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			Sinopsis

		

		
			El término metaverso está en todas partes, desde las portadas de los periódicos hasta los discursos de los directores ejecutivos de las Big Tech, incluidos Sataya Nadella y Mark Zuckerberg, quienes revelaron en octubre de 2021 que Facebook estaba cambiando su nombre a Meta.

			Pero ¿qué es exactamente el metaverso? Tal y como nos explica Matthew Ball en este libro, el metaverso es el sucesor del internet que hemos conocido hasta ahora. El metaverso es un mundo virtual en 3D, una red de experiencias y dispositivos, herramientas e infraestructuras interconectados que van mucho más allá de la mera realidad virtual. Internet ya no estará solamente al alcance de la mano: rodeará nuestras vidas, trabajo y ocio, que pasarán a tener lugar dentro del metaverso.

			El metaverso está a punto de revolucionar todas las industrias y funciones, desde las finanzas y la atención médica hasta los pagos, los productos de consumo e, incluso, el trabajo sexual. En breve, todas las empresas deberán tener su espacio en el metaverso. O no sobrevivirán.

			Aportando claridad y autoridad a un concepto emocionante pero frecuentemente malinterpretado, este libro brinda las claves para entender una tecnología que no sólo generará billones de dólares, sino que impulsará una remodelación radical de la sociedad.

			 

			Bienvenido al metaverso.

		

	
		
			El metaverso

			Y cómo lo revolucionará todo

			Matthew Ball

			 

			 Traducción de Aurora González Sanz

		

		
			[image: ]

		

	
		
			 

		

		
			Para Rosie, Elise y Hillary

		

	
		
			Introducción

			La tecnología a menudo da sorpresas que nadie predice. Pero los desarrollos más grandes y fantásticos se prevén, a menudo, con décadas de antelación. En la década de 1930, Vannevar Bush, entonces presidente de la Carnegie Institution de Washington, empezó a trabajar en un hipotético dispositivo electromecánico que almacenaría todos los libros, documentos y mensajes, y los uniría mecánicamente mediante asociación de palabras clave, en lugar de los modelos tradicionales de almacenamiento, en su mayoría jerárquicos. A pesar de la enormidad de su archivo, Bush subrayó que este «Memex» (abreviatura de memory extender, extensor de memoria) podría consultarse «con una rapidez y flexibilidad extraordinarias».

			En los años que siguieron a estas primeras investigaciones, Bush se convirtió en uno de los ingenieros y científicos más influyentes de la historia de Estados Unidos. De 1939 a 1941 fue vicepresidente y temporalmente presidente del Comité Asesor Nacional para la Aeronáutica, la agencia predecesora de la NASA. En este puesto, Bush convenció al presidente Franklin D. Roosevelt para que estableciera lo que se convertiría en la Oficina de Investigación y Desarrollo Científico (OSRD), una nueva agencia federal que sería dirigida por Bush y que dependería directamente del presidente. La agencia recibió una financiación casi ilimitada, principalmente para proyectos secretos que ayudarían a la lucha de Estados Unidos en la Segunda Guerra Mundial.

			Sólo cuatro meses después de la fundación de la OSRD, el presidente Roosevelt aprobó el programa de la bomba atómica, conocido como Proyecto Manhattan, tras una reunión con Bush y el vicepresidente Henry A. Wallace. Para gestionar el programa, Roosevelt creó un «alto mando político» formado por él mismo, Bush, Wallace, el secretario de Guerra Henry L. Stimson, el jefe de Estado Mayor del Ejército, George C. Marshall, y James B. Conant, que dirigía una subsección de la OSRD cuyo mando ejercía antes Bush. Además, el Comité Asesor sobre Uranio (posteriormente denominado Comité Ejecutivo S-1) dependería directamente de Bush.

			Una vez terminada la guerra en 1945, pero dos años antes de dejar su cargo de director de la OSRD, Bush escribió dos famosos ensayos: el primero, Ciencia, la frontera sin fin, estaba dirigido al presidente y en él Bush pedía un aumento de las inversiones gubernamentales en ciencia y tecnología, en lugar de una reducción en tiempos de paz, así como la creación de la Fundación Nacional de Ciencias. El segundo texto, «Cómo podríamos pensar», apareció en The Atlantic y detallaba públicamente la visión de Bush sobre el Memex.

			En los siguientes años, Bush se alejó de los cargos públicos y de la opinión pública. Pero muy pronto, sus diversas contribuciones al Gobierno, la ciencia y la sociedad comenzaron a converger. A partir de la década de 1960, el Gobierno de Estados Unidos financió una serie de proyectos dentro del Departamento de Defensa, en colaboración con una red de investigadores externos, universidades y otras instituciones no gubernamentales que, en conjunto, desarrollaron las bases de internet. Al mismo tiempo, el Memex de Bush estaba formando la creación y evolución del hipertexto, uno de los conceptos subyacentes de la red informática mundial, que suele estar escrito en HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) y permite a los usuarios acceder instantáneamente a una extensión casi infinita de contenidos en línea haciendo clic en un texto determinado. Veinte años más tarde, el Gobierno federal de Estados Unidos creó el Grupo de Trabajo de Ingeniería de Internet para guiar la evolución técnica del conjunto de protocolos de internet y, con la ayuda del Departamento de Defensa, fundó el Consorcio de la World Wide Web, que, entre otras funciones, gestiona el desarrollo continuo de HTML.

			Aunque el progreso tecnológico suele ocurrir alejado de la vista de todos, la ciencia ficción suele ofrecer al público general la visión más clara del futuro. En 1968, menos del 10 por ciento de los hogares estadounidenses tenían un televisor en color, pero la segunda película más taquillera del año, 2001: Una odisea del espacio, imaginaba un futuro en el que la humanidad había comprimido estos aparatos del tamaño de una nevera en pantallas del tamaño de un posavasos y los utilizaba distraídamente durante el desayuno. Cualquiera que hoy en día vea la película comparará instantáneamente estos dispositivos con los iPads. Como es habitual, la tecnología imaginada, al igual que el Memex de Bush, tardó más en llegar de lo que se preveía en un principio. Los iPads aparecieron en las tiendas 45 años después del estreno de la innovadora película de Stanley Kubrick, y más de una década después de la fecha en que se sitúa la película futurista.

			Para 2021, las tabletas se habían convertido en algo cotidiano y la navegación espacial empezaba a estar al alcance de todos. A lo largo de ese verano, los multimillonarios Richard Branson, Elon Musk y Jeff Bezos compitieron por llevar los viajes cotidianos a la órbita inferior e iniciar una era de ascensores espaciales y colonización interplanetaria. Sin embargo, lo que pareció un indicio de que el futuro por fin había llegado fue otro concepto de ciencia ficción que había aparecido décadas antes, el metaverso.

			En julio de 2021, el fundador y CEO de Facebook, Mark Zuck­erberg, dijo: «En este próximo capítulo de nuestra empresa, creo que pasaremos efectivamente de que la gente nos vea principalmente como una empresa de comunicación social a ser una empresa del metaverso. Y, obviamente, todo el trabajo que estamos haciendo en las aplicaciones que la gente utiliza hoy en día contribuye directamente a esta visión».1 Poco después, Zuckerberg anunció públicamente una división centrada en el metaverso y ascendió al jefe de Facebook Reality Labs —división que trabaja en varios proyectos futuristas, como Oculus VR (realidad virtual), gafas AR (realidad aumentada) e interfaces cerebro-máquina— a director de tecnología. En octubre de 2021, Zuckerberg proclamó que Facebook cambiaría su nombre a Meta Platforms2 para reflejar su cambio a este «metaverso». Para sorpresa de muchos accionistas de Facebook, Zuckerberg también dijo que sus inversiones en el metaverso reducirían los ingresos operativos en más de 10.000 millones de dólares en 2021, al mismo tiempo que advertía que estas inversiones crecerían en los próximos años.

			Las atrevidas declaraciones de Zuckerberg fueron las que más llamaron la atención, pero muchos de sus compañeros y competidores habían lanzado iniciativas similares y hecho anuncios parecidos en los meses anteriores. En mayo, Satya Nadella, CEO de Microsoft, empezó a hablar de un «metaverso empresarial» dirigido por Microsoft. Asimismo, Jensen Huang, CEO y fundador de Nvidia, gigante de la informática y los semiconductores, había dicho a los inversores que «la economía del metaverso [...] será más grande que la economía del mundo físico»3 y que las plataformas y los procesadores de Nvidia estarían en el centro de éste.4 En el cuarto trimestre de 2020 y el primero de 2021, la industria de los videojuegos tuvo dos de sus mayores ofertas públicas iniciales (OPI) en Unity Technologies y Roblox Corporation, las cuales envolvieron sus historias de empresa y ambiciones con discursos relacionados con el metaverso.

			Durante el resto de 2021, el término metaverso se convirtió casi en un chiste, ya que todas las empresas y sus ejecutivos parecían forzarse a mencionarlo como algo que haría a su empresa más rentable, a sus clientes más felices y a sus competidores menos amenazantes. Antes de la salida a bolsa de Roblox, en octubre de 2020, el «metaverso» sólo había aparecido cinco veces en los archivos de la Comisión de Valores de Estados Unidos.5 En 2021, el término se mencionó más de 260 veces. Ese mismo año, Bloomberg, una empresa de software que proporciona datos e información financiera a los inversores, catalogó más de mil artículos que contenían la palabra metaverso. En la década anterior sólo hubo siete.

