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Resumen

El propdsito de este estudio es analizar el metaverso y sus origenes de forma que
podamos comprender todo aquello que engloba, pasando por los conceptos clave para
su desarrollo, llegando hasta sus aplicaciones mas recientes. Este proceso se realizara a

través de la observacién y comprension de las fuentes de informacion disponibles.

Una vez hecho este andlisis, estableceremos cudles son las posibles aplicaciones dentro
de la situacién de la comunicacidon interna actual. Para ello, analizaremos en qué punto
se encuentra la comunicacion interna actual y hasta qué punto se ha introducido el
universo virtual en la misma, de forma que podamos sacar una serie de conclusiones,
asi como pros y contras tanto del metaverso como concepto real, asi como de su

aplicacién en la comunicacion interna.

Palabras clave: metaverso, mundo digital, blockchain, inmersidn, comunicacion interna.



Abstract

THE METAVERSE: WHAT IT CONSISTS OF AND ITS POSSIBLE APPLICATIONS
IN INTERNAL COMMUNICATION

The purpose of this study is to analyze the metaverse and its origins so that we can
understand everything it encompasses, from its origins, through the key concepts for its
development, to its most recent applications. This process will be carried out through the

observation and understanding of the available sources of information.

Once this analysis is done, we will establish what are the possible applications within the
current internal communication situation. To do this, we will analyze where current
internal communication is and to what extent the virtual universe has been introduced
into it, so that we can draw a series of conclusions as well as pros and cons of both the

metaverse as a real concept, as well as its application in internal communication.

Keywords: metaverse, digital world, blockchain, immersion, internal communication.



Introduccidn, objetivos y metodologia

En las ultimas décadas hemos visto cdmo la tecnologia online ha llegado a metas que
antes solo eran parte de la ciencia ficcidn. La evolucién que ha vivido la conectividad
entre los usuarios desde la aparicién de los primeros ordenadores ha sufrido un cambio
sin parangon en la historia, desde la creacidn de las redes sociales hasta la creacién de

universos virtuales e inteligencias artificiales.

Desde la pandemia que se produjo en el afio 2020, provocada por el COVID-19, la
necesidad de crear nuevas maneras de comunicarse e interactuar sin presencia fisica se
volvié una realidad. De esta forma, se produjo uno de los mayores saltos dentro de la

tecnologia dando lugar a una revolucién, esta tiene un nombre: el metaverso.

Este concepto que surgid a raiz de una novela de ciencia ficciéon ahora es una realidad.
Son muchas las empresas que se han integrado dentro de estos mundos virtuales, ya
gue no existe solo uno, sino que hay una amplia variedad de ellos. Esta cantidad de
mundos virtuales, junto a sus numerosas posibilidades han hecho que estas empresas
hayan decidido dar un cambio en su método de operar tanto a nivel interno como

externo.

Es curioso, que un mundo disefiado originalmente para la creacién y adaptacién de
videojuegos, ahora sea uno de los medios empresariales y econdmicos mas rentables
del mundo. Segun un informe de Bloomberg Intelligence, el metaverso esta actualmente
valorado en 800 millones de ddlares. Es mads, se estima que de cara al 2021 represente
hasta un 5% del PIB mundial, una cifra que, sin duda, es muy relevante, ya que cambiaria

el enfoque econdmico a nivel mundial.

No solo ha cambiado la forma de ver este medio virtual, sino que el propio metaverso
se actualiza de una forma que le permite adaptarse de una forma mas eficiente, a un
mayor numero de necesidades. Empresas como Nike o Meta son algunas de las primeras

empresas que decidieron invertir en este medio digital, creando desde representaciones



online del mundo fisico, hasta nuevos métodos de comunicacion e interaccion a nivel

corporativo e interno.

La comunicacion corporativa fue una de las que mas sufrio en el momento de la
pandemia. Las restricciones le obligaron a actualizar se también a nivel interno, a través
de programas como Meets de Google, una de las aplicaciones de videoconferencias mas

utilizadas desde entonces.

Como estudiantes de comunicacion debemos tener en cuenta como se pueden aplicar
estas nuevas tecnologias a la hora de interactuar no solo hacia al cliente sino dentro de
la propia empresa, por ello tenemos que pensar en qué posibilidades tiene el metaverso

dentro de la empresa.

También debemos tener en cuenta que, desde el punto de vista académico, el
metaverso es un concepto muy novedoso, por lo que no hay demasiadas publicaciones
ni informes sobre el tema, pero si podemos tener en cuenta la informacién aportada por
expertos en la Red, asi como numerosas noticias dignas de mencion, por lo que

centraremos nuestro estudio e investigacion en las mismas.

Objetivos del estudio

Objetivo general

Estudiar y definir el metaverso y sus componentes, asi como la situacidon de la

comunicacion interna dentro del mismo.

Objetivos especificos
Analizar los origenes del concepto del metaverso.
Recopilar informacidn sobre los elementos que forman parte del metaverso.

Investigar las acciones mas notables de las empresas pioneras en el metaverso.



Analizar la situacion actual de la comunicacién interna y qué aplicaciones tendra el

metaverso en la misma.

Enumerar las ventajas y desventajas del metaverso a nivel global.
Metodologia

Para este estudio he decidido recopilar en un inicio todas las posibles definiciones del
concepto metaverso y de esta forma, partir de una base para orientar la linea de

recopilacién de informacion de una forma coherente y correcta.

La metodologia de este trabajo se basa en el estudio de la situacidon actual del
metaverso, desde sus origenes, tanto como concepto, como su realidad de forma que

nos podamos orientar desde un principio légico.

A través de esta linea de seguimiento, se ha realizado una serie de investigaciones para
poder analizar cémo funciona y que compone el metaverso. de esta forma, se ha
definido cada uno de los elementos que son importantes para comprender de qué se

esta hablando en el estudio.

Para tener una visién mas experiencial, he creado avatares en dos de los considerados
como los primeros metaversos, los videojuegos Fortnite y Minecraft, descubriendo su

funcionamiento y todas las opciones que ofrece.

Una vez hecha esta recopilacion, se ha realizado una agrupacién de varias de las
empresas pioneras en este sector, asi como sus acciones en el mismo, de forma que se
ha podido establecer la situacion en la que se encuentra el metaverso de mano de las

empresas.

Por ultimo, se hace una breve pero eficaz informacién sobre las tendencias que se dan
en la actualidad de la comunicacidn interna, para buscar las posibles aplicaciones desde
el metaverso y hacer una reflexién sobre sus posibles beneficios y también de las

consecuencias que implica.



1. El metaverso

1.1. é¢Qué es el metaverso?

Durante estos ultimos afnos este término ha ganado una gran popularidad debido a
empresas como Meta, anteriormente conocida como Facebook, y Epic Games, una de
las plataformas de venta online de videojuegos mas importantes a nivel global. Debido
a la novedad, no se ha llegado a un consenso para definir qué es, en qué consiste.
Numerosos expertos en la materia van aportando sus propias definiciones, como es el

caso de Benjamin Talin CEO de “More Than Digital”:

“El metaverso es un mundo virtual persistente o un espacio colectivo de varios mundos
virtuales, que proporciona un espacio compartido para que los usuarios interactien y
experimenten informacion, contenidos y actividades. El concepto prevé una integracién
perfecta de la Realidad Virtual (o Realidad Aumentada), permitiendo a los usuarios vivir,

trabajar y jugar en un entorno simulado en 3D”, Benjamin Talin (2023).

Orellana escribe en Digital Trends “un metaverso es un entorno donde los humanos
interactUan social y econdmicamente como avatares en un ciberespacio, que actua
como una metafora del mundo real, pero sin sus limitaciones fisicas o econémicas”

Rodrigo Orellana (2023).

No pretendemos ofrecer un estudio exhaustivo de las definiciones publicadas, sino que
las que hemos ofrecido, nos sirvan para situarnos sobre lo que queremos estudiar. En

primer lugar, nos hemos preguntado de dénde surge esta nueva realidad comunicativa.

