen en las representa-
ciones digitales y desarrollar el tema de
los consentimientos expresos, por ejem-
plo, para que ofras personas puedan
usar nuestro avatar.

¢Hay normativas existentes para
esto?

Existen la Carta Europea y la Carta Es-
panola de Derechos Digitales, que son
un marco de referencia que se aplica
a las nuevas fecnologias, y que tiene
como objetivo principal proteger los
derechos de los ciudadanos en la nue-
va era de internet y de la infeligencia
artificial, por lo que podria ser aplicable
en el caso del metaverso. También se
encuentra en desarrollo el proyecto de
identidad soberana, para que el usuo-
rio tenga el pleno control de sus datos
y que estd basado en la fecnologia
blockchain, para permitir que los indivi-
duos almacenen y compartan su infor-
macidén personal de manera segura y
verificable. Los datos se almacenan en
formato criptografico y estdn protegi-
dos por criptografia asimétrica.
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“El metaverso
representa una gran
oportunidad para
que el sector legal
apoye la innovacion
y ayude a inventar el
nuevo futuro”

¢Se podra aplicar a gran escala?

Esa es la idea, aunque su implementa-
cién seguramente requerird la colabora-
cion entre diferentes actores, como go-
biernos, empresas y organizaciones de
la sociedad civil. Ademds, todavia hay
que abordar cuestiones legales, técni-
cas y de gobernanza para garantizar la
confiabilidad vy la inferoperabilidad de
los sistemas de identidad soberana.

¢{Como se van a manejar los conflic-
tos y delitos en el metaverso? ¢Se
aplicardn las leyes del mundo fisico?

El principal problema es que, cuando
hablamos de delitos y de jurisdiccion,
siempre estdn detrds las personas fisi-
cas, pero ¢,qué ocurre cuando el delito
lo comete un avatar? Por ejemplo, una
violacién de un avatar a ofro avatar, o
qué pasaria en el caso de que un ava-
tar de un politico proclame un discur-
so de odio o de apologia al ferrorismo.
Ahora mismo no hay respuesta a esto,

porgue los avatares, a dia de hoy, no
fienen personalidad juridica. Todavia
hay que determinar qué tipo de dere-
chos tienen. Los legisladores tienen que
decidir qué derecho se fiene que en-
cargar de esto.

Me parece una cuestion vital.

A raiz de la aparicién de las redes so-
ciales hay algunas conductas que ya
estan tipificadas como delito en Inter-
net, pero como no hay ninguna regulo-
cion especifica del metaverso tenemos
que seguir viendo a qué leyes existen-
tes nos podriamos acoger. Por ejemplo,
podemos fijarnos en el Codigo Penal y
en lo que hace referencia a delitos in-
formdaticos: delitos contra la intfegridad
moral o contra la intimidad, la protec-
cién de menores en ciberdelitos...pero,
en estos casos, vuelve a haber una per-
sona fisica detrds, no es el caso de la
representacion digital.

(Y como crees que se abordara la
responsabilidad?

Para mila clave estd en si los delitos co-
metidos en el mundo virtual por avato-
res contra avatares pueden tener frans-
cendencia en la vida real. Si pueden
tfener un menoscabo de salud, de liber-
tad o suponer un impacto psicoldgico.
Como la experiencia es muy inmersiva
y puedes llegar a sentir cosas como i
fuera en el mundo real, hay que regu-
larlo de una manera especifica y ver
qué tipo de derecho tiene que hacer-



lo. Esa conexion del mundo real y virtual
gue deja huella no se contempla a dia
de hoy en ninguna legislacion.

&Y si detras de un avatar hay mas de
una persona?

Detrds de un avatar también puede
haber varias personas. Todo esto se ird
aclarando cuando se acabe de regu-
lar la identidad digital, que nos permiti-
rd saber quién hay detrds de esa repre-
sentacion digital.

¢Qué papel crees que van a jugar los
abogados en el metaverso?