			El interés por el metaverso no se limitó a las naciones y corporaciones occidentales. En mayo de 2021 una de las principales empresas chinas, el gigante de los juegos de internet Tencent, describió públicamente su visión del metaverso, llamándolo «realidad hiperdigital». Al día siguiente, el Ministerio de Educación, Ciencia y Tecnología de Corea del Sur anunció «La Alianza (surcoreana) del Metaverso», que abarca más de 450 empresas, entre ellas SK Telecom, Woori Bank y Hyundai Motor. A principios de agosto, el gigante surcoreano de los videojuegos Krafton, creador de Player­Unknown’s Battlegrounds (también conocido como PUBG), completó su oferta pública inicial, la segunda más grande de la historia del país. Los banqueros inversores de Krafton se aseguraron de decir a los posibles inversores que la empresa sería también un líder mundial en el metaverso. En los meses siguientes, los gigantes chinos de internet Alibaba y ByteDance, la empresa matriz de la red social mundial TikTok, empezaron a registrar varias marcas del metaverso y a adquirir varias empresas emergentes relacionadas con la realidad virtual y el 3D. Krafton, por su parte, se comprometió públicamente a lanzar un «metaverso de PUBG».

			El metaverso captó algo más que la imaginación de los capitalistas tecnológicos y los aficionados a la ciencia ficción. Poco después de que Tencent desvelara públicamente su visión de la realidad hiperdigital, el Partido Comunista de China (PCCh) inició su mayor ofensiva contra la industria nacional de los videojuegos. Entre las nuevas políticas se encuentra la prohibición de que los menores los usen entre lunes y jueves, limitando también el horario de 20.00 a 21.00 horas los viernes, sábados y domingos (en otras palabras, era imposible que un menor jugara a videojuegos más de tres horas a la semana). Además, empresas como Tencent utilizarían su software de reconocimiento facial y el documento nacional de identidad del jugador para asegurarse periódicamente de que el jugador no estaba usando el dispositivo de un adulto para eludir las normas. Tencent también prometió 15.000 millones de dólares en ayudas para el «valor social sostenible», que, según Bloomberg, se centraría en «aumentar los ingresos de los pobres, la mejora de la asistencia médica, la promoción de la eficiencia económica rural y la subvención de programas de educación».6 Alibaba, otro gigante chino, se comprometió con una cantidad similar tan sólo dos semanas después. El mensaje del PCCh era claro: acude a tus compatriotas, no a los avatares virtuales.

			La preocupación del PCCh por el creciente papel de los contenidos y plataformas de juegos en la vida pública se hizo todavía más explícita en agosto, cuando el periódico estatal Security Times7 advirtió a sus lectores de que el metaverso es un «concepto grandioso e ilusorio» y que «invertir ciegamente [en él] puede volverse en tu contra».8Algunos comentaristas interpretaron las diversas advertencias, prohibiciones e impuestos de China como una confirmación de la importancia del metaverso. Para un país comunista y de planificación centralizada, gobernado por un único partido, el potencial de un mundo paralelo para la colaboración y la comunicación es una amenaza, independientemente de que esté dirigido por una única corporación o por comunidades descentralizadas.

			Sin embargo, China no es la única que se preocupa. En octubre, los miembros del Parlamento Europeo empezaron a manifestar su preocupación. Una de las voces más importantes fue la de Christel Schaldemose, negociadora de la Unión Europea en su mayor revisión de la normativa de la era digital (la mayor parte de la cual pretendía frenar el poder de los llamados grandes gigantes tecnológicos, como Facebook, Amazon y Google). En octubre, declaró al periódico danés Politiken que «los planes del metaverso son muy muy preocupantes» y que la Unión «debe tenerlos en cuenta».9

			Es posible que los numerosos anuncios, críticas y advertencias sobre el metaverso no sean más que una cámara de eco del mundo real sobre una fantasía virtual, o que se trate más bien de impulsar nuevos relatos, lanzamientos de productos y marketing que de cambiar nuestra vida. Al fin y al cabo, la industria tecnológica tiene un historial de uso de palabras de moda que se promocionan durante mucho más tiempo del que acaban durando en el mercado, como los televisores 3D, o que resultan estar lejos de lo que se prometió en un principio, como las gafas de realidad virtual o los asistentes virtuales. Pero es raro que las empresas más grandes del mundo se reorienten públicamente en torno a estas ideas en una fase temprana, preparándose así para ser evaluadas por los empleados, los clientes y los accionistas sobre la base de su éxito en la realización de sus visiones más ambiciosas.

			La desmesurada respuesta al metaverso refleja la creciente creencia de que se trata de la próxima gran plataforma informática y de redes, de alcance similar a la transición del ordenador personal y el ADSL de los años noventa a la era de la informática móvil y la nube que vivimos hoy. Este cambio popularizó un término de la escuela de negocios que antes era poco conocido, disrupción, y transformó casi todas las industrias al tiempo que reconfiguraba la sociedad y la política modernas. Sin embargo, hay una diferencia crítica entre ese cambio y el inminente cambio al metaverso: el tiempo. La mayoría de las industrias e individuos no previeron la importancia de los móviles y la nube, y en consecuencia se quedaron estancados a la hora de reaccionar a los cambios y luchar contra la disrupción en comparación con aquellos que entendían mejor lo que estaba ocurriendo. Los preparativos para el metaverso están ocurriendo mucho antes, y de forma proactiva. En 2018 comencé a escribir una serie de ensayos en línea sobre el metaverso, entonces un concepto oscuro y marginal. En los años transcurridos, estos ensayos han sido leídos por millones de personas, ya que el metaverso ha pasado del mundo de la ciencia ficción de bolsillo a la portada de The New York Times y a los informes de estrategia empresarial de todo el mundo.

			El metaverso. Y cómo lo revolucionará todo actualiza, amplía y refunde todo lo que he escrito anteriormente sobre el metaverso. El objetivo principal del libro es ofrecer una definición clara, completa y autorizada de esta idea aún incipiente. Pero mis ambiciones son más amplias: espero ayudarte a entender lo que se necesita para hacer realidad el metaverso, por qué generaciones enteras acabarán trasladándose y viviendo en él, y cómo alterará para siempre nuestra vida cotidiana, nuestro trabajo y nuestra forma de pensar. En mi opinión, el valor colectivo de estos cambios será de decenas de billones de dólares.

			
		

	
		
			Parte 1
¿Qué es el metaverso?

		

		
			
			

		

	
		
			Capítulo 1

			Una breve historia del futuro

			El término metaverso fue acuñado por el autor Neal Stephenson en su novela de 1992 Snow Crash. A pesar de su influencia, el libro de Stephenson no ofrecía una definición específica del metaverso, sino que describía un mundo virtual persistente que alcanzaba y afectaba a casi todos los aspectos de la existencia humana, con los que interactuaba. Era un lugar para el trabajo y el ocio, para la autorrealización y el agotamiento físico, para el arte y el comercio. Constantemente había unos 15 millones de avatares controlados por humanos en «La Calle», que Stephenson llamó «el Broadway, los Campos Elíseos del metaverso», pero que se extendía por todo un planeta virtual de más de dos veces y media el tamaño de la Tierra. Como contrapunto, el año en que se publicó la novela de Stephenson había menos de 15 millones de usuarios totales de internet en el mundo real.

			Aunque la visión de Stephenson era vívida y, para muchos, inspiradora, también era distópica. Snow Crash se sitúa en algún momento de principios del siglo XXI, años después de un colapso económico mundial. La mayoría de los niveles de gobierno han sido sustituidos por «entidades cuasinacionales organizadas por franquicias» y burbclaves, una contracción de la expresión enclaves suburbanos. Cada burbclave funciona como una «ciudad-Estado con su propia constitución, fronteras, leyes, policías, todo»1 y algunos incluso ofrecen una «ciudadanía» basada exclusivamente en la raza. El metaverso ofrece refugio y oportunidades a millones de personas. Es un lugar virtual en el que un repartidor de pizzas en el «mundo real» puede ser un espadachín de talento con acceso interno a los clubes de moda. Pero la novela de Stephenson era clara: en Snow Crash el metaverso ha empeorado la vida del mundo real.

			Al igual que Vannevar Bush, la influencia de Stephenson en la tecnología moderna no hace más que crecer con el tiempo, aunque la mayor parte del público lo desconozca. Las conversaciones con Stephenson ayudaron a inspirar a Jeff Bezos a fundar el fabricante aeroespacial privado y la empresa de vuelos espaciales suborbitales Blue Origin en el año 2000, en la que el autor trabajó a tiempo parcial hasta 2006, cuando se convirtió en asesor principal de la empresa (cargo que aún ocupa). A partir de 2021, Blue Origin se considera la segunda empresa más valiosa de su sector, sólo aventajada por SpaceX, de Elon Musk. Dos de los tres fundadores de Keyhole, ahora conocida como Google Earth, han dicho que sus ideas estuvieron inspiradas por un producto similar descrito en Snow Crash, y que una vez intentaron reclutar a Stephenson para la compañía. De 2014 a 2020, Stephenson fue también «futurista jefe» en Magic Leap, una empresa de realidad mixta que igualmente se inspiró en su trabajo. Más tarde, la empresa recaudó más de 500 millones de dólares de corporaciones como Google, Alibaba y AT&T, alcanzando un valor máximo de 6.700 millones de dólares, antes de que las dificultades para hacer realidad sus grandes ambiciones dieran lugar a una recapitalización y a la salida de su fundador.2 Las novelas de Stephenson han servido de inspiración para varios proyectos de criptomonedas y esfuerzos no criptográficos para construir redes informáticas descentralizadas, así como para la producción de películas basadas en CGI que se ven en casa, pero que se generan en directo a través de la actuación de actores captados en movimiento que pueden estar a decenas de miles de kilómetros de distancia.