1.2.  Origen del metaverso

El origen del concepto del metaverso no es tan reciente como se podria creer ya que
encontramos un precedente en la primera mitad del siglo 20, mas concretamente en el
ano 1929, con la creacidn, por parte de Edward Link, de un simulador de vuelo destinado
al entrenamiento de los aviadores, el “Link Trainer” o “Blue Box”, segun describen en la
pagina Xperimenta Cultura (2016) en su publicacion “Historia de la realidad virtual”. Es

el primer paso para el nacimiento de la realidad virtual, pues fue el primer simulador de



vuelo inmersivo y el patrén de los simuladores actuales. Aios después en la década de
los afios 50, llega “Sensorama” como primer simulador creado para el entretenimiento
del publico. Aun asi, no serd hasta el 1965, cuando se comienza a hablar de realidad
virtual como un concepto en si, de la mano de lvan Sutherland, conocido computador
de la época, quien lo menciona en su articulo “The Ultimate Display”, de hecho, sera él
quien, junto a otro conocido informatico, David C. Evans, crearon el primer prototipo de

gafas de realidad virtual en el ano 1968 tal y como describe J.A. Nisa (2023).

Tuvieron que pasar unos 30 anos hasta que surgié el concepto de metaverso como tal,
en la novela de Neal Stephenson, Snow Crush, publicada en 1992. El autor describe un
universo inmersivo en el que, a través de los medios digitales los usuarios podian realizar
tareas como si del mundo real se tratase. Obviamente en esta novela, solamente se
menciona como un término propio de ciencia ficcion, puesto que la tecnologia se alejaba
de la posibilidad de crear algo semejante, algo que hoy es posible. En el mundo del cine,
Steven Spielberg en la pelicula de 2018, Ready Player One, presenta un futuro en el que
el universo digital y las herramientas llegaban a un nivel de inmersion tal, que los
usuarios podian incluso llegar a sentir interacciones al tacto. La idea de metaverso ha
ido evolucionando de una manera pasmosa, aunque se trate de ciencia ficcién en estos
casos. Pero es cierto que hay que destacar la situacion actual de la tecnologia y hasta

donde se ha llevado el simple término por que actualmente ya se trata de una realidad.

1.3. Tipos de metaversos
1.3.1. Metaversos centralizados

En este tipo de metaversos, el usuario podra crear su propio avatar, perfil o entidad y
de este modo interactuar con otras personas, asi como con el entorno que se presente.
La problematica de este tipo de metaverso reside en que pertenece a una sola entidad,
por lo que el usuario no tendra un verdadero control sobre su creacion. Podran crear
una realidad alternativa pero no tendran la libertad de controlarla realmente, todo

aquello que se adquiera o cree sera propiedad de la entidad que controle ese espacio.



Los riesgos de este modelo podrian ser restringir la actuacion del usuario, llegando

incluso a coartar o a limitar su libertad de expresion.

1.3.2. Metaversos descentralizados

El metaverso descentralizado es de cddigo abierto y estd basado en tecnologia
blockchain. Los usuarios tienen mas control sobre su propiedad. Segun el portal Bitcoin
México (2022), que un metaverso esté descentralizado “implica que cualquier
desarrollador puede crear una aplicacidon en el metaverso al ser una blockchain abierta

Yy, por su parte, cualquier usuario puede adquirir o vender su propiedad virtual”.

Esto significa que cualquier desarrollador puede crear aplicaciones en el Metaverso
porgue es una cadena de blockchain, de este modo cualquier usuario puede adquirir o

vender su propiedad virtual, sin tener que ceder la propiedad a una Unica entidad.

Al contrario que en el centralizado, este metaverso permite tomar el control a la
comunidad, dicho de otro modo, todos los miembros del propio metaverso tienen voz y

voto a la hora de tomar decisiones.



2. Conceptos en torno al metaverso

Para comprender cémo se desarrolla el metaverso, describiremos de forma sencilla,
varios de los conceptos clave que se asocian a él. Estas descripciones nos permitiran
ubicarnos sobre el desarrollo interno de estos espacios virtuales y asi comprender y

diferenciar cada una de sus partes.

2.1. Tecnologia blockchain

Cuando hablamos de blockchain nos referimos a una red donde cada parte estd
interconectada y donde los datos recogidos se almacenan en diferentes bloques. Es un
conjunto de tecnologias cuya funcion consiste en facilitar la gestion de toda esa

informacion.

Cada uno de los bloques que conforman esta cadena, almacena la informacién que le
aporta el anteriory a su vez este la transfiere al siguiente. Esta sucesidon de datos permite
una red informativa muy amplia y mas segura, convirtiendo asi cada una de estas
secciones en una copia de seguridad de la anterior. Este proceso se lleva a cabo a través

de lenguaje criptografico.

Generalmente el funcionamiento del blockchain se basa en distintas fases, en un primer
lugar se realizaria una transaccién cuyos datos se almacenan en un conjunto. Una vez
hay un numero suficiente de transacciones, esta informacién crea otro bloque de
informacién de forma que la esta queda inalterada e interconectada, dejando un
recorrido exacto de cdmo se ha realizado la transaccion. Por ultimo, esta serie de
transacciones componen una cadena que representara el recorrido de acciones del
usuario, creando una serie de niveles de seguridad un nivel muy alto. Aun asi, hay que
destacar que cualquier alteracién en una de los bloques, romperia la cadena puesto que
la conexidn coherente entre ellos es vital para que la misma se mantenga estable y

segura.

Segln la web Area de Inversién, existen varios tipos de tecnologia blockchain:



- Blockchain publica: propia de las criptomonedas, es también conocida como sin
permisos ya que cualquiera puede participar sin restricciones.

- Blockchain privada: se caracteriza por darle control a entidades y empresas
sobre quién y cdmo accede a la misma.

- Blockchain hibrida: esta es una combinacion de las dos anteriores, es decir,
aungue no son totalmente publicas, cualquiera puede acceder siempre que
acepte los permisos que las empresas ponen sobre su control

- Blockchain federado: el proceso de consenso se ve controlado Unicamente por

un conjunto de nodos o conexiones seleccionados previamente.

2.2. Web 3.0.

Al ser una actualizacién tan reciente no existe una definicién oficial, pero podemos
describir la web 3.0 como una web que facilitard una interconexidon de datos mas clara
y segura permitiendo a los usuarios una mayor libertad de interaccion, esto explican en
la web IEBS. Los datos de los usuarios seran propiedad suya, es decir, se basaria en un
modelo descentralizado, donde ninguna entidad podra tener acceso o controlarlos a su
antojo. Por ejemplo, si se accediera a una red social como podria ser Instagram desde
este modelo de web, los datos dejarian de ser tratados por la red social. Por otra parte,
esta proteccion y libertad permitirdn a los usuarios, realizar transacciones mas claras y
seguras gracias a la tecnologia blockchain. Otro portal que trata estas materias, Ceup
(2020) explica que “la web 3.0 es la transformacién de la web en una base de datos,
donde se llegaria a una situacién en la que cada usuario tendria un perfil Unico en

Internet basado en el historial de sus busquedas.”

Este modelo web es el futuro de la conectividad ya que gracias a todos sus atributos
permitird utilizar de forma mas eficaz y segura cada una de las partes de las que se

compone la red.
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2.3. Criptomonedas

Como bien dice su nombre, las criptomonedas hacen las veces de una moneda virtual.
No se trata de una divisa como el euro o el ddlar, sino de algo digital en toda su
estructura. Esta se compondria de métodos y lenguaje criptografico, lo cual permite
realizar transacciones mas seguras a través de la red, o dicho de otro modo seguin lo
publicado en National Geographic por Miranda (2022) las criptomonedas “son monedas

digitales que utilizan métodos de criptografia para asegurar las transacciones”.

A pesar de su nombre no podemos considerarlas como una moneda virtual, como seria
el caso de los bitcoins, las criptomonedas podrian considerarse unas divisas virtuales

descentralizadas.