El papel del abogado va a ser esencidl,
porgue tfenemos que hacer una labor
de interpretacion normativa y de legis-

i
s del mefaverso

lacién muy importante. Los abogados
especializados en ftecnologia y dere-
cho digital debemos estar especial-
mente preparados para enfrentar los
desafios legales que vayan surgiendo
en este nuevo entorno virtual y desem-
penaremos un papel fundamental en
la proteccidn de la propiedad intelec-
tual, la privacidad de los usuarios, la re-
daccién de confratos virtuales o el de-
sarrollo de regulaciones y la resolucion
de disputas. Aparte de esto, tfambién
me gusta decir que el metaverso repre-
senta una gran oportunidad para que
el sector legal apoye la innovacion vy
ayude a inventar el nuevo futuro.
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LA SOCIEDAD

del metaverso

Psicdlogo y experto en tecnologia



& Elimpacto del
nuevo mundo virtual

La pandemia nos obligd a existir en linea y a asumir que muchas actividades
cotidianas fueran virtuales. Fue algo asi como un anticipo de un metaverso
en 2D. El metaverso auténtico, sin embargo, serd en 3D. Ademads, en este
mundo virtual controlaremos el tiempo y el espacio, porque se creardn
dentro de él, lo que supone ya un cambio de paradigma. ¢Hasta qué
punto impacta e impactard en la sociedad? Entre las cosas que sabemos
seguro es que cambiard la forma en la que nos relacionamos con casi
todo. Entre nosotros mismos -a través de nuestras identidades virtuales-;
con el ocio -podemos asistir ya a conciertos y desfiles en el metaverso- o la
forma en la que compramos.

El metaverso puede suponer un cambio radical en los entornos laborales,
educativos y médicos, con reuniones de trabajo, clases y consultas médicas
en ese nuevo universo. Virtual Voyagers, por ejemplo, ha desarrollado un
programa de realidad virtual para aprender a hablar en publico.
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El fendmeno social

El metaverso nace como un espacio virtual compartido en el que
podemos tener experiencias sociales Unicas en tiempo real, a través
de nuestros avatares. En este nuevo mundo podemos desarrollar
funciones sociales, laborales y Iudicas: mantener conversaciones,
frabajar, tener experiencias online...Esta claro que el metaverso se
presentacomo un medio influyente parala economia, pero también
-y, sobre todo- para las interacciones sociales. Nuestra identidad
digital puede experimentar un milldn de cosas ahi dentro, que
tfambién se trasladardn al mundo real. En un entorno en el que se
desdibujan las barreras entre lo fisico y lo virtual, ,cémo nos puede
hacer sentir? ¢puede el metaverso contribuir o, por el contrario,
afectar a nuestra salud mental?, ¢ hasta qué punto puede impactar
en nuestro bienestar?
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Juan
Jriarte

Juan Uriarte es psicélogo, experto en tecnologia y creador de
Pozik, una herramienta que utiliza la infeligencia artificial para que
las personas puedan autoevaluar su estado psicolégico y, en caso
de necesitarlo, ponerles en contacto con un psicdlogo de manera
gratuita.

Para Uriarte, el metaverso tiene “infinidad de aplicaciones positivas
para la salud, en general, y para la salud mental, en particular”,
aunqgue dice estar preocupado porgue este nuevo entorno virtual
suponga “otra barrera social en el acceso a la tecnologia y no todo
el mundo se pueda beneficiar de ella”.

Sobre lo que podamos sentir o vivir en este mundo tecnoldgico
asegura que “lo que pasa en el metaverso, No se queda solo en
el metaverso” y que las experiencias o emociones virtuales nos
afectardn también en la vida real. Por eso, subraya la urgencia de
contar con una regulacion que nos proteja e impida que los usuarios,
“escondidos” detrds de un avatar, puedan “hacer cosas que no
harian en la realidad”.

Hablamos con él de todo esto y para tratar de averiguar qué retos y
ventajas propone el metaverso para Nnosotros en este campo y como
sociedad en general.
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“Lo que nos pase en el
metaverso nos afectara en la

vida real”




¢Pueden ser iguales las emociones
en el mundo virtual que en el real?

Las emociones son unas y pueden ser
exactamente las mismas. Puedes sentir
alegria, sentir tristeza, sentir nostalgia de
la misma forma, enfadarte o sentir ner-
vios igual que si lo hicieras en un evento
de la vida real. El cerebro responderd
a la realidad, no al metaverso. Lo que
cambia es la forma de interactuar, con
el “disfraz” que lo podemos hacer vy el
entorno en el que lo haremos.