			A pesar de su gran repercusión, Stephenson siempre ha advertido contra una interpretación literal de sus obras, especialmente de Snow Crash. En 2011, el novelista declaró a The New York Times: «... puedo estar todo el día hablando de lo equivocado que estaba»3 y, cuando Vanity Fair le preguntó por su influencia en Silicon Valley en 2017, recordó a la revista que «tuviera en cuenta que [Snow Crash fue escrito] antes de internet tal y como lo conocemos, antes de la red informática mundial, sólo me inventaba las cosas».4 En consecuencia, debemos ser cautelosos a la hora de leer demasiado en la visión específica de Stephenson. Y aunque él acuñó el término metaverso, no fue ni mucho menos el primero en introducir el concepto.

			En 1935, Stanley G. Weinbaum escribió un relato corto titulado «Las gafas de Pigmalión»5 sobre la invención de unas gafas mágicas similares a las de la realidad virtual que producían una «película con visión plana y sonido [...] el espectador interviene en el relato, habla a las sombras y las sombras le responden, y en lugar de desarrollarse en una pantalla, se refiere por completo a quien participa en él».6 El cuento de Ray Bradbury de 1950, «La pradera», imagina una familia nuclear en la que los padres son suplantados por una guardería de realidad virtual de la que los niños nunca quieren salir. (Los niños acaban encerrando a sus padres en la guardería, que luego los mata.) El relato de Philip K. Dick de 1953 «Problema con las burbujas» se sitúa en una época en la que los humanos han explorado las profundidades del espacio exterior, pero nunca han conseguido encontrar vida. Anhelando conectar con otros mundos y formas de vida, los consumidores empiezan a comprar un producto llamado «Worldcraft» a través del cual pueden construir y «poseer [sus] propios mundos», que son trabajados hasta el punto de producir vida sensible y civilizaciones plenamente realizadas (la mayoría de los propietarios de Worldcraft acaban destruyendo sus mundos en lo que Dick describió como una «neurótica» «orgía de ruptura» destinada a «suponer que algún dios sufre de hastío»). Unos años más tarde, se publicó la novela de Isaac Asimov El sol desnudo. En ella describía una sociedad en la que las interacciones cara a cara («ver») y el contacto físico se consideraban un desperdicio y a la vez repugnantes, y la mayor parte del trabajo y la socialización tienen lugar a través de hologramas proyectados a distancia y televisores 3D.

			En 1984, William Gibson popularizó el término ciberespacio en su novela Neuromante, definiéndola como «una alucinación consensuada experimentada diariamente por miles de millones de operadores legítimos, en todas las naciones [...]. Una representación gráfica de datos abstraída de los bancos de cada ordenador del sistema humano. Una complejidad impensable. Líneas de luz que se extienden en el no espacio de la mente, racimos y constelaciones de datos. Como las luces de la ciudad, que se alejan». Gibson llamó a la abstracción visual del ciberespacio «Matrix», un término que Lana y Lilly Wachowski reutilizaron 15 años después para su película del mismo nombre. En la película de las Wachowski, Matrix se refiere a una simulación persistente del planeta Tierra tal y como era en 1999, pero a la que toda la humanidad está conectada sin saberlo, indefinidamente y a la fuerza en el año 2199. El propósito de esta simulación es aplacar a la raza humana para que pueda ser utilizada como baterías bioeléctricas por las máquinas sensibles, pero hechas por el hombre, que conquistaron el planeta en el siglo XXII.

			El programa es más optimista que el bolígrafo

			Independientemente de las diferencias entre las visiones de cada autor, los mundos sintéticos de Stephenson, Gibson, las Wachowski, Dick, Bradbury y Weinbaum se presentan como distopías. Sin embargo, no hay razón para suponer que ese resultado sea inevitable, e incluso probable, en el metaverso actual. Una sociedad perfecta no suele dar lugar a mucho drama humano, y el drama humano es la raíz de la mayor parte de la ficción.

			Como contrapunto, tengamos en cuenta al filósofo y teórico cultural francés Jean Baudrillard, que acuñó el término hiperrealidad en 1981 y cuyas obras se relacionan a menudo con las de Gibson y con aquéllas en las que Gibson influyó.7 Baudrillard describió la hiperrealidad como un estado en el que la realidad y las simulaciones estaban tan perfectamente integradas que eran indistinguibles. Aunque a muchos les parezca una idea aterradora, Baudrillard sostenía que lo importante era dónde los individuos tendrían más significado y valor, y especulaba que esto ocurriría en el mundo simulado.8 La idea del metaverso también es inseparable de las ideas del Memex, pero mientras que Bush imaginaba una serie infinita de documentos vinculados entre sí mediante palabras, Stephenson y otros concebían mundos infinitamente interconectados.

			Más instructivos que los textos de Stephenson y los que los inspiraron son los numerosos esfuerzos por construir mundos virtuales en las últimas siete décadas. Esta historia no sólo muestra una progresión de varias décadas hacia el metaverso, sino que también revela más sobre su naturaleza. Estos metaversos potenciales no se han centrado en la subyugación o el lucro, sino en la colaboración, la creatividad y la autoexpresión.

			Algunos observadores sitúan la historia de los «protometaversos» en la década de 1950, durante el auge de los ordenadores centrales, que representaron la primera vez que los individuos podían compartir mensajes puramente digitales entre sí a través de una red de diferentes dispositivos. La mayoría, sin embargo, comienza en la década de 1970 con los mundos virtuales basados en texto, conocidos como MUD (Multi-User Dungeons [mazmorras multijugador]). Los MUD eran una versión basada en el software del juego de rol Dragones y Mazmorras. Mediante comandos basados en texto que se asemejaban a los idiomas humanos, los jugadores podían interactuar, explorar un mundo ficticio poblado por personajes no jugables y monstruos, conseguir potenciadores y conocimientos y, finalmente, recuperar un cáliz mágico, derrotar a un mago malvado o rescatar a una princesa.

			La creciente popularidad de los MUD inspiró la creación de las alucinaciones compartidas multijugador (o MUSH, Multi-­User Shared Hallucinations) o las experiencias multijugador (MUX, Multi-User Experiences). A diferencia de los MUD, que pedían a los jugadores que desempeñaran papeles concretos en el contexto de un relato específico y normalmente fantástico, los MUSH y MUX permitían a los participantes definir el mundo y su objetivo de forma colaborativa. Los jugadores podían elegir situar su MUSH en una sala de justicia, asumiendo papeles como el de acusado, abogado, demandante, juez y miembro del jurado. Uno de los participantes podría decidir transformar el proceso relativamente mundano en una situación de rehenes, que se disiparía con un poema que los demás jugadores se encargarían de improvisar.

			El siguiente gran salto se produjo en 1986 con el lanzamiento del juego en línea Habitat de Commodore 64, que fue publicado por Lucasfilm, la productora fundada por el creador de Star Wars, George Lucas. Habitat se describía como «un entorno virtual online multijugador» y, como referencia a la novela Neuromante de Gibson, «un ciberespacio». A diferencia de los MUD y los MUSH, el mundo de Habitat era gráfico, lo que permitía a los usuarios ver realmente los entornos y personajes virtuales, aunque sólo en 2D pixelado. También permitía a los jugadores un mayor control sobre el entorno del juego. Los «ciudadanos» de Habitat estaban a cargo de las leyes y estándares de su mundo virtual, y tenían que hacer trueques entre ellos para obtener los recursos necesarios y evitar que les robaran o los mataran por sus mercancías. Este desafío dio lugar a períodos de caos, tras los cuales la comunidad de jugadores estableció nuevas reglas, estándares y autoridades para mantener el orden.

			Aunque Habitat no es tan recordado como otros videojuegos de la década de 1980, como Comecocos y Super Mario Bros., trascendió el atractivo de los MUD y MUSH, convirtiéndose en un éxito comercial. El título fue también el primer juego que reutilizó el término sánscrito avatar, que se traduce más o menos como «el descenso de una deidad desde el cielo», para referirse al cuerpo virtual de un usuario. Décadas después, su uso se ha vuelto común, en gran parte porque Stephenson lo aplicó en Snow Crash.

			En la década de 1990 no hubo grandes juegos «protometaverso», pero los avances continuaron. Durante esa década, millones de consumidores participaron en los primeros mundos virtuales isométricos en 3D (también conocidos como 2,5D), que daban la ilusión de un espacio tridimensional, pero sólo permitían a los usuarios moverse en dos ejes. Poco después aparecieron los mundos virtuales en 3D. Algunos juegos, como Web World, creado en 1994, y Activeworlds, de 1995, también permitían a los usuarios construir colectivamente un espacio virtual visible en tiempo real, en lugar de mediante comandos y votaciones asíncronas, e introducían una serie de herramientas gráficas y de símbolos para facilitar la construcción de ese mundo. Cabe destacar que Activeworlds también tenía el propósito expreso de construir el metaverso de Stephenson, pidiendo a los jugadores que no se limitasen a disfrutar de sus mundos virtuales, sino que dedicasen su tiempo a ampliarlos y poblarlos. En 1998, OnLive! Traveler se lanzó con un chat de voz espacial, que permitía a los usuarios escuchar la posición de otros jugadores en relación con otros participantes, y que la boca de un avatar se moviera en respuesta a las palabras pronunciadas por el jugador.9 Al año siguiente, Intrinsic Graphics, una empresa de soft­ware de juegos en 3D, completó la escisión de la empresa Keyhole. Aunque Keyhole no se hizo ampliamente popular hasta mediados de la década siguiente tras su adquisición por parte de Google, implicó la primera oportunidad de que cualquiera pudiera acceder a una reproducción virtual de todo el planeta. En los quince años siguientes, gran parte del mapa se actualizó parcialmente en 3D y se conectó a la base de datos mucho más amplia de productos y datos cartográficos de Google, lo que permitió a los usuarios consultar información como el tráfico en tiempo real.