El funcionamiento de las criptomonedas se basa en su carencia de valor fijo. A diferencia
de las divisas reales, estas no tienen una entidad que pueda fabricarlas o devaluarlas,
sino que cada una de las criptomonedas tiene un cédigo y un valor Unicos, lo que las
hace mucho mas valiosas. A diferencia de las divisas convencionales, la creacidn de estas
es limitada, y su valor se basa en el momento en el que se encuentren. Fernandez

publicé en la web Xataka:

“Como los algoritmos de las diferentes criptomonedas son diferentes, el maximo de
unidades de cada criptodivisa también varia. Esto puede afectar también a su valor y su
rendimiento, aunque no es algo que a los usuarios mds basicos nos tenga que preocupar

tanto.” Férnandez (2022)

Por ejemplo, los bitcoins generan dos divisas menos cada determinado periodo de
tiempo. Si analizamos esto podemos entender que su valor sea superior a una divisa que

puede ser manejada por cualquier banco.

24. NFTs

Para comprender lo que es un NFT (No Fungible Tokens), vamos a definirlo como una

autenticacion digital, que posibilita a un usuario ser poseedor de un activo. Es decir,
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disponer de un NFT permite poseer un objeto real, cuya propiedad esta ligada a este
activo digital. Fernandez (2022) se refiere a ellos en Xataka como “unidades de valor que

se le asignan a un modelo de negocio”.

Cada NFT es Unico y exclusivo, tiene su propio codigo cripto que permite que no existan
falsificaciones de titulos de dichas propiedades a las que representan, lo cual no encaja
con la forma de ser de las propiedades virtuales, ya que, por lo general, estas pueden

ofrecer una oferta infinita y en el caso de las NFT, cada articulo es unico.

Un NFT puede representar cualquier objeto o creacidn, ya sea un videoclip, una obra de
arte, e incluso un terreno en algun lugar del mundo. Este cardcter de exclusividad las
convierte en un activo tremendamente valioso para gente como los coleccionistas,
guienes poco a poco se han ido abriendo paso en subastas y ventas dentro del

metaverso.

Los NFTs son la constatacion de que los métodos de compraventa han llegado al
siguiente nivel, combinando la realidad con el mundo digital, podrian considerarse como

la constatacion de que el metaverso es una realidad.

2.5. 10T elORT

El 1OT (Internet of the things) o internet de las cosas, es el conjunto de objetos fisicos
qgue viven interconectados unos con otros, formando asi una red compleja de
conexiones que permiten un mejor acceso a nivel web y de comunicacién. Es decir, se
trata de la conexion que conforman todos los objetos que posean su propia direccién IP
y que tengan la posibilidad de estar conectados a internet. Para mas informacion, puede
obtenerse en Delloite Espafia, donde se realiza un andlisis mas sobre la definicién de

este concepto.

Por otra parte, cuando hablamos de IORT (Internet of the Robotic Things), nos referimos
a una infraestructura que esta formada por todo sistema robdtico y de inteligencia

artificial, que basan su actividad en los datos y la interaccion realizada por el IOT. Un

12



ejemplo de este concepto podria ser Siri, el sistema de ayuda de Apple, el cual basa sus

actividades en funcion de los datos que obtiene de la red establecida por el 10T.

Estos dos sistemas componen la infraestructura de internet, la cual es aquella que, a su

vez, compone todo aquello que abarca el metaverso.

2.6. Inteligencia artificial

La IA o inteligencia artificial, es un conjunto de sistemas informaticos que buscan
recrear, a través de diferentes sistemas de informacién y analisis, lo que seria el

comportamiento humano.

El primer concepto de inteligencia artificial fue acufiado en el afno 1956, durante una
conferencia en Darmouth (EE. UU.), en la que segun afirman desde Webedia Brand
Services (2018) en su andlisis publicado en Xataka “un reducido nimero de profesionales
de distintas materias centraron su atencion en el incipiente mundo de los ordenadores

y su potencial capacidad para exhibir un comportamiento inteligente.”

La busqueda del desarrollo de las IA se remonta hasta el siglo XX, donde ya se buscaba
crear un sistema de software que fuera capaz de aprender y actuar de forma

independiente.

Pero écomo funciona la IA? El método de actuaciéon de las IAs, se basa en algoritmos
matematicos que busca procesar ingentes cantidades de informacidén, de esta forma,
buscan tomar decisiones basadas en los sistemas de aprendizaje autosuficiente, lo que
les permite aprender y actuar de forma independiente sin necesidad de la actuaciéon
humana. Siguiendo este patrén la |A puede aprender y evolucionar de una forma

totalmente autonoma.

Actualmente el término IA esta en boca de todos, pero no se conoce cudles son sus

funciones dentro del metaverso.

Si nos basamos en sus métodos de actuacion, la inteligencia artificial nos permite

desarrollar por ejemplo los avatares dentro del metaverso, asi como reconocer cuales

13



son los patrones de gusto y compras y ayudarnos a la hora de seleccionar nuestras
opciones. Esto se basa en la capacidad de andlisis de esta, como por ejemplo a través de
la reconstruccion 3D que le permitiria llegar a un nivel de representacion lo mas cercano
posible a la realidad. De esta forma, los niveles de simulacién permitirdn que esa

inmersidn que busca el metaverso sea la mds adecuada para el usuario.

2.7. Reconstruccion 3D

A diferencia de otros términos analizados previamente la reconstruccion 3D no es una
novedad. Desde hace ya varios afios esta tecnologia esta basada en la representacién

de la realidad a nivel virtual.

La innovacion y evolucion de la tecnologia para la recreacién en tres dimensiones,
ofrecié una gran oportunidad para muchas empresas de darle un vuelco a la situacién

vivida en la pandemia sufrida en el afio 2020.

En la web Binance Ademy (2021) argumentan que “el uso de la reconstruccion 3D ha
aumentado durante la pandemia, especialmente en la industria de bienes raices, ya que
las cuarentenas impedian que los compradores potenciales visitaran las propiedades en

persona.”

Sin duda fue en este momento donde la representacién 3D tuvo su gran oportunidad,
puesto que por primera vez todas las empresas estaban en la misma situacién. El no
disponer de un espacio fisico de ventas, fue un duro golpe para muchos, por lo que la
idea de una recreacion a nivel virtual, existiendo una tecnologia que lo permitiera, fue

sin duda una apuesta segura.

Esta tecnologia les permite no solo salir a delante a nivel ventas, sino descubrir un sin
fin de oportunidades de negocio de cara al futuro y actualmente, tanto empresas
grandes como pequefias, ya disponen de sus propios espacios dentro del metaverso, ya
sea de cara al cliente, como para la interaccidn entre trabajadores sin necesidad de la

presencialidad.
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Mediante los modelos de analisis de la |As, asi como sistemas de camara especializados,
actualmente la representacion de lugares fisicos es cada vez mas precisa y esto ha
permitido a muchos dar un vuelco a su método de negocio, integrandose en un nuevo

universo.

2.8. Tecnologias A.R., V.R., X.R.y M.R.

Cuando hablamos de tecnologias de realidad virtual, pensamos en un sistema de
hardware que permita realizar una inmersion lo mas precisa dentro del mundo digital.

Sin embargo, debemos diferenciar los distintos tipos que existen.

En primer lugar, tenemos la realidad virtual, que es aquella que busca una inmersién
completa y especializada dentro del mundo digital, es decir, simular una experiencia real
dentro de los espacios digitales, por ejemplo, mediante la tecnologia de Oculus, que tal
y como explican desde su pagina oficial, permiten una inmersién de 3602 con la libertad

de que el usuario puede usarlo donde guste con toda comodidad.