¢Podemos “conectar” igual?

Somos humanos y queremos conec-
tar. Hacerlo en un entorno virtual no
lo hace menos real. Las generaciones
jévenes, muchas veces, ya no notan di-
ferencias entre un amigo virtual y uno
real. Lo que hay que ver es que No NOs
suponga un aislamiento y que poda-
mos tener vinculos en los dos mundos.
Socializar, sea donde seq, siempre es
positivo para la mente.

La sociedad virtual...

Durante la pandemia hemos visto como
las redes sociales e Internet nos han
unido mds. Como casi todo en la vida,
conllevard beneficios enormes y riesgos
o peligros que hay que tener en cuenta
y No perder de vista, pero depende de
nosotros coémo usarlo y aprovechar su
potencial. Tenemos la oportunidad de
crearlo bien. Una de las grandes posi-
bilidades que promete el metaverso
es una mayor conectividad en todos

La sociedad del metaverso

los senfidos. Esto puede fraernos gran-
des ventgjas. Yo concibo el metaverso
como un sitio mds en el que establecer
conexiones sociales y cuidarnos, no el
dnico.

¢{Como podemos cuidarnos en él?

Para la salud mental y en psicologia tie-
ne unas aplicaciones brutales: desde la
terapia de fobia o terapia para superar
lutos o pérdidas, hasta el mindfulness. El
metaverso puede ser un entorno bueni-
simo para la psicologia. La clave podria
estar en combinar las sesiones del mun-
do real con el virtual. De lo mejor que
puede ofrecer es que, en este enforno
digital, los psicélogos podemos contro-
lar el contexto del paciente para poder
frabajar muchas cosas.

“Lo que hay que
ver es que no

nos suponga un
aislamiento y que
podamos tener
vinculos en los dos
mundos”

133




134

de fobias”

¢Qué quiere decir?

En las sesiones de terapia convencio-
nal solo tenemos el espacio fisico de la
consulta, sin embargo, en el metaverso
puedes disenar el contexto que U quie-
ras y frabajar sobre él. Es un espacio ge-
nial para poder trabajar miedos y todo
tipo de fobias. Por ejemplo, podemos

“Es un espacio genial
para poder trabajar
miedos y todo tipo

usarlo para mejorar el miedo a volar re-
creando esa situacion de forma hiper
redlista y trabajar el control de las fo-
bias de forma gradual. Se pueden ho-
cer exposiciones controladas al miedo.
Si tienes el control del contexto, puedes
controlar mucho mejor los posibles pe-
ligros.



¢Qué mas podemos trabajar?

Se puede trabajar también el miedo
escénico y las habilidades sociales. El
miedo a hablar en publico es una fobia
muy comudn y puede ser tratada con
terapia psicologica dentro de la expe-
riencia virtual. El poder desenvolverse
con ofras personas puede trabagjarse
a tfravés del metaverso y el paciente
puede aprender habilidades para ma-
nejar estas situaciones correctamente.,
Lo que debemos fomentar es como el
metaverso puede ayudar en la vida
real de las personas. Esto es lo que hay
gue perseguir. Tiene una capacidad
pedagdgica inmensa que hay que de-
mocratizar.

¢{Como?

Con el metaverso y la realidad virtual
podriamos frabajar la movilidad de las
personas mayores y estimular su cere-
bro, que es vital para evitar enferme-
dades degenerativas. Podemos simular
entornos que les sirvan para “entre-
nar” de forma cémoda. Lo mismo en
el sistema educativo. Sabemos que el
metaverso tiene un potencial enorme
para la sociedad si se usa bien: desde
la educacion y la formacioén, pasando
por la salud, hasta la propia gestion de
una ciudad, pero le tocard a las admi-
nistraciones publicas y a las empresas
facilitar el acceso a este mundo y que
todas las personas puedan llegar a be-
neficiarse. Hay que democratizarlo con
inversion publica.

La sociedad del metaverso

Suena caro...