			Fue con el lanzamiento de Second Life en 2003 cuando muchos, especialmente los de Silicon Valley, empezaron a contemplar la posibilidad de una existencia paralela en el espacio virtual. En su primer año, Second Life atrajo a más de un millón de usuarios frecuentes y, poco después, numerosas organizaciones del mundo real establecieron sus propios negocios y presencias dentro de la plataforma. Entre ellas se encontraban empresas con ánimo de lucro como Adidas, BBC y Wells Fargo, así como organizaciones sin ánimo de lucro como la Sociedad Estadounidense contra el Cáncer y Save the Children, e incluso universidades, como la de Harvard, cuya facultad de Derecho ofrecía cursos exclusivos dentro de Second Life. En 2007, se lanzó una Bolsa de valores en la plataforma con el objetivo de ayudar a las empresas de Second Life a obtener capital utilizando la moneda de la plataforma, los dólares Linden.

			Es importante destacar que el desarrollador Linden Labs no intercedió en las transacciones en Second Life, ni gestionó activamente lo que se fabricaba o vendía. En su lugar, las transacciones se hacían directamente entre compradores y vendedores y se basaban en el valor y la necesidad percibidos. En general, Linden Labs funcionaba más como un gobierno que como un creador de juegos. La empresa ofrecía algunos servicios de cara al usuario, como la gestión de la identidad, los registros de propiedad y un sistema legal dentro del mundo, pero no se centraba en construir directamente el universo de Second Life. Se trataba de crear una economía próspera a través de una infraestructura, unas capacidades técnicas y unas herramientas cada vez mejores que atrajeran a más desarrolladores y creadores, que a su vez crearían cosas para que otros usuarios las disfrutaran, lugares que visitar y artículos que comprar, atrayendo a más usuarios y, por tanto, más gastos, lo que a su vez atraería más inversiones de desarrolladores y creadores. Para ello, Sec­ond Life también ofrecía a los usuarios la posibilidad de importar objetos y texturas virtuales realizados fuera de la plataforma. En 2005, apenas dos años después de su lanzamiento, el PIB anualizado de Second Life superaba los 30 millones de dólares. En 2009, superó los 500 millones de dólares, y ese año los usuarios cobraron 55 millones de dólares en moneda del mundo real.

			A pesar del éxito de Second Life, fue el auge de las plataformas de mundos virtuales Minecraft y Roblox lo que llevó sus ideas al público general en la década de 2010. Además de ofrecer importantes mejoras técnicas en comparación con sus predecesores, Minecraft y Roblox también se centraron en los usuarios infantiles y adolescentes, por lo que eran mucho más fáciles de usar, en lugar de limitarse a ofrecer mayores capacidades. Los resultados han sido sorprendentes.

			A lo largo de la década de 2010, grupos de usuarios colaboraron en Minecraft para construir ciudades tan grandes como Los Ángeles, aproximadamente 1.300 kilómetros cuadrados. Un streamer de videojuegos, Aztter, construyó una impresionante ciudad ciberpunk con unos 370 millones de bloques de Minecraft, habiendo trabajado una media de 16 horas al día durante un año.10 Pero el tamaño no es el único logro de la plataforma. En 2015, Verizon construyó un teléfono móvil dentro de Minecraft que podía hacer y recibir videollamadas en directo al «mundo real». Cuando el virus de la COVID-19 se extendió por China en febrero de 2020, una comunidad de jugadores chinos de Minecraft recreó rápidamente los hospitales de 1,2 millones de metros cuadrados construidos en Wuhan como homenaje a los trabajadores «IRL» (in real life [en el mundo real]), y recibieron cobertura por parte de la prensa mundial.11 Un mes después, Reporteros sin Fronteras encargó la construcción de un museo dentro de Minecraft que estaba compuesto por más de 12,5 millones de bloques ensamblados por 24 constructores virtuales de 16 países diferentes durante unas 250 horas combinadas. La Biblioteca Sin Censura, como se llamó, permitía a los usuarios de países como Rusia, Arabia Saudí y Egipto leer literatura prohibida, así como obras que promovían la libertad de expresión y detallaban la vida de periodistas como Jamal Khashoggi, cuyo asesinato fue ordenado por los líderes políticos de Arabia Saudí.

			A finales de 2021, más de 150 millones de personas al mes utilizaban Minecraft, más de seis veces más que en 2014, cuando Microsoft compró la plataforma. A pesar de ello, Minecraft estaba lejos del tamaño del nuevo líder del mercado, Roblox, que había pasado de menos de 5 millones a 225 millones de usuarios mensuales en ese mismo período. Según Roblox Corporation, el 75 por ciento de los niños de entre 9 y 12 años en Estados Unidos utilizaban regularmente la plataforma en el segundo trimestre de 2020. Combinados, los dos títulos acumulaban más de 6.000 millones de horas de uso mensual cada uno, que abarcaban más de 100 millones de mundos de juego diferentes y habían sido diseñados por más de 15 millones de usuarios. El juego de Roblox con más horas de uso —Adopt Me!— fue creado por dos jugadores aficionados en 2017 y permitía a los usuarios incubar, criar e intercambiar varias mascotas. A finales de 2021, el mundo virtual de Adopt Me! había sido visitado más de 30.000 millones de veces, más de quince veces la media de turistas mundiales en 2019. Además, los desarrolladores de Roblox, muchos de los cuales son también pequeños equipos con menos de 30 miembros, han recibido más de mil millones de dólares en pagos de la plataforma. A finales de 2021, Roblox se había convertido en la empresa de juegos más valiosa fuera de China, con un valor de casi el 50 por ciento más que los famosos gigantes de los juegos Activision Blizzard y Nintendo.

			A pesar del enorme crecimiento de las audiencias y las comunidades de desarrolladores de Minecraft y Roblox, muchas otras plataformas comenzaron a surgir y a crecer hacia el final de la década de 2010. En diciembre de 2018, por ejemplo, el exitoso videojuego Fortnite lanzó el Fortnite Creative Mode, su propia versión de la construcción de mundos de Minecraft y Roblox. Mientras tanto, Fortnite también se estaba transformando en una plataforma social para experiencias ajenas al juego. En 2020, la estrella del hiphop (y miembro de la familia Kardashian) Travis Scott organizó un concierto al que asistieron en directo 28 millones de jugadores, y millones más lo vieron en directo en las redes sociales. El tema que Scott estrenó durante el concierto, en el que participó Kid Cudi, debutó en el número 1 de la lista «Billboard Hot 100» una semana después, fue el primer tema número 1 de Cudi y terminó 2020 como el tercer mayor debut del año en Estados Unidos. Además, varios de los temas que Scott interpretó de su álbum «Astroworld», estrenado en 2018, volvieron a las listas de Billboard tras el concierto. Dieciocho meses después, el vídeo oficial del evento de Fortnite había acumulado casi 200 millones de visitas en YouTube.

			La historia de varias décadas de los mundos virtuales sociales, desde los MUD hasta Fortnite, ayuda a explicar por qué las ideas del metaverso han pasado recientemente de la ciencia ficción y las patentes a la vanguardia de la tecnología de consumo y empresarial. Ahora estamos en el momento en que estas experiencias pueden atraer a cientos de millones de personas y sus límites tienen que ver más con la imaginación humana que con las posibilidades técnicas.

			A mediados de 2021, tan sólo unas semanas antes de que Facebook desvelara sus intenciones de metaverso, Tim Sweeney, CEO y fundador del fabricante de Fortnite, Epic Games, tuiteó un código de prelanzamiento de un juego que la compañía lanzó en 1998, Unreal, recordando que los jugadores «podían entrar en portales y viajar entre servidores gestionados por usuarios cuando Unreal 1 fue estrenado en 1998. Recuerdo un momento en el que la gente de la comunidad había creado un mapa de grutas sin combate y estaban de pie charlando en círculo. Sin embargo, este estilo de juego no duró mucho».12 Unos minutos más tarde añadió: «Hemos tenido aspiraciones con respecto al metaverso durante mucho mucho tiempo [...], pero ha sido en los últimos años cuando se ha empezado a reunir rápidamente una masa crítica de piezas funcionales».13

			Éste es el curso de todas las transformaciones tecnológicas. El internet móvil existe desde 1991 y se predijo mucho antes, pero no fue hasta finales de la década de 2000 cuando la combinación necesaria de velocidades inalámbricas, dispositivos inalámbricos y aplicaciones inalámbricas avanzó hasta tal punto que todos los adultos del mundo desarrollado —y en una década, la mayoría de los habitantes del planeta— quisieran y pudieran permitirse un smartphone y un plan de banda ancha. Esto, a su vez, condujo a una transformación de los servicios de información digital y de la cultura humana en general. Pensemos lo siguiente: cuando el pionero de la mensajería instantánea ICQ fue adquirido por el gigante de internet AOL en 1998, tenía 12 millones de usuarios. Una década después, Facebook tenía más de 100 millones de usuarios mensuales. A finales de 2021, Facebook tenía 3.000 millones de usuarios mensuales, y unos 2.000 millones utilizaban el servicio a diario.