En contraposicidn a esta, la A.R. o realidad aumentada, no busca una inmersién total, ni
mucho menos. Su funcidn es la mejora del mundo real mediante la implementacion de
elementos digitales. Un ejemplo de ello serian las Google Glasses, unas lentes
electronicas semejantes a unas gafas tradicionales que buscaban ofrecer informacién
implementada en la realidad a través de estas. Otro mas claro podrian ser los filtros de
Instagram, que permiten embellecer el rostro, asi como afiadir elementos que no se

encuentran a nivel fisico.

Derivadas de las dos anteriores tenemos las M.R. o realidades mixtas, que se basarian
no sélo en la implementacién sino en la combinacién de ambas realidades, por ejemplo,
ubicar un objeto en el mundo real y que este a su vez estuviera registrado en el
metaverso y que, si este sufriera algun cambio en el mundo real, su representacion

virtual sufriria el mismo cambio.

Por ultimo, tendriamos las realidades aumentadas o X.R., se basan en la superposicidn

de objetos y contenido sobre la realidad, por ejemplo, si en las noticias apareciera la
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representacién virtual de un coche junto al presentador, de forma que para el

espectador fuera el que pudiera percibirlo a través de la pantalla.
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3. Empresas pioneras en utilizar el metaverso

Existen numerosas empresas que se han subido al barco del metaverso y la tecnologia
inmersiva. La creciente demanda de esta tecnologia ha hecho que auténticos titanes
como Meta no quisieran dejar pasar la oportunidad de estar a la cabeza de la innovacién

tecnoldgica.
3.1. Meta

Si pensamos en el concepto del metaverso, el primer nombre que sale a relucir es Mark
Zuckerberg. Esta empresa siempre ha destacado por su salvaje competencia para estar

siempre en los primeros puestos dentro de la innovacion tecnoldgica.

El necesario cambio de nombre Facebook a Meta, llevado a cabo por el director de
marketing Alex Schultz, no dejé lugar a dudas de cudles eran las futuras intenciones de

la empresa. Desde la redaccidn de Cointelegraph, Katte (2022) confirmaba lo siguiente:

“El cambio de nombre reflejaba las crecientes ambiciones de la empresa de ir mas alla
de las redes sociales y adentrarse en el mundo de la Web3, las criptomonedas, los tokens
no fungibles (NFT y el metaverso, es decir, los mundos virtuales en los que es probable
gue los consumidores pasen mds tiempo, tanto para trabajar como para jugar.” Katte

(2022)

Zuckerberg invirtid mucho en este proyecto para el que establecié varios departamentos
formados por alrededor de 11.000 trabajadores, a cuya cabeza puso a Andrew
Bosworth, ingeniero jefe del proyecto con mds de una década de experiencia dentro de

la empresa.

Hasta el momento de redaccidon de este trabajo, el mayor éxito de Meta en relacién con
el metaverso ha sido el lanzamiento de Horizon Worlds, una aplicacién de descarga
gratuita que permite a los usuarios crear mundos y realidades desde cero. Esta app ha

sido el primer paso que ha abierto la puerta a este universo a muchos usuarios,
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permitiéndoles no solo crear universos virtuales, sino asistir a conciertos, jugar e

interactuar en linea, e incluso trabajar para determinadas empresas.

La introduccidon de Meta en el metaverso se centrd en la creacién de espacios virtuales
creados para la interaccion de los usuarios a través de la realidad virtual. Sus proyectos

mas desarrollados fueron:

- Horizon workrooms: se trata de salas virtuales destinadas a realizar reuniones de
negocios, o simplemente de personal, disefnadas principalmente para las
reuniones de empresa. Ofrece la posibilidad de una reunién que podriamos

III

calificar de “presencial”, pues las personas se ven e interactlan en tiempo real,
pero a distancia, simulando un ambiente de trabajo lo mas fiel posible a lo que
seria la realidad.

- Horizon home: este modelo de sala se limita a las relaciones interpersonales
centradas en el ambito social y laboral como es el caso del modelo anterior. Este
espacio permitird a los usuarios recrear una situacion de ocio con companeros,

ya sea compartiendo tiempo, videos en directo o jugando y realizando

actividades.

Sin embargo, a pesar de la inversion realizada por Meta, los comunicados recientes nos
cuentan que Zuckerberg se estd echando atras. Marquez (2023) afirma que “la unidad
destinada a hacer realidad este ambicioso proyecto, Reality Labs, ha registrado una
pérdida operativa de 3.992 millones de délares”. Las inversiones de tiempo y recursos
para el perfeccionamiento de esta tecnologia han resultado demasiado elevadas, lo que

ha llevado al cierre de departamentos y el despido de miles de empleados.

A pesar de ello Meta sigue centrada en llegar a crear un metaverso estable y disponible
para todos, a pesar de las consecuencias que ha tenido su inversiéon. Segun el CEO de
Meta, Zuckerberg, esa puerta nunca se cerrara puesto que es el futuro, asi informaba
Madrquez (2023), en la seccién informativa de Xataka, “ha asegurado que siguen

III

comprometidos, aunque también se han estado enfocando en la inteligencia artificia

18



3.2. Roblox

Surge en el afio 2003 de la mano de David Baszucki y Erik Cassel, llamandose
originalmente GoBlocks y posteriormente Dynablocks. El nombre final de Roblox, surge
formando el acrénimo de Robots y Blocks. Esta version se lanza al publico en 2006, pero
no serd hasta 2016 cuando comience a tener éxito lo cual se impulsa gracias a su
lanzamiento “para Xbox, otra para las gafas de realidad virtual Oculus Rift y también
hicieron un rebranding de la marca” tal y como nos cuentan en un reportaje realizado

por Marin (2023) la pagina web elouput.

A diferencia de otros juegos, Roblox no consta de una Unica linea o modo de juego, sino
gue permite al usuario acceder a multiples actividades y le brinda la posibilidad de

interactuar sin limite con otros usuarios.

Lo que esta plataforma busca, es interconectar a todo el mundo a nivel global, de forma
gue los usuarios vivan una experiencia lo mas libre y abierta posible. Actualmente el

numero de jugadores de la plataforma estd alrededor de unos 42 millones de usuarios.

A pesar de tratarse de un videojuego, las posibilidades que ofrece Roblox no se quedan
ahi, ya que no consta solo de un universo de juegos, si no que muchas empresas y
grandes marcas han decidido internarse en este metaverso con un sin fin de
posibilidades. La que mas destaca, hasta el momento, es Nike. En 2021 decide comprar
RTFKT Studios, una empresa especializada en la creacién de zapatillas y moda a través
del mudo digital y que fue de las primeras en lanzar sus trabajar con NFTs,
criptomonedas y con realidad aumentada para comercializar sus productos. La
redaccién de la pagina Realovirtual (2021), citaba las palabras del CEO de Nike, John

Donahoe, quien decia:

“Esta compra es otro paso que acelera la transformacion digital de Nike y nos permite
estar al servicio de los deportistas y creadores en la interseccion del deporte, la
creatividad, el juego y la cultura. Estamos adquiriendo un equipo de creadores de gran
talento con una marca auténtica y conectada. Nuestro plan es invertir en la marca

RTFKT, hacer crecer su comunidad y aumentar las capacidades digitales de Nike”.
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Y sin duda ha sido asi, puesto que Nikeland, ha sido una de las propuestas mds exitosas

del metaverso, apoyada por los clientes y la propia empresa.

Figura 1. Captura de pantalla de Nikeland

Fuente: https://vrscout.com/news/nikes-just-do-it-attitude-pays-off-in-the-metaverse/

Otro de los ejemplos de integracion en el metaverso de Roblox, fue Gucci.

Figura 2. Unas de las imdgenes de Gucci Town
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Fuente: https://www.gucci.com/es/es/st/stories/inspirations-and-codes/article/gucci-town-on-roblox

La exclusiva marca de moda no es el ejemplo que uno se espera a la hora de hablar de
videojuegos, tecnologia digital y metaverso, pero la sorpresa de su innovacion nos dejo
gratamente sorprendidos. Gucci lanzd su propio hueco en el metaverso llamado Gucci

Town, que propone a los usuarios una amplia variedad de interacciones a través del
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mundo virtual, desde compras, creaciones online y contenido sobre la firma, hasta
juegos en los que se pueden conseguir distintos premios y recompensas canjeables para
la compra de las marcas. Una de las noticias relevantes sobre ello fue la creacidn del
avatar de la conocida cantante Miley Cyrus que encabezd la apertura de este mundo
digital, siendo el primero de todos sus avatares, algo esperable por otra parte, ya que la

actriz y cantante habia sido imagen de la marca en las ultimas campanas previas a la

creacion de Gucci Town.