Una de las cosas que me preocupan
del metaverso es que suponga una li-
nea mds de “clasismo” en el acceso a
la salud mental, pero tfambién a la edu-
cacién en general. En mi caso, no solo
tfengo que encontrar pacientes que se
puedan permitir pagar una terapia, si
Nno que puedan tener productos para
acceder a ese entorno. Si sabemos que
puede tener ventagjas enormes para la
sociedad y que esta tecnologia puede
ayudarnos en un montén de cosas, hay
que intentar que nadie se quede atrds,
Ccomo yda pasa hoy con Internet.

“Es importante
que se puedan
pedir las mismas
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responsabilidades que

en la vida real para
sentirnos seguros”
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¢Hay algo mas a lo que debamos
prestarle especial atencién?

Creo que hay que tomar conciencia
de que lo que pasa en el metaverso no
se gqueda solo ahi. Aungue este mun-
do sea virtual, las experiencias que las
personas vivirdn alli serén reales. Un
problema en el mundo virtual, como
una frustracion o una exclusion, puede
generar traumas reales. En el metaver-
SO podemos hacer cosas y tomarnos
licencias que no nos fomamos en la
vida real, porque en el fondo, puede
ser relajante estar detrds de un avatar,
pero es importante que se puedan pe-
dir responsabilidades del mundo real.
La ciudadania virtual y la avatarizaciéon
de los individuos requiere supervision y
proteccién, en todos los sentidos, espe-
cialmente para los mds vulnerables.

¢Qué serian los avatares en la vida
real?

El nosotros que querriamos ser o tener.
Yo creo que la idea es que haya un
avatar mds de fantasia y uno que sea
un calco nuestro digital. En general, en
la vida virtual y en la real somos distin-
tos porque lo virtual no exige exponer
nuestro cuerpo fisico y eso, junto al
anonimato, desinhibe y hace que po-
damos cambiar. Por eso es importante
que podamos establecer las mismas re-
glas de juego en ambos mundos.

¢Responsabilidad legal?

Para que podamos estar seguros ahi
dentro, tiene que ser un entorno en el
que se puedan pedir las mismas res-
ponsabilidades que en el mundo real.
Tenemos que entrar sabiendo que no
vale todo y que lo que pase no se que-
da solo ahi. Hablo de responsabilidades
legales para las personas individuales y
también para las empresas.

La idea es que se desdibujen las ba-
rreras entre lo fisico y lo digital...

Hay que saber separar esto. Cuando
la intencidn es eliminar la barrera entre
la realidad vy lo virtual existe un peligro
de no distinguirlo y eso si puede ser un
problema. El metaverso jamdas debe
desplazar la manera en la que nos rela-
cionamos. Puede ser un buen comple-
mento, pero las personas necesitamaos
la interaccién fisica y la emocional cara
a cara para nuestro bienestar mental.
No podemos usarlo como herramien-
ta para asilarnos y no afrontar nuestros
problemas.

¢Qué hay de los mas jovenes?

Las nuevas generaciones ya estan vi-
viendo de esta manera. Estas experien-
cias sociales, inmersivas e interactivas,
ya forman parte de la vida de las nue-
vas generaciones. De todos modos,
cuesta especular sobre la posibilidad
de que esto se replique masivamente



en el resto de la poblacion, y que todos
comencemos a pasar 24 horas por dia
alll dentro. Yo creo que con el metaver-
SO va a haber una coexistencia entre el
mundo fisico y el virtual.

¢Crees que la psicologia, en general,
contempla esto como una oportuni-
dad?

La sociedad del metaverso

¢Por qué crees que genera tanto
interés el metaverso?

La fascinacion por lo tecnoldgico,
por la falta de fronteras fisicas y por
la posibilidad de poder conquistar un
mundo nuevo creado solo para uso
y disfrute del ser humano es bastante
excitante.
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Los psicdlogos deben hacer ya un fra-
bajo por entfender cémo funcionard el
metaverso desde las facultades de me-
dicina. No podemos quedarnos atrds,
tenemos que ponernos al dia. Es muy
importante actualizar los métodos de
terapia para poder ayudar de la forma
mds conveniente a las personas. La psi-
cologia deberia poder ver el metaver-
SO como una oportunidad de oro para
poder mejorar el trabagjo con pacien-
fes, no como una amenaza.