			Parte de este cambio también es resultado del relevo generacional. Durante los dos primeros años que siguieron al lanzamiento del iPad, era habitual ver informes de prensa y vídeos virales en YouTube de bebés y niños pequeños que cogían una revista o un libro «analógico» e intentaban «deslizar» su inexistente pantalla táctil. Hoy, esos niños de un año tienen entre once y doce años. Un niño que tenía cuatro años en 2011 está ahora encaminado hacia la edad adulta. Estos consumidores de medios de comunicación gastan ahora su propio dinero en contenidos, algunos incluso están creando contenidos por sí mismos. Y mientras estos consumidores, antes incomprensibles, entienden ahora por qué los adultos encontraban tan cómicos sus inútiles esfuerzos por pellizcar un papel, las generaciones mayores no están mucho más cerca de entender cómo las visiones del mundo y las preferencias de los jóvenes difieren de las suyas.

			Roblox es el caso perfecto de este fenómeno. La plataforma se lanzó en 2006 y pasó aproximadamente una década antes de que tuviera mucho público. Pasaron otros tres años antes de que los no jugadores se fijaran realmente en el título (y los que lo hicieron se burlaron en gran medida de sus gráficos de baja calidad). Dos años después, era una de las mayores experiencias mediáticas de la historia. Esta cronología de quince años se debe en parte a las mejoras técnicas, pero no es casualidad que los principales usuarios de Roblox sean los mismos niños que crecieron como «nativos del iPad». El éxito de Roblox, en otras palabras, requirió que otras tecnologías influyeran en la forma de pensar de los consumidores, además de permitirlo.

			La lucha que se avecina por controlar 
el metaverso (y a ti)

			A lo largo de los últimos setenta años, los «protometaversos» han pasado de ser chats basados en texto y MUD a vívidas redes de mundos virtuales con poblaciones y economías que rivalizan con pequeñas naciones. Esta trayectoria continuará en las próximas décadas aportando más realismo, diversidad de experiencias, participantes, influencia cultural y valor a los mundos virtuales. Con el tiempo, se hará realidad una versión del metaverso tal y como lo imaginaron Stephen, Gibson, Baudrillard y otros.

			Habrá muchas guerras por la supremacía en este metaverso y sobre él. Se librarán entre los gigantes tecnológicos y las nuevas empresas que surjan a través del hardware, los estándares técnicos y las herramientas, así como los contenidos, las carteras digitales y las identidades virtuales. Esta lucha estará motivada por algo más que el potencial de ingresos o la necesidad de sobrevivir al «cambio del metaverso».

			En 2016, un año antes de que su compañía lanzara Fortnite y mucho antes de que el término metaverso entrara en la conciencia pública, Tim Sweeney14 dijo a los periodistas: «Este metaverso va a ser mucho más penetrante y poderoso que cualquier otra cosa. Si una empresa central se hace con el control, será más poderosa que cualquier Gobierno y será un dios en la Tierra».15 Es fácil encontrar hiperbólica tal declaración, sin embargo, el origen de internet sugiere que puede no serlo.

			Los cimientos del actual internet se construyeron a lo largo de varias décadas y a través de una serie de consorcios y grupos de trabajo informales compuestos por laboratorios de investigación gubernamentales, universidades y tecnólogos e instituciones independientes. Estos colectivos, en su mayoría sin ánimo de lucro, se centraron normalmente en el establecimiento de estándares abiertos que los ayudaran a compartir información de un servidor a otro y, al hacerlo, facilitaran la colaboración en futuras tecnologías, proyectos e ideas.

			Los beneficios de esta investigación fueron de gran alcance. Por ejemplo, cualquiera con una conexión a internet podía crear un sitio web en cuestión de minutos y sin coste alguno utilizando HTML puro, e incluso más rápido si utilizaban una plataforma como GeoCities. Una única versión de este sitio era (o al menos podía ser) accesible por todos los dispositivos, navegadores y usuarios conectados a internet. De esta forma, se eliminaban los intermediarios entre usuarios y desarrolladores, que podían producir contenidos para cualquiera y hablar con quien quisieran. El uso de estándares compartidos también facilitó y abarató la contratación y el trabajo con proveedores externos, la integración de software y aplicaciones de terceros y la reutilización del código. El hecho de que muchos de estos estándares fueran libres y de código abierto significaba que las innovaciones individuales a menudo beneficiaban a todo el ecosistema, a la vez que ejercían una presión competitiva sobre las patentes, y ayudaban a controlar la codicia de las plataformas que se interponían entre la web y sus usuarios (por ejemplo, fabricantes de dispositivos, sistemas operativos, navegadores y proveedores de servicios de internet).

			Y lo que es más importante, nada de esto impidió que las empresas obtuvieran beneficios en internet, desplegaran un muro de pago o crearan tecnología patentada. Por el contrario, la «apertura» de internet permitió que se crearan más empresas, en más áreas, que llegaran a más usuarios y que obtuvieran mayores beneficios, al tiempo que impedía que los gigantes anteriores a internet (y, sobre todo, las empresas de telecomunicaciones) lo pudiesen controlar. La apertura es también la razón por la que se considera que internet ha democratizado la información, y por la que las empresas de capital abierto más valiosas del mundo actual se fundaron (o renacieron) en la era de internet.

			No es difícil imaginar lo diferente que sería internet si hubiera sido creada por conglomerados multinacionales de medios de comunicación con el fin de vender widgets, poner anuncios, recoger datos de los usuarios para obtener beneficios o controlar la experiencia de los usuarios de principio a fin (algo que AT&T y AOL intentaron, pero no consiguieron). Descargar un JPG podría costar dinero, y un PNG podría costar un 50 por ciento más. Las videollamadas sólo podrían hacerse a través de una aplicación o un portal de un operador de banda ancha, y sólo podrían hacerlas aquellos que también tuvieran ese mismo proveedor de banda ancha (imagínate algo así como: «Bienvenido a su Xfinity Browser™, haga clic aquí para Xfinitybook™ o Xfinity-Calls™ con la tecnología de Zoom™; lo siento, “Abuela” no está en nuestra red, pero puede llamarla por dos dólares...»). Imagínate que se necesitara un año, o mil dólares, para hacer un sitio web. O si los sitios web sólo funcionaran en Internet Explorer o Chrome, y tuvieras que pagar a un determinado navegador una cuota anual por el privilegio de utilizarlo. O tal vez tuvieras que pagar a tu proveedor de banda ancha una cuota extra para leer ciertos lenguajes de programación o utilizar una determinada tecnología web (imagina, de nuevo, «Esta web requiere Xfinity Premium con 3D»). Cuando Estados Unidos demandó a Microsoft en 1998 por supuestas violaciones de la ley antimonopolio, centró su caso en la decisión de Microsoft de incluir Internet Explorer, el navegador web propiedad de la empresa, en el sistema operativo (SO) Windows. Sin embargo, si una empresa hubiera creado internet, ¿es concebible que hubiera permitido un navegador de la competencia? De ser así, ¿habría permitido a los usuarios hacer lo que quisieran en esos navegadores, o acceder (y modificar) los sitios que quisieran?

			Un «internet corporativo» es la expectativa actual para el metaverso. La naturaleza no lucrativa de internet y su historia temprana se deben a que los laboratorios de investigación gubernamentales y las universidades eran las únicas instituciones con el talento informático, los recursos y las ambiciones para construir una «red de redes», y pocos en el sector lucrativo entendían su potencial comercial. Nada de esto ocurre cuando hablamos del metaverso. Por el contrario, está siendo promovido y construido por empresas privadas, con el propósito explícito de comerciar, recopilar datos, hacer publicidad y vender productos virtuales.

			Además, el metaverso está surgiendo en un momento en el que las mayores plataformas tecnológicas verticales y horizontales ya han establecido una enorme influencia en nuestra vida, así como en las tecnologías y modelos de negocio de la economía moderna. Este poder refleja en parte los bucles de retroalimentación profundizados en la era digital. La ley de Metcalfe, por ejemplo, afirma que el valor de una red de comunicación es proporcional al cuadrado del número de sus usuarios, una relación que ayuda a mantener el crecimiento de las grandes redes sociales y servicios y supone un reto para los competidores advenedizos. Cualquier negocio basado en la inteligencia artificial o el aprendizaje automático se beneficia de ventajas similares a medida que sus conjuntos de datos crecen. Los principales modelos de negocio de internet —publicidad y venta de software— también están impulsados por la escala, ya que las empresas que venden otro espacio publicitario o una aplicación no encuentran casi ningún coste adicional al hacerlo, y tanto los anunciantes como los desarrolladores se centran principalmente en los lugares donde ya están los consumidores, en lugar de donde podrían estar.

			Pero para asegurar sus bases de usuarios y desarrolladores, al tiempo que se expanden a nuevas áreas y bloquean a los posibles competidores, los gigantes tecnológicos han gastado la última década cerrando sus ecosistemas. Lo han hecho agrupando a la fuerza sus numerosos servicios, impidiendo a los usuarios y desarrolladores exportar fácilmente sus propios datos, cerrando varios programas de socios y obstaculizando (o directamente bloqueando) los estándares abiertos y con ánimo de lucro que podrían amenazar su hegemonía. Estas maniobras, combinadas con los circuitos de retroalimentación que se derivan de tener comparativamente más usuarios, datos, ingresos, dispositivos, etcétera, han cerrado efectivamente gran parte de internet. Hoy en día, un desarrollador debe esencialmente recibir permiso y proporcionar un pago. Los usuarios tienen poca propiedad de su identidad, de sus datos o de sus privilegios online.