Fuente: https://www.reasonwhy.es/actualidad/gucci-lleva-miley-cyrus-universo-roblox

Otro de los grandes movimientos de Roblox fue la firma del acuerdo con Sony en 2021,
el cual le permiti6 comenzar una nueva linea de acciones, en este caso conciertos a
través de la plataforma del juego. Entre los artistas mas destacados cabe mencionar los
conciertos de Zara Larsson y Lil Nash, quienes revolucionaron a los usuarios con una
experiencia innovadora y totalmente inmersiva, ya que los conciertos se realizaban

mientras los usuarios seguian interactuando con sus avatares.
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Figura 4: Concierto Zara Larsson en Roblox
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Fuente: https.//www.youtube.com/watch?v=FRa7ain_aPE&ab_channel=Zaralarsson

Esta estrategia fue todo un éxito, abriendo las puertas a un sin fin de posibilidades. El
mayor éxito a tener en cuenta fue el pacto con la NFL (National Football League), la liga
nacional de futbol americano, que en febrero de este afio realizé un concierto en honor
a la Super Bowl, el evento mds multitudinario y cotizado del mundo, de la mano de la
artista de hip hop Sweetie. Este evento consistid en una serie de conciertos que se
repetian hasta el comienzo de la Super Bowl, de forma que todos los usuarios tuvieran
oportunidad de verloy disfrutarlo. Este hecho sin duda ha marcado un ante y un después
dentro de la experiencia de inmersiéon en el metaverso, haciendo de algo real, una

extension de cara al mundo virtual.

3.3. Epic Games y Fortnite

Para muchos si se habla de Epic Games, se esta hablando sin ninguna duda de uno de
los videojuegos con mas éxito de la historia, Fortnite. pero esta empresa tiene ya un

pasado en el mundo de los videojuegos con otros titulos también exitosos.
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Figura 5. Una de las imdgenes de Fortnite

Fuente:https.//www.polygon.com/fortnite-guide/23755442/chapter-4-season-3-battle-pass-skins-era-trace-rian-optimus-prime-
relik-mariposa-lorenzo-styles

Su origen estd en la empresa creada el afio 1991 con el nombre de “Potomac Computer
Systems”, en EE.UU., de la mano de su actual CEO, Tim Sweeney, para desarrollar
videojuegos. Durante sus dos primeras décadas se centraria en la creacién de
videojuegos como fue la de la saga Gears of War para Xbox, una de las mas exitosas y
conocidas. Siempre han apostado por la mayor capacidad de inmersidn posible para el
usuario, ya sea por los modos de juego en primera persona, asi como la interaccion de

los personajes de estos.

Cabe destacar por ello, la creacién de Unreal Engine, una plataforma que permite a los
usuarios crear mundos digitales desde cero y que estos puedan ponerlos a disposicidon
de los usuarios. Sin duda esta es una de las primeras interacciones con el metaverso,

llevando la posibilidad llevar una realidad dentro de otra.

Pero por muchos logros que esta empresa tuviera y a pesar de la creaciéon de Unreal
Engine, si hablamos de metaverso, tenemos que mencionar sin duda la joya de la corona,
Fortnite. Es un juego shooter, es decir un juego en el que los personajes utilizan armas
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de fuego para derrotar a los contrincantes, en tercera persona. Originalmente se basaba
en el estilo de combate “battle royal”, un todos contra todos masivo, que permitia a los
usuarios jugar en individual, por parejas, trios o grupos de cuatro personas. Actualmente
se puede jugar con hasta otros 99 jugadores, en un mapa totalmente interactivo y de
forma totalmente gratuita. Este permitia a los usuarios, elegir estrategias a partir de la
recoleccion de recursos, armas y municion, asi como la seleccion de la ubicaciéon en la
gue jugar; esto unido al método de construccidn en combate, proporciona al usuario

una nueva experiencia inmersiva.

Poco después, el juego permitid la posibilidad de comenzar a crear mapas propios o
nuevos modos de juego personalizados, ampliando asi a través de los jugadores, las

posibilidades que ofrecia el potencial del juego.

Estos hechos junto a la posibilidad de personalizar tu avatar con la compra de objetos y
accesorios, fue el paso que permitido a Fortnite, convertirse en uno de los primeros
metaversos y convirtiéndose en uno de los mas grandes de la historia de la era digital,
manteniéndose hasta el dia de hoy en el puesto nimero uno de los juegos mas valorados
y manteniendo intacto el su récord de descargas con un total de 40 millones, tal y como

confirmaban en HD Tecnologia (2018) y en Egw News (2022).

De hecho, al igual que Roblox, fue de los primeros en ofrecer actuaciones en vivo en la
que los usuarios podian interactuar con el entorno. Cabe destacar el concierto de
Marshmello, quien ademas de ser un conocido DJ, era un declarado fan del juego,
llegando también a tener un avatar con la extravagante apariencia y su mascara
caracteristica, disponible para todos los jugadores. Después de ese inicio, muchos otros
se sumaron al metaverso de Fortnite de forma directa, como fue el caso del rapero Travis
Scott, los youtubers Ninja y The Grefg, etc. Todos quisieron dejar su huella dentro de

esta plataforma llegando a ser un éxito sin precedentes.
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Figura 6. Concierto de Marshmello en Fortnite.
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Fuente: https://www.elperiodico.com/es/extra/20190205/fortnite-marshmello-mayor-concierto-virtual-historia-7286762

A raiz de esto, no solo se animaron personas a subirse al carro del éxito de este juego,
también grandes compafiias como Disney o Warner, destacaron con sus colaboraciones
con el metaverso de Fortnite, ofreciendo recompensas, eventos y caracteristicas

también como medios de promocidn para sus proyectos.

3.4. Minecraft

Otra de las plataformas que se esta abriendo camino en el mundo del metaverso es
Minecraft. Este juego se basa en una experiencia en primera persona en la que el usuario
se adentra en un mundo completamente interactivo, en el que se le permite construir,

recolectar, luchar y crear casi cualquier cosa a través del entorno que le rodea.

Este es sin duda uno de los juegos online mas exitosos, esto es debido a su variedad de

contenido y sus posibilidades practicamente ilimitadas de interaccién.

Desde su creacion y apertura al publico en el afio 2011, bajo el nombre de “1.0 -
Adventure Update”, su nimero de usuarios ha crecido exponencialmente hasta superar
los 180 millones en este ultimo afio. La versatilidad de este juego dio pie a numerosas

ideas y eventos creados y protagonizados por creadores de contenido como fue en

25



Espana la serie conocida como “Karmaland”, en la que los creadores simulaban una
comunidad creando reglas, normas y realizando acciones como si de la realidad se
tratase. Este podria ser el ejemplo perfecto de lo que busca ser el metaverso sin duda

ninguna.

Figura 7. Una de las escenas de Karmaland.

Fuente: https://www.fullesports.com/debut-karmaland-v-exito/

Igualmente, Minecraft ha dado un paso adelante y se ha sumergido ain mas en la

experiencia del metaverso con la creacion de NFT Worlds.

Figura 8. NFT Worlds captura de uno de sus universos

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=pzfsKNJa6jM&ab_channel=NFTWorlds
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De la mano de Ethereum, es una plataforma basada en la tecnologia blockchain, busca
crear un mundo para que los usuarios interactien también a través de creaciones y
compraventa de estas. Esto se llevara a cabo mediante tokens, una especie de moneda
virtual que se obtiene mediante el ingreso de divisas reales en la cuenta del propio

usuario.