Ha creado Pozik, una herramienta que utiliza la inteligencia
artificial para que las personas puedan autoevaluar su estado
psicolégico. La aplicacion estd basada en la psicometria (la rama
de la psicologia que se encarga de la medicion y cuantificacion
de los procesos psicoldégicos y las capacidades cognifivas) y

evalla en tres niveles: la personalidad blanca (la personalidad
de base); la personalidad negra (personalidad patolégica o la
manera de ser bajo estrés) y la evaluaciéon de la salud mental,
doénde se evalua cudl es el estado de salud mental de la persona
y, en caso de necesitarlo, ponerla en contacto con un psicélogo
de manera gratuita.
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CIERRE Y UNA
ULTIMA REFLEXION
DE LA AUTORA



Cuando decidimos dedicar nuestro nuevo Governa a hablar del
metaverso y del entforno que generq, teniamos claro que queriamos
hacer algo mds que hablar de la propia tecnologia, del qué es y de
las predicciones de futuro. Mucho se ha hablado ya de este nuevo
universo virtual: multitud de articulos, de descripciones mds o menos
acertadas y mucho hype, que se dice ahora. La misidon se volvid otra:
dar voz a los expertos que estdn trabajando ya en este futuro presente
para averiguar, de primera mano, hacia dénde vamos y qué tenemos
hoy. Dar voz a los protagonistas de los cambios, a las personas que
estan trabajando y formando parte de ellos, y analizar cudles son los
retos a los que nos enfrentamos y las ventajas de las que nos podemos
beneficiar realmente. {Quién mejor para contar lo que estd pasando
que alguien que puede hablar desde dentro?

Escribirestelibro hasido comohacerun maéstertremendo. Enelcaminohe
aprendido muchas cosas: que nuestras ciudades se pueden beneficiar
de las tfecnologias que conforman el metaverso para gestionarse mejor;
la importancia de crear leyes que nos protejan de las implicaciones y el
impacto que tiene el mundo virtual en nuestra vida real; que la salud y la
educacion pueden encontrar muchas ventajas en este nuevo entorno;
que estd acabando de desarrollarse la fecnologia que permitird
estandarizar el metaverso y hacerlo muy real; que una nueva forma de
hacer arte y vivir el ocio ya han nacido y estdn dando los primeros pasos
hacia un universo infinito de posibilidades para democratizarse y que,
mas alld de oir y ver, las sensaciones fisicas se frasladan ya a lo virtual y
podemos sentir un abrazo de un ser querido en la distancia.

A todos los participantes y entrevistados de esta publicacion, gracias.
Gracias por haber formado parte de esta iniciativa, por compartir
vuestros proyectos y reflexiones y por ensenarnos tantas cosas. Gracias
por haberos entusiasmado con este libro, porque ademds de poder
descubrir hacia dénde vamos, es importante saber como deberiamos
ir. Como sus protagonistas dicen, el metaverso, al final, lo construiremos
entre todos.

Sira Oliver







MUNDO
METAVERSO

Los expertos nos acercan
al fenomeno virtual
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(COmo sentiremos las emociones en el metaverso? (Qué queda
por hacer para llevarlo a la realidad? (Qué negocios impulsard?
(COmo podremos utilizarlo en nuestras ciudades? (COmo se
infegrardn en él la cultura y el arte? ;Quién establecerad las reglas
en el mundo virtual?

Estas son algunas preguntas a las que podrds dar respuesta en
este libro.

Tecnologia para abrazarnos en la distancia, una chagueta para
“sentir” o como se estan construyendo los cimientos del metaverso.
El arte digital multimillonario, la nueva economia en forma de
criptomonedas o los limites legales y éticos que necesitamos para
que el universo virtual que esta por venir sea seguro. Criptoartistas,
constructores del metaverso, expertos en materia legal del espacio
virtual...

El nuevo mundo de Internet y de la tecnologia cuenta con
protagonistas que hablan en primera persona a tfravés de
entrevistas en las que nos ayudan a entender hacia dénde vamos
y qué metaverso vive ya -0 no- con NOsotros.
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