			Es aquí donde los temores de una distopía del metaverso parecen justos, más que alarmistas. La propia idea del metaverso significa que una parte cada vez mayor de nuestra vida, trabajo, ocio, tiempo, riqueza, felicidad y relaciones se desarrollará dentro de mundos virtuales, en lugar de extenderse o ayudarse a través de dispositivos y software digitales. Será un plano paralelo de existencia para millones, si no miles de millones, de personas, que se asienta sobre nuestras economías digitales y físicas y une ambas. Como resultado, las empresas que controlan estos mundos virtuales y sus átomos virtuales serán probablemente más dominantes que las que lideran la economía digital actual.

			El metaverso también agudizará muchos de los difíciles problemas de la existencia digital actual, como los derechos de los datos, su seguridad, la información errónea y la radicalización, el poder y la regulación de las plataformas, el abuso y la felicidad de los usuarios. Las filosofías, la cultura y las prioridades de las empresas que lideren la era del metaverso ayudarán, por tanto, a determinar si el futuro es mejor o peor que nuestro momento actual, y no sólo más virtual o remunerativo.

			Mientras las mayores corporaciones del mundo y las start-ups más ambiciosas se dedican al metaverso, es esencial que nosotros —usuarios, desarrolladores, consumidores y votantes— comprendamos que tenemos capacidad de decisión sobre nuestro futuro y la posibilidad de restablecer el statu quo. Sí, el metaverso puede parecer desalentador y aterrador, pero también ofrece la oportunidad de acercar a la gente, de transformar industrias que se han resistido durante mucho tiempo a la disrupción y que deben evolucionar y de construir una economía global más igualitaria. Esto nos lleva a uno de los aspectos más emocionantes del metaverso: lo poco que se entiende hoy en día.

			
		

	
		
			Capítulo 2

			Confusión e incertidumbre

			A pesar de toda la fascinación que despierta el multiverso, el término no tiene una definición consensuada ni una descripción coherente. La mayoría de los líderes del sector lo definen de la manera que se ajusta a su propia visión del mundo y/o a las capacidades de sus empresas.

			Por ejemplo, Satya Nadella, CEO de Microsoft, ha descrito el metaverso como una plataforma que convierte «el mundo entero en un lienzo de aplicaciones»1 que podría ser aumentada por el software en la nube y el aprendizaje automático. No es de extrañar, pues Microsoft ya tenía una «pila tecnológica»2 que encajaba de forma natural en el metaverso aún no existente y que abarcaba el sistema operativo de la empresa, Windows, la oferta de computación en la nube Azure, la plataforma de comunicaciones Microsoft Teams, las gafas de realidad aumentada HoloLens, la plataforma de juegos Xbox, la red profesional LinkedIn y los propios «metaversos» de Microsoft, como Minecraft, Microsoft Flight Simulator e incluso el juego de disparos en primera persona Halo.3

			El discurso de Mark Zuckerberg se centró en la realidad virtual inmersiva,4 así como en las experiencias sociales que conectan a personas que viven lejos. En particular, la división Oculus de Facebook es el líder del mercado de la realidad virtual tanto en ventas de unidades como en inversión, mientras que su red social es la mayor y más utilizada a nivel mundial. Por su parte, The Washington Post describió la visión de Epic del metaverso como «un espacio comunal digitalizado y expansivo en el que los usuarios pueden mezclarse libremente con las marcas y con los demás de forma que permitan la autoexpresión y provoquen alegría [...], una especie de patio de recreo en línea en el que los usuarios podrían unirse a sus amigos para jugar a un juego multijugador como Fortnite de Epic, para después ver una película a través de Netflix y más tarde llevar a sus amigos a probar un nuevo coche que está diseñado exactamente igual en el mundo real que en este mundo virtual. No tendría nada que ver (en opinión de Sweeney) con las noticias cargadas de publicidad que encontramos en plataformas como Facebook».5

			En muchos casos, el discurso del metaverso demostró que los ejecutivos ven la necesidad de utilizar la palabra de moda antes de tener una idea real de lo que significa, y mucho menos para su negocio. En agosto de 2021, Match Group, propietaria de sitios de citas como Tinder, Hinge y OKCupid, dijo que sus servicios recibirían pronto «funciones aumentadas, herramientas de autoexpresión, inteligencia artificial (IA) conversacional y una serie de elementos que consideraríamos metaversos, que tienen el elemento de transformar el proceso de conocer gente en línea». No se han facilitado más detalles, aunque es de suponer que sus iniciativas relacionadas con el metaverso incluirán bienes virtuales, monedas, avatares y entornos que faciliten el romance.

			Después de que las megacorporaciones chinas Tencent, Alibaba y ByteDance comenzaran a posicionarse como líderes en el vagamente definido pero en apariencia inminente metaverso, sus competidores nacionales tropezaron al tratar de explicar cómo ellos también se convertirían en pioneros en este futuro multimillonario. Por ejemplo, el jefe de relaciones con los inversores de NetEase, otro gigante chino de los videojuegos, dijo en el tercer trimestre de 2021 de la empresa que: «El metaverso es, en efecto, la nueva palabra de moda hoy en día. Aunque, por otro lado, creo que nadie ha tenido experiencia de primera mano sobre lo que es. Pero en NetEase estamos tecnológicamente preparados. Sabemos cómo acumular los conocimientos y los conjuntos de habilidades pertinentes cuando llegue ese día. Así que creo que, cuando llegue, probablemente nos contaremos entre los corredores más rápidos en el espacio del metaverso».6

			Una semana después de que Zuckerberg detallara por primera vez su estrategia del metaverso, Jim Cramer, de la CNBC, se convirtió en objeto de burlas en la red tras intentar explicar el metaverso a los inversores de Wall Street.7

			Jim Cramer (JC): Tienes que ir a la conferencia telefónica de Unity del primer trimestre, donde realmente se explica lo que es el metaverso, que es la idea de que estás, estás, estás mirando, básicamente puedes estar en Oculus, donde sea. Y dices: «Me gusta cómo le queda esa camisa a esa persona». Quiero comprar esa camisa y es (o en última instancia es) una NVIDIA, eh, basado en NVIDIA. Y cuando estaba en NVIDIA con Jensen Huang, ¿qué ocurre? Puedes, es concebible. Bien. David, escúchame. Porque esto es importante.

			David Faber (DF): Estoy leyendo lo que Zuckerberg tenía que decir al respecto.

			JC: No te dijo nada... ¡no, no lo hizo!

			DF: «Un entorno sincrónico persistente en el que podemos estar juntos, que creo que probablemente se parecerá a una especie de híbrido entre las plataformas sociales que hemos visto hoy, pero un entorno en el que estás encarnado dentro de él». Eso me dice lo que es: es la Holocubierta.

			JC: Es un holograma. Es como la idea.

			DF: Es como Star Trek.

			JC: En definitiva, podrías entrar en una habitación, digamos que estás solo y te sientes un poco solo, ¿vale? Y te gusta la música clásica, pero entras en la habitación y le dices a la primera persona que ves: «¿Crees que te gusta hacer... te gusta Mozart, ya sabes, Haffner?». Y luego la segunda persona dice: «Antes de escuchar a Haffner, ¿has escuchado la Novena de Beethoven?». Déjame decirte que esa gente no existe. ¿De acuerdo?

			DF: Entendido.

			JC: Eso es el metaverso.

			Aunque Cramer estaba obviamente confundido, gran parte de la comunidad tecnológica sigue discutiendo los elementos clave del metaverso. Algunos observadores debaten si la realidad aumentada forma parte del metaverso o está separada de él, y si el metaverso sólo puede experimentarse a través de gafas de realidad virtual inmersivas o si simplemente esos dispositivos mejoran la experiencia. Para muchos miembros de la comunidad de criptomonedas y blockchain, el metaverso es una versión descentralizada del internet actual, en el que son los usuarios, y no las plataformas, quienes controlan sus sistemas subyacentes, así como sus propios datos y bienes virtuales. Algunas figuras importantes, como el antiguo director de tecnología de Oculus VR, John Carmack, sostienen que si el metaverso es operado principalmente por una sola empresa, entonces no sería el metaverso. El CEO de Unity, John Riccitiello, no apoya esta opinión, aunque señala que la solución al peligro de un metaverso controlado de forma centralizada son las tecnologías como el motor multiplataforma y la suite de servicios de Unity, que «reduce la altura del muro del jardín amurallado». Facebook no ha aclarado si el metaverso puede ser operado de forma privada o no, pero la compañía sí dice que sólo puede haber un metaverso, al igual que existe «internet», no «una interred» ni «los internets». Microsoft y Roblox, en cambio, hablan de «metaversos».

			En la medida en que existe un entendimiento común del metaverso, podría describirse así: un mundo virtual interminable en el que todo el mundo se disfraza de avatares cómicos y compite en juegos de RV [realidad virtual] inmersivos para ganar puntos, se mete en sus franquicias favoritas y hace realidad sus fantasías más improbables. Esto cobró vida en Ready Player One, de Ernest Cline, una novela de 2011 considerada como un sucesor espiritual, aunque más convencional, de Snow Crash, de Stephenson, y que fue adaptada al cine por Steven Spielberg en 2018. Al igual que Stephenson, Cline nunca proporcionó una definición clara del metaverso (o lo que él llamaba «el Oasis»), sino que lo describió a través de lo que se podía hacer y lo que se podía ser en él. Esta visión del metaverso es similar a la forma en que el ciudadano medio entendía internet en los años noventa: era la «superautopista de la información» o la «red informática mundial», por la que «navegábamos» con el teclado y el «ratón», pero ahora en 3D. Un cuarto de siglo después, es obvio que esta concepción de internet era una forma pobre y engañosa de describir lo que estaba por venir.