Este proyecto sin duda posiciona a Minecraft en uno de los puestos mas altos de la

innovacion de cara al metaverso, forjando un futuro comercio en el mundo virtual.

3.5. Experiencia en Fortnite y Minecraft

Una vez explicados los conceptos principales de estos distintos tipos de metaverso,
comentaré como fue mi experiencia con los videojuegos Fortnite y Minecraft. Ambos
ofrecen caracteristicas bastante diferentes entre si, puesto que son dos modelos de

interaccion digital muy distintos.

En el caso de Fortnite, una vez que se crea un usuario, se abre un menu principal en el
gue aparecen multiples opciones. Ofrece diferentes modos de juego, un menud con
infinitas posibilidades para probar mapas creados por distintos usuarios en los que se
puede ingresar a través de nombres o claves que proporciona. Estos mapas presentan
modos de interaccidn y juego distintos, desde salas privadas con compaieros o modos
de mundo abierto en el que todos los usuarios pueden participar. En todos los modos
de juego se puede escoger si participar solo o acompafiado en las actividades que ofrece.
Sin duda es una representacion perfecta de lo que pretende ser el metaverso, pero
también lo es la personalizacién de nuestro avatar o personaje. Dentro de las opciones
gue nos ofrece tenemos una serie de apariencias estandary si queremos adquirir nuevos
articulos deberiamos adquirir pavos, que son las monedas virtuales propias del juego.
Este paso, es uno de los ejemplos claros de que se trata de un metaverso, pues al igual
gue necesitamos una divisa diferente para determinados lugares, en este mundo virtual

ocurre lo mismo.
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Por otra parte, tenemos Minecraft, un juego mucho mas libre que se caracteriza por su
necesidad de recolectar recursos y comerciar con compafieros. En este espacio, nuestro
avatar se puede editar desde cero e ir adquiriendo y creando accesorios que mejoran
nuestras habilidades. Este mundo nos exige crear nuestra propia vivienda, que podemos
construir segun nuestros deseos y con la apariencia que deseemos. En ella deberemos
hacer bastantes acciones para poder protegernos de los personajes no jugadores del
juego y deberemos almacenar desde materiales y recursos, hasta animales, que

deberemos cuidar para que no sufran dafios.

Todas estas experiencias junto con las posibilidades de exploracién en mundo abierto
ofrecen vivir una segunda vida por asi decirlo, creando necesidades y responsabilidades
gue deberemos cubrir y cumplir respectivamente, para que nada malo le ocurra a
nuestro personaje. Ambos mundos permiten vivir experiencias totalmente distintas,
pero sin duda estd disefiado de forma que pueda ser una extension de lo que
habitualmente tenemos a nuestro alrededor, ademas nos proporciona un gran nivel de

entretenimiento y posibilidades creativas que en la vida real no nos eria posible cumplir.
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4. La comunicacion interna en la actualidad

Como bien sabemos, la comunicacién interna es un trabajo esencial para el correcto
funcionamiento de una empresa. “La comunicacién interna es una de las principales
actividades de la organizacién, pues mediante esos procesos se coordinan las acciones
fundamentales que le dan sentido a la organizacidn, se ejecutan tareas, se realizan
cambios, se orientan las conductas interpersonales, y se construyen valores de la cultura
organizacional” (Trelles Rodriguez, 2001, como se citd en Oyarvide Ramirez (2017) et al.,

p. 299).

Muchos son los objetivos que se consiguen a través de ellas como sefialan Merino y
Sanchez Valle (2020) “La importancia de la comunicacién interna viene dada por ser un
instrumento eficaz para la gestion de los equipos humanos: ayuda a motivar al personal,
alinearlos y cohesionarlos con los valores y objetivos de la empresa, a facilitar los

procesos de cambio, a desarrollar el talento” (Merino y Sanchez Valle: 2020, 73).

La comunicacion interna trata de mantener una comunicacién abierta entre todos los
miembros de la empresa, manteniendo a los empleados conectados e informados, de
este modo se crea un sentimiento y una comprensién global de los objetivos y valores
de la empresa. Intenta que todos los empleados se mantengan actualizados e
informados sobre las actividades e iniciativas de la empresa, asi como facilitar establecer
una linea de comunicacién omnidireccional eficiente, ya sea entre los distintos

miembros de la empresa como entre diferentes departamentos.

“Las personas que forman una organizacién empresarial, hablan de la empresa a través
de su trabajo, los valores, ética y sensibilidad con los que toman decisiones y actuan,
mediante el trato en las relaciones interdepartamentales y personales de la empresa 'y
de forma creciente a través de las redes y perfiles sociales y corporativos. De esta forma,
los empleados y demads grupos de interés interno dan solidez y credibilidad a la identidad

y cultura corporativa.” (Garcia, 2021)
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Uno de los objetivos principales de la comunicacién interna es también el beneficioy la
mejora de la experiencia del empleado. Esta es su premisa principal ya que, si los
empleados no se sienten valorados o integrados, no se sentirdn parte de la empresa y

por tanto no seran eficientes.

Sabemos que el beneficio para el trabajador es el objetivo principal el buen
funcionamiento de la empresa, buscando siempre una buena comunicacidn en todas las
direcciones necesarias, pero ¢Que herramientas se pueden utilizar para favorecer este
tipo de comunicacién? Desde el RR.HH. Digital (2023), nos enumeran algunas de las

herramientas que actualmente se usan para lograr una buena comunicacion interna:

e Una intranet, por ejemplo, proporciona un espacio centralizado donde los
empleados pueden acceder a informacién relevante, recursos y documentos
compartidos.

e Las plataformas colaborativas permiten el intercambio de ideas en tiempo real,
promoviendo la participacién y la creatividad.

e Las redes sociales internas, por su parte, ofrecen un ambiente familiar y
dinamico para la comunicacién y el intercambio de conocimientos.

e Por ultimo, las newsletters periddicas que hagan un resumen de todo lo que ha
pasado en la compafiia en la Ultima temporada aporta informaciéon de valor

condensada en un solo correo.

Ahora que conocemos cuales son las herramientas mas utilizadas en de la comunicacidn
interna actualmente, solo nos queda ver como el metaverso y las nuevas tecnologias

podrian ayudar a conseguir este objetivo de una forma eficaz.

Desde la pandemia del 2020, la comunicacién interna se ha visto obligada a actualizarse
de forma radical. La integracién de sistemas de comunicacién no presenciales, que antes
no eran mMas que una opcidon excepcional, se convirtieron en el dia a dia para las
empresas, desde el teletrabajo pasando por las videoconferencias y demas medios que
antes estaban restringidos para situaciones de caracter mas externo, como podian ser

reuniones con cIientes, inversores u otras personas externas.
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Desde Topcomunicacion (2023) sefialan las tendencias en este uUltimo afio:

- Minimizar la brecha generacional.

- Bienestar.

- Diversidad, equidad e inclusion.

- El propdsito como prioridad.

- La cultura del reconocimiento.

- Menos infoxicacidon y mds comunicacion.

- Nuevo liderazgo.

- Tecnologia: a medida que las tecnologias de la comunicacién siguen
evolucionando, empiezan a integrarse en la comunicacidon interna. Existen
herramientas de inteligencia artificial como el Chat GPT que acelerardn el
proceso de creacidn de contenidos. Ademas, la posibilidad de realizar acciones
inmersivas en el metaverso, pueden también potenciar la experiencia de equipos
remotos y de este modo fomentar el engagement.

- Estrategia omnicanal: en muchos sectores, el trabajo a distancia e hibrido se
inicié de manera forzosa por las medidas de prevencion durante la pandemia del
COVID 19 y han abierto nuevos canales de comunicaciéon ya permanentes.
Vivimos un contexto de infoxicacién y vemos que pierden potencia canales mas
tradicionales como la intranet y el emailing, y ganan protagonismo otros como
las apps moviles, que pueden integrar funciones y que forma parte de los habitos
de consumo diarios de nuestros empleados.