			El desacuerdo y la confusión sobre el metaverso, además de su conexión con novelas de ciencia ficción parcialmente distópicas en las que los tecnocapitalistas gobiernan dos planos de la existencia humana, dan lugar a diversas críticas. Algunos sostienen que el término representa poco más que una insípida propaganda de marketing. Otros se preguntan en qué se diferenciará el metaverso de experiencias como Second Life, que existe desde hace décadas y, aunque en su día se esperaba que cambiara el mundo, acabó desapareciendo de la memoria y se desinstaló de los ordenadores personales.

			Algunos periodistas han sugerido que el repentino interés de las grandes empresas tecnológicas por la nebulosa idea del metaverso es, en realidad, un esfuerzo por evitar las regulaciones.8 Si los Gobiernos de todo el mundo se convencen de que este cambio de plataforma disruptivo es inminente, esta teoría supone que ni siquiera las empresas más grandes y afianzadas de la historia necesitan ser disueltas: los mercados libres y los competidores que surjan después harán el trabajo. Otros han argumentado que, por el contrario, el metaverso está siendo utilizado por dichos advenedizos para que los legisladores abran investigaciones antimonopolio sobre los grandes líderes tecnológicos actuales. Una semana antes de presentar la demanda contra Apple por motivos antimonopolio, Sweeney tuiteó «Apple ha prohibido el metaverso», con los documentos legales de la empresa detallando cómo las políticas de Apple impedirían su aparición.9 El juez federal que tramita la demanda pareció aceptar al menos parte de la teoría del «metaverso como estrategia reguladora», declarando en el tribunal: «Seamos claros. Epic está aquí porque, si se le concede el rescate, podría convertir a esta empresa de muchos millones en una empresa de muchos billones. No lo hacen por pura bondad».10 El juez también declaró que en relación con la demanda de Epic contra Apple y Google, «el expediente revela dos razones principales que motivan la acción: en primer lugar, Epic Games busca un cambio sistemático que le reportaría enormes ganancias económicas y riqueza. En segundo lugar, [la demanda] es un mecanismo para desafiar las políticas y prácticas de Apple y Google que son un impedimento para la visión del Sr. Sweeney sobre el metaverso que se avecina».11 Otros han argumentado que los CEO están utilizando el término vagamente subestimado para justificar aquellos proyectos de I+D favoritos que están a años de ser lanzados al público, probablemente con mucho más retraso y que tienen poco interés para los accionistas.

			La confusión es una característica necesaria 
de la perturbación

			Todas las tecnologías nuevas y especialmente disruptivas merecen ser examinadas y ser objeto de escepticismo. Pero los debates actuales sobre el metaverso siguen siendo confusos porque, al menos hasta ahora, el metaverso es sólo una teoría. Es una idea intangible, no un producto tangible. Como resultado, es difícil falsificar cualquier afirmación específica, y es inevitable que el metaverso se entienda dentro del contexto de las propias capacidades y preferencias de una empresa determinada.

			Sin embargo, el gran número de empresas que ven un valor potencial en el metaverso pone de manifiesto el tamaño y la diversidad de la oportunidad. Además, el debate sobre lo que es el metaverso, su importancia, cuándo llegará, cómo funcionará y los avances tecnológicos necesarios es precisamente lo que genera la oportunidad de una disrupción generalizada. Lejos de refutarlo, la incertidumbre y la confusión son características de la disrupción.

			Pensemos en internet. La descripción que hace Wikipedia de internet (que no ha cambiado prácticamente desde mediados de la década de 2000) es la siguiente: «El sistema global de redes informáticas interconectadas que utiliza el conjunto de protocolos de internet (TCP/IP) para comunicarse entre redes y dispositivos. Se trata de una “red de redes” formada por redes privadas, públicas, académicas, empresariales y gubernamentales de alcance local y mundial, conectadas por una amplia gama de redes electrónicas, inalámbricas y ópticas. Internet ofrece una amplia gama de recursos y servicios de información, como los documentos de hipertexto interconectados y las aplicaciones de la red informática mundial (WWW), el correo electrónico, la telefonía y el intercambio de archivos».12

			El resumen de Wikipedia aborda algunos de los estándares técnicos subyacentes de internet y describe su alcance, así como algunos de sus casos de uso. La persona media puede leerlo hoy y relacionarlo fácilmente con su uso personal y probablemente reconocerá por qué es una definición eficaz. Pero incluso si se entendía esta definición en la década de 1990 —o incluso después del efecto 2000—, no explicaba claramente cómo sería el futuro. Incluso los expertos tenían dificultades para entender qué construir en internet, y mucho menos cuándo hacerlo o mediante qué tecnologías. El potencial y las necesidades de internet son evidentes ahora, pero en aquel momento casi nadie tenía una visión de futuro coherente, fácil de comunicar y correcta.

			Esta confusión lleva a algunos tipos de errores comunes. A veces, la tecnología emergente se ve como un juguete trivial. En otros casos, se entiende su potencial, pero no su naturaleza. Lo más frecuente es que la gente no entienda qué tecnologías específicas prosperarán y por qué. En ocasiones, se acierta en todo excepto en el momento.

			En 1998, Paul Krugman, que ganaría el Premio Nobel de Economía una década más tarde, escribió un artículo titulado (accidentalmente) de forma irónica «Por qué la mayoría de las predicciones de los economistas se equivocan» en el que afirmaba: «El crecimiento de internet se ralentizará drásticamente, ya que el fallo de la “ley de Metcalfe” —que afirma que el número de conexiones potenciales en una red es proporcional al cuadrado del número de usuarios— es evidente: ¡la mayoría de la gente no tiene nada que decirse! En 2005, más o menos, quedará claro que el impacto de internet en la economía no ha sido mayor que el del fax».13 La predicción de Krugman, anterior a la burbuja de las puntocom, así como a la fundación de empresas como Facebook, Tencent y PayPal, fue rápidamente desmentida. Sin embargo, la importancia de internet se debatió durante más de una década después de su declaración. No fue hasta mediados de la década de 2010, por ejemplo, cuando Hollywood aceptó que el núcleo de sus negocios, no sólo los contenidos de bajo coste generados por los usuarios, como los vídeos de YouTube y las historias de Snapchat, se trasladarían a internet.

			Incluso cuando se comprende bien la importancia de la próxima plataforma, sus premisas técnicas, las funciones de los dispositivos relacionados y los modelos de negocio pueden seguir siendo poco claros. En 1995, el fundador y CEO de Microsoft, Bill Gates, escribió su famoso memorando «Internet Tidal Wave» [El maremoto de internet], en el que explicaba que internet era «crucial para todas las partes de nuestro negocio» y «el desarrollo más importante que se ha producido desde que se introdujo el PC de IBM en 1981».14 Este grito de guerra se considera el punto de partida de la estrategia de Microsoft «Embrace, Extend, Extinguish» [adoptar, extender, extinguir], que según el Departamento de Justicia formaba parte de los intentos de la empresa por utilizar su poder de mercado para alcanzar y luego eliminar a los líderes del mercado de software y servicios de internet.

			Cinco años después del memorando de Gates, Microsoft lanzó su primer sistema operativo para teléfonos móviles. Sin embargo, la empresa interpretó mal el factor de forma móvil dominante (la pantalla táctil); el modelo de negocio de la plataforma (tiendas de aplicaciones y servicios, en lugar de ventas de sistemas operativos); el papel del dispositivo (que se convirtió en el dispositivo informático principal para la mayoría de los compradores, en lugar de uno secundario); el alcance de su atractivo (todo el mundo); su precio óptimo (entre 500 y 1.000 dólares); y su función (la mayoría de las funciones, en lugar de sólo el trabajo y las llamadas telefónicas). Como es bien sabido hoy, los errores de Microsoft llegaron a su punto álgido a partir de 2007, cuando se lanzó el primer iPhone. Cuando se le preguntó por las perspectivas del dispositivo, el segundo CEO de Microsoft, Steve Ballmer, se rio de forma lamentable y respondió: «¿500 dólares? ¿Totalmente subvencionado? ¿Con contrato? Dije que es el teléfono más caro del mundo y que no atrae a los clientes empresariales porque no tiene teclado, lo que hace que no sea una buena máquina para el correo electrónico».15 El sistema operativo móvil de Microsoft nunca se recuperó de la fuerza disruptiva del iPhone y el iOS de Apple, ni de Android de Google, que se dirigió a muchos de los fabricantes de Windows típicos de Microsoft, como Sony, Samsung y Dell, pero era de licencia gratuita e incluso compartía una parte de los ingresos de la tienda de aplicaciones con los fabricantes de dispositivos. En 2016, la mayor parte del uso de internet en el mundo se hacía a través de ordenadores móviles. Al año siguiente —una década después del primer iPhone— Microsoft anunció que dejaría de dar soporte a su Windows Phone.

			Facebook, uno de los mayores ganadores del auge del internet de los consumidores, también se equivocó al principio en la era móvil, pero fue capaz de corregir sus errores antes de ser desplazado. ¿Su error? Pensar que los navegadores, y no las aplicaciones, serían la forma dominante de acceder a la web.

			Cuatro años después de que Apple lanzara la App Store del iPhone, tres años después de la famosa campaña publicitaria de Apple «Hay una aplicación para eso», y dos años después de que «Barrio Sésamo», entre otros, parodiara esa campaña, el gigante de las redes sociales seguía centrado en las experiencias basadas en el navegador. Aunque técnicamente Facebook lanzó una aplicación móvil el mismo día que Apple lanzó la App Store, y rápidamente se convirtió en la forma más popular de acceder a Facebook en un dispositivo móvil, esta aplicación era en realidad un «cliente ligero» que cargaba HTML dentro de una interfaz sin navegador. A mediados de 2012, Facebook relanzó finalmente su aplicación para iOS, que fue «reconstruida desde cero» para centrarse en el código específico del dispositivo. Al cabo de un mes, Mark Zuckerberg dijo que los usuarios consumían «el doble de historias de su muro de noticias» y que «el mayor error que cometimos como empresa fue apostar demasiado por HTML5 [...]. Tuvimos que empezar de nuevo y reescribir todo para que fuera nativo. Desperdiciamos dos años».16 Irónicamente, el cambio tardío de Facebook a las aplicaciones nativas es parte de la razón por la que la empresa se considera un caso de estudio para pivotar con éxito un negocio hacia el móvil. A lo largo de 2012, la cuota de los ingresos publicitarios totales de Facebook en el sector móvil pasó de menos del 5 al 23 por ciento, pero esto es sólo una muestra de la cantidad de ingresos móviles que la empresa había perdido al apostar por HTML5 durante los años anteriores. El retraso en el cambio de Facebook tuvo otras consecuencias en forma de oportunidades perdidas y facturas multimillonarias. Una década después de que Facebook hiciera su cambio, el producto de Facebook con más usuarios diarios es WhatsApp, que la compañía adquirió en 2014 por casi 20.000 millones de dólares. WhatsApp se había desarrollado en 2009 específicamente para la mensajería basada en aplicaciones en los smartphones; en ese momento, Facebook tenía una ventaja de casi 350 millones de usuarios mensuales. Muchos en Wall Street también consideran que Instagram, la red social nativa para móviles que Facebook compró por 1.000 millones de dólares en los meses previos al relanzamiento de sus aplicaciones para iOS, es su activo más valioso.

			Mientras que Microsoft y Facebook cometieron errores fundamentales sobre las tecnologías del futuro, muchos otros fracasaron porque apostaron por la tecnología adecuada, pero antes de que hubiera un mercado que la respaldara. En los años previos a la caída de las puntocom se invirtieron decenas de miles de millones de dólares en la construcción de redes de fibra óptica en todo Estados Unidos. Debido a los bajos costes marginales de la instalación de capacidad adicional, muchos patrocinadores construyeron una capacidad considerablemente mayor de la necesaria, esperando acaparar un mercado regional al proporcionar suficiente capacidad para todo el tráfico existente y futuro. Sin embargo, esto se basaba en la creencia errónea de que el crecimiento del tráfico de internet aumentaría exponencialmente en los años siguientes. Al final, lo habitual era que menos del 5 por ciento de la fibra estuviera «encendida» y el resto no se utilizara.

			En la actualidad, los miles de kilómetros de «fibra oscura» que hay en Estados Unidos son un elemento muy poco apreciado de la economía digital del país, que ayuda silenciosamente a los propietarios de contenidos y a los consumidores a acceder a una infraestructura de gran ancho de banda y baja latencia a precios bajos. Pero en los años transcurridos entre el tendido de estos cables y la actualidad, muchas de las empresas del sector entraron en quiebra. Entre ellas se encuentran Metromedia Fiber Net­work, KPNQwest, 360networks y, en una de las mayores quiebras de la historia de Estados Unidos, Global Crossing. Otras empresas, como Qwest y Williams Communications, se salvaron por los pelos. Aunque finalmente cayeron por fraude contable, los tristemente célebres colapsos de WorldCom y Enron se vieron agravados por apuestas multimillonarias de que la demanda de banda ancha de alta velocidad superaría rápidamente a la oferta. Enron estaba tan convencida de la inminente e insaciable demanda de datos de alta velocidad que en 1999 desveló sus planes de comerciar con futuros de ancho de banda como el petróleo o el silicio, asumiendo que las empresas querrían reservar capacidad hasta con años de antelación para no encontrarse con enormes oscilaciones en los costes de entrega por bit.

			Lo que hace que la transformación tecnológica sea difícil de predecir es el hecho de que no está causada por un solo invento, innovación o individuo, sino que requiere que se produzcan muchos cambios. Tras la creación de una nueva tecnología, la sociedad y los inventores individuales responden a ella, lo que da lugar a nuevos comportamientos y nuevos productos, que a su vez dan lugar a nuevos casos de uso de la tecnología subyacente, inspirando así nuevos comportamientos y creaciones. Y así sucesivamente.

			Esta innovación recursiva es la razón por la que ni siquiera los que más creían en internet hace veinte años pudieron predecir cómo se utilizaría hoy. Los pronósticos más precisos solían ser tópicos como «cada vez nos conectaremos más a menudo, utilizando más dispositivos y con más fines», mientras que los menos precisos solían ser los que describían exactamente lo que haríamos en línea, cuándo, dónde, cómo y con qué fin. Ciertamente, pocos imaginaron un futuro en el que generaciones enteras se comunicarían principalmente a través de emojis, tuits o breves «historias» filmadas. O que el foro de inversión bursátil de Reddit, combinado con la inversión gratuita y sencilla a través de plataformas como Robinhood, impulsaría el auge de las estrategias de negociación «Sólo se vive una vez», que a su vez salvaron a empresas como GameStop y AMC Entertainment de la quiebra provocada por la COVID-19. O cuando las remezclas de TikTok, de sesenta segundos de duración, definirían las listas de Billboard y, con ellas, la banda sonora de nuestros desplazamientos diarios. En 1950, el Departamento de Planificación de Productos de IBM se pasó todo el año «insistiendo en que el mercado nunca llegaría a más de unos dieciocho ordenadores en todo el país».17 ¿Por qué? Porque el departamento no podía imaginar por qué alguien necesitaría tales dispositivos, excepto para utilizar el software y las aplicaciones que IBM estaba desarrollando en ese momento.

			Tanto si crees en el metaverso como si eres un escéptico o estás en un punto intermedio, deberías sentirte cómodo con el hecho de que es demasiado pronto para saber exactamente cómo será un «día en la vida» cuando llegue el metaverso. Pero la incapacidad de predecir con precisión cómo lo utilizaremos y cómo cambiará nuestra vida cotidiana no es un defecto. Más bien, es un requisito previo para la fuerza disruptiva del metaverso. La única manera de prepararse para lo que viene es centrarse en las tecnologías y características específicas que lo componen. Dicho de otro modo, tenemos que definir el metaverso.

			
		

	
		
			Capítulo 3

			Una definición (por fin)

			Habiendo hablado de los precedentes importantes, podemos empezar a concretar lo que es el metaverso. Aunque existen definiciones contrapuestas y mucha confusión, creo que es posible ofrecer una definición clara, completa y útil del término, aunque nos encontremos al principio de la historia del metaverso.

			Esto es lo que quiero decir cuando escribo y hablo del metaverso: «Una red masiva e interoperable de mundos virtuales 3D renderizados en tiempo real que pueden ser experimentados de forma sincrónica y persistente por un número efectivamente ilimitado de usuarios con un sentido de presencia individual, y con continuidad de datos, como identidad, historia, derechos, objetos, comunicaciones y pagos».

			Este capítulo analiza cada uno de los elementos de esta definición y, al hacerlo, explica no sólo el metaverso, sino también en qué se diferencia del internet actual, qué se necesita para realizarlo y cuándo podría lograrse.

			Mundos virtuales

			Si hay un aspecto del metaverso en el que todo el mundo está de acuerdo, desde los creyentes hasta los escépticos, pasando por los que apenas están familiarizados con el término, es que se basa en mundos virtuales. Durante décadas, la razón principal para construir un mundo virtual era un videojuego, como The Legend of Zelda o Call of Duty, o como parte de un largometraje, como los de Pixar o para Matrix, de Warner Bros. Por esto es por lo que a menudo se describe erróneamente el metaverso como un juego o una experiencia de entretenimiento.

			Los mundos virtuales se refieren a cualquier entorno simulado generado por ordenador. Estos entornos pueden ser en 3D inmersivo, en 3D, en 2,5D (también conocido como 3D isométrico), en 2D, en capas sobre el «mundo real» a través de la realidad aumentada, o puramente basados en texto, como en los MUD y MUSH de la década de 1970. Estos mundos pueden no tener un usuario individual, como es el caso de una película de Pixar, o cuando se simula virtualmente una ecosfera para una clase de biología. En otros casos, pueden estar limitados a un solo usuario, como cuando se juega a Legend of Zelda, o ser compartidos con muchos otros, como en Call of Duty. Estos usuarios pueden afectar y ser afectados por este mundo virtual a través de cualquier número de dispositivos, como un teclado, un sensor de movimiento e incluso una cámara que sigue su movimiento.

			Desde el punto de vista estilístico, los mundos virtuales pueden reproducir exactamente el «mundo real» (a menudo se denominan «gemelos digitales»), representar una versión ficticia de éste (como New Donk City de Super Mario Odyssey, o el Manhattan a escala 1:4 del juego Marvel’s Spider-Man de Play­Station en 2018), o representar una realidad totalmente ficticia en la que lo imposible se vuelve común y corriente. El propósito de un mundo virtual puede ser «similar al de un juego», es decir, hay un objetivo como ganar, matar, anotar, derrotar o resolver, o al revés, los objetivos pueden ser la formación educativa o profesional, el comercio, la socialización, la meditación, la aptitud física, etcétera.
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