Estas dos ultimas tendencias son las que hemos de tener en cuenta para analizar su
impacto en la comunicacién interna. Las empresas apuestan principalmente por

herramientas de optimizacidn como, por ejemplo:

- Tecnologia en la nube
- Inteligencia artificial (1A)
- Automatizacién

- Analisis de grandes cantidades de datos
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Si prestamos atencion no es descabellado asociarlo directamente con el metaverso, ya
gue corresponden con las innovaciones mencionadas previamente en el estudio. Por
ello si nos centramos en la creacidn de las salas virtuales, la recreacion 3D de entidades
completas, la creacién de avatares personalizados las |IA y la tecnologia blockchain,
podemos ver que se corresponden con las tecnologias que la comunicacién interna

demanda en este momento.

4.1. Oportunidades y riesgos del metaverso en la comunicacion de las

empresas

Ventajas del metaverso

Oportunidades de negocio: el metaverso permite una variedad sin fin de negocio tanto
para las empresas como los usuarios. La posibilidad de crear mundos online aporta a las
empresas un nuevo enfoque de ventas, ya sea mediante el método tradicional, como a
través de NFTs. En el caso de los usuarios, les permite comenzar nuevas lineas de
negocio con creaciones propias asignadas a un NFTs, de esta forma cualquiera puede

empezar a emprender sea en el sector que sea.

Nuevas propuestas de comunicacion e interaccion: una de las funciones basicas del
metaverso es la facilidad y variedad de formas de comunicacién a través del mismo, ya
sea mediante el encuentro en mundos de videojuegos y ficcién, como en zonas
reservadas para la comunicacién como ya vimos anteriormente. Lo que estd claro, es
gue las propuestas comunicativas del metaverso son tremendamente variadas y ofrecen
la posibilidad de que cada usuario pueda encontrar una que se adapte a sus gustos y

necesidades.

Entretenimiento: algo que queda claro sin ninguna duda es la capacidad que existe en
el metaverso de crear contenido y disfrutarlo. Que exista una plataforma que te ofrezca
formar parte de eventos a través de videojuegos, es sin duda sindnimo de éxito en
cuanto a entretenimiento. Ya solo con el factor de libertad creativa, la posibilidad de
crear espacios de entretenimiento destinados a actividades concretas, junto a la

tecnologia de inmersidn, puede generar un nivel de experiencia Unico e ilimitado. Hay
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gue tener en cuenta que esta experiencia de inmersidon nos permite disfrutar desde

cualquier sitio, algo que solo el metaverso nos ofrece.

Nuevas formas de trabajo: las nuevas formas de trabajar que oferta el metaverso son
muy variadas. Cabe destacar el que podriamos considerar el perfeccionamiento del
teletrabajo a través de las salas virtuales, sustituyendo o incluso combinando las
videoconferencias que se realizaban hasta ahora. La posibilidad del trabajo a distancia
podria ser una de las soluciones para la eficiencia y bienestar del empleado, aportando
libertad de actuacidon dependiendo de las circunstancias como una lesién o una

enfermedad leve.

Desventajas del metaverso

Términos legales: debido a que el metaverso es un sector de internet muy reciente, no
existe una legislacion que controle los factores y vacios legales. Esto podria provocar
problemas a la hora de realizar transacciones, devoluciones o reclamaciones. Otro de
los problemas que acarrea, a pesar de existir los metaversos descentralizados, es el
tratamiento de datos, ya que la tecnologia blockchain, a pesar de tratarse de un método
de almacenamiento de datos muy seguro, también es muy fragil y los hackeos estén a la
orden del dia. También existe la posibilidad de estafas a la hora de adquirir NFTs, aunque
sea una posibilidad muy baja, lo cual, al no existir un control legal, no ofrece acciones

legales en contra de ello.

Usurpacion o falsificacion de identidad: la creacion de avatares en base a tu
informacién es uno de los métodos principales de interaccién. Pero una de las
posibilidades es la falsificacién de estos y el robo de identidad, algo que ya se hace desde
la creacién de las primeras redes sociales. Esto engloba también el tema de los términos
legales, pero concretamente acarrea peligros como que los usuarios maliciosos puedan

entrar en tus circulos cercanos a partir de los medios de interaccidn.

El desarrollo masivo de las IAs: a pesar de todas las oportunidades y posibilidades que
ofrecen, las inteligencias artificiales son una creacién digital peligrosa. Como ya hemos
dicho, estas se fundamentan en el autoaprendizaje a través del consumo de datos. Esto
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implica que tus datos también pueden ser expuestos por la misma. Si nos centramos en
su modo de actuar, aunque ahora mismo sea una tecnologia limitada, alberga muchos
peligros, debido a su propia funcién basica, que es la de operar sin ningln tipo de

intervencién humana.

Falta de tecnologia: Actualmente el metaverso no deja de ser un alevin de los que
podria llegar a ser. La tecnologia existente limita en gran medida su crecimiento y el
desarrollo de nuevas que se puedan adaptar a los objetivos del mismo requieren una
gran inversién. Esto lleva a que los productos como las gafas de realidad virtual, se
pongan a la venta al publico con precios desorbitados, que nos son accesibles para todos

los usuarios, limitando la entrada a muchos de ellos.
4.2. Casos de aplicacion del metaverso en la comunicacion interna

Una de las principales aplicaciones del metaverso en las empresas es la creacién de Meta
Horizon Workrooms. La funcién de esta es la creacion de un espacio de trabajo virtual a

través de la tecnologia oculus.

Figura 9: Pdgina principal Horizon Workrooms.

Meta Quest PRODUCTOS EXPERIENCIAS  APLICACIONESYJUEGOS  AYUDA

T T MetaQuest2

N Meta Horizon

Workrooms

Fuente: https://www.oculus.com/experiences/quest/2514011888645651/?locale=es_ES

Oculus es una tecnologia de realidad virtual (RV) que permite vivir una experiencia de
inmersién 3D. En el caso de Meta, esta tecnologia se basa en un casco con unas lentes

gue permite al usuario conectarse a la sala de trabajo que desee. Esta tecnologia salié
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al mercado en 2022 con el nombre de “meta quest pro” con un precio de 1.800 euros la

unidad, un precio que para el usuario supone una inversion de gran envergadura.

Figura 10: Meta Quest Pro en su base de carga.

Fuente: https://dplnews.com/meta-presenta-quest-pro-su-nuevo-headset-de-realidad-mixta-para-el-metaverso/

A pesar de ello, esta tecnologia ofrece una experiencia Unica y una forma de interaccién

tremendamente practica.

Si nos centramos en el objetivo mencionado anteriormente, la tecnologia de las salas
virtuales permitira al empleado una inversion totalmente diferente. Las posibilidades de
trabajo a distancia o teletrabajo llegarian a un nivel muy distinto al que estamos

actualmente y de esta forma podria aportar nuevas sensaciones para el usuario.

Por otra parte, no tenemos por qué tener en cuenta Unicamente lo que seria el contexto
de trabajo o reuniones como tal, también podriamos centrarnos en la formacién para
los empleados. La creacion de pildoras creativas para cursos formativos laborales ha
estado en auge los ultimos afios. De hecho, muchas de ellas fueron creadas para que
funcionen como plataformas interactivas, por lo tanto, ¢y si esto se convirtiese en una

realidad para el trabajador?
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La realidad virtual puede ofrecer a las empresas un nuevo enfoque de cara a sus
empleados, personalizando cada una de sus acciones dandoles otra opcién para realizar
sus funciones. De este modo, las empresas podrian alcanzar un beneficio para el

empleado con un método de inmersion desde ambas realidades.

4.2. Casos de aplicacion de la IA en de la comunicacion interna

Como bien comentamos anteriormente el crecimiento de las inteligencias artificiales en
la actualidad estd en auge. La apertura al publico en esta tecnologia ha revolucionado
los métodos de adquisicion de informacidn y ayuda personalizada, consiguiendo una
interaccion entre la tecnologia mas avanzada con los usuarios de forma facil y muy

intuitiva.
En la pagina web Exevi nos explican lo siguiente:

“La Inteligencia Artificial ha salido definitivamente de los laboratorios y estad cada vez
mas accesible para todas las empresas y personas. La IA se esta convirtiendo en una
revolucién inteligente, que permite a las empresas mejorar sus operaciones de forma

significativa a través de soluciones personalizadas, eficientes y precisas.” Rodriguez

(2023)

Las multiples aplicaciones que ofrece la IA pueden ser la solucidon para muchas de las
problematicas existentes en la comunicacién interna. Una de las mas destacables es la
creacion de bots de autoayuda o chatbots, que son programas informaticos que simulan
la conversacidn con una persona, o en este caso, IAs que se encargan de la comunicacion
de cara al trabajador, haciendo las veces de servicio de ayuda e informacion, entre el
empleadoy la propia empresa. Gracias a esto se alcanzara la eficiencia a la hora de tener
informado al empleado, una de las problemdticas para las organizaciones que

planteamos anteriormente.

Este sistema permite a la larga realizar una serie de mejoras a nivel interno como por

ejemplo una mayor eficiencia en procesos gracias a la automatizacién, mayor
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colaboracién y comunicacion entre empleados, un control de costes mds exacto, esto

gracias en parte a la recogida de datos a través de blockchain y una mayor seguridad.

Otros usos que las empresas estan dando a la IA, es la de analizar sentimientos. Esto
significa que utilizan la capacidad de autoaprendizaje de esta para ser capaces de captar
emociones a través del tono de los empleados. Con ello intentan cumplir el rol
fundamental en la comunicacién interna como es la prevencion de los problemas,
detectarlos pronto y poder abordar su solucidon. Estas funciones junto a la
personalizacién comunicativa y la automatizacién que ofrece mejoran la eficiencia de un

modo notable tanto a nivel de productividad como de comunicacion.

Obviando las cuestiones éticas que esto puede acarrear, la utilidad y las posibilidades
gue ofrece la inteligencia artificial dentro de la empresa pueden ser infinitas. Esto
inevitablemente hard que, poco a poco, las empresas creen su propio universo interno,
ya sea por la gestion de informacién y almacenamiento, asi como por la propia

automatizacion.

Cabe destacar también la integracion de la IA Chat GPT, una IA auto generativa que
ofrece informacidén en base a los bancos de informacion que ofrece el I0OT. Este funciona
haciendo las veces de mente resolutiva y consultas. Chat GPT trabaja simulando una
conversacion entre dos personas, el usuario formula una pregunta o comenzard una
conversacién y esta contestara en funcién de la informacién que posea, generando una
respuesta totalmente propia, convirtiéndose en una de las I1As mas eficientes del

momento.
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Figura 2: Representacion Chat GPT.

© 4
/

Fuente: https://cndl.org.br/varejosa/como-o-chat-gpt-esta-acessivel-e-pode-ajudar-os-pequenos-negocios/

En definitiva, esta aplicacion de la informacidn blockchain a través de la IA es el futuro
de las empresas, dando cada vez un paso mas grande hacia la creacién de su propio

metaverso interno.
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5. Conclusiones

En este trabajo se han tratado muchos temas que hasta hace relativamente poco tiempo
no se estudiaban, algo que se evidencia en la dificultad de obtener informacion
académica al respecto. La evolucion tecnolégica que hemos vivido durante estos ultimos
afios no tiene equivalente en la historia. Si nos remontamos tan solo a tres afios atras,
muchos de los conceptos tratados en todo el documento no eran mas que una idea,

pero no una realidad.

Una de las cosas que me ha llamado la atencién es la celeridad con la que algunas
empresas han intentado integrar esta tecnologia para internarse en el mundo del
metaverso, invirtiendo gran cantidad de recursos en un sector en el que apenas se habia
trabajado anteriormente, sin experiencias previas. El punto de arranque coincide con el
confinamiento general de la poblacién a nivel mundial en el afio 2020, como
consecuencia de la COVID19. Se tratdé de un momento de crisis en todos los sectores,
gue respondieron de diferentes modos. En muchos casos, la crisis ha impulsado grandes
mejoras en el mundo de la comunicacion online, tanto tecnolégicamente como también

por la democratizacién del acceso a la misma.

Es cierto que el confinamiento de 2020, obligd a la sociedad a buscar nuevas formas de
organizarse, pero, desde mi punto de vista, empresas como Meta o Microsoft no
actuaron de forma correcta, ya que, en lugar de realizar una carrera tecnoldgica
progresiva, pretendieron ser los primeros, quizas para dominar posteriormente el
mercado, sacando adelante proyectos prematuros que eran insostenibles tanto
econdmica como tecnoldgicamente, lo cual ha provocado consecuencias como los
cierres de departamentos y despidos de miles de personas. Lo que prometia ser un
proyecto beneficioso para todos, terminé siendo un desastre para muchos. Debido a
esto me pregunto, ¢de verdad las crisis nos hacen mejorar o simplemente se usan como
excusa para aprovecharse de la ocasidén sélo para crecer uno mismo? Aun asi, no
considero que el metaverso deba arrinconarse por temeridad y poca visidon de unos

pOCoS.
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En relacion con el uso del metaverso en la comunicacién interna, la investigacion que he
realizado muestra que es todavia escasa. El metaverso, con toda la tecnologia que lo
acompania, ya sean inteligencias artificiales, la tecnologia blockchain, la reconstruccién
3D o la propia tecnologia V.R., son herramientas que podrian ayudar a solucionar
muchos problemas en la relacidn con los trabajadores. La implementacién de trabajos
remotos, los sistemas de ayuda automatizados, la facilidad de comunicacion mediante
tecnologia de inmersién podria mejorar los canales para llegar de manera mas directa a
los trabajadores y salir al paso de sus diferentes problematicas relacionadas con el
trabajo, desde las dificultades que comportan en si, a los problemas relaciones, la falta
de motivacion, la no alineacién con el propdsito de las empresas, etc. En mi opinidn, que
no se comiencen a implementar sistemas basados en el mundo del metaverso en la

comunicacion interna de las empresas me parece un gran error.

Las oportunidades que ha abierto el metaverso, tanto a nivel individual como
empresarial, me parece una auténtica maravilla. Cuando hablo de metaversos
descentralizados, no me vienen a la cabeza mas que oportunidades para todos, y no me
temblaria la voz al decir, que sin duda es el futuro del comercio y de la comunicacion. La
libertad de creacién, de comercio y de trabajo que ofrece, es algo que hay que tener
presente sin ninguna duda y considero, que se trata también de la nueva generacién
laboral a nivel mundial. Otra de las conclusiones que saco en claro es que, aunque
muchos se han aventurado a entrar en el mundo virtual, muchos otros no lo hacen ya

sea por miedo o por simple ignorancia.

Por ultimo, me gustaria dar una opinién muy personal. A pesar de que estoy totalmente
afavor de fomentar el estudio del metaverso, creo que hay que tener sumo cuidado con
sus consecuencias sociales y psicoldgicas. El convertir el mundo virtual en una extensién
directa del mundo real, si no se conciencia y se prepara a la gente para este estilo de
vida, puede suponer un grave peligro, ya que la comodidad y libertad que ofrece puede
terminar siendo una esclavitud, creando adicciones, sacando a la gente de sus entornos

de relaciones humanas, y convertirse en la Unica realidad en la que se refugien.
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Por estas razones y para concluir con este estudio quiero formular un par de preguntas.
Teniendo en cuenta que el ser humano es un animal de caracter social, ées posible que
la implementacién del metaverso en un futuro pueda producir una deshumanizacion
progresiva? éSeran las inteligencias artificiales y la realidad virtual el futuro de las
relaciones interpersonales? Son cuestiones que ahora mismo no se pueden responder

pero que, sin duda, hay que tener en cuenta de cara al futuro de la sociedad.
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