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Resumen

Durante el último año, el concepto de metaverso ha estado en boca de multitud

de personas a lo largo y ancho del mundo, especialmente desde que Mark

Zuckerberg, creador y actual CEO de Meta Platforms (empresa matriz de

Facebook, Instagram o Whatsapp), presentara su idea de focalizar sus

esfuerzos en una nueva realidad que cambiaría el mundo tal y como lo

conocemos.

Este trabajo, nace de la voluntad de adelantarse a los acontecimientos, de

anticipar aquellas oportunidades en materia publicitaria y marketing que todavía

están por venir, de la intención de obtener conocimiento sin esperar a que gran

parte de los pasajeros hayan embarcado. Para ello, el trabajo investiga el

origen de la palabra metaverso, sus características y peculiaridades. También

acerca de aquellas compañías y firmas que ya han elaborado acciones en esta

dirección y sus declaraciones al respecto.

Una vez establecida una base necesaria al respecto, intentaremos determinar

cómo el marketing y la publicidad pueden adaptarse al nuevo ecosistema. Para

ello se ha contactado con expertos en la materia que, a su vez, representen un

perfil con diferentes matices con respecto al resto de compañeros.

Profesionales que ya dirigen su carrera al campo de los metaversos o
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profesionales de agencia que se dedican a la publicidad online responden a

unas preguntas en común que nos harán arrojar algo de luz al objetivo

primordial de dicha investigación: ¿qué oportunidades ofrece el metaverso al

mundo publicitario y del marketing digital?

Palabras clave: Metaverso; marketing digital; publicidad; nuevas tecnologías.

Abstract

During the last year, the concept of metaverse has been on the lips of many

people around the world, especially since Mark Zuckerberg, creator and current

CEO of Meta Platforms (parent company of Facebook, Instagram or Whatsapp),

presented his idea of focusing his efforts on a new reality that would change the

world as we know it.

This work is born from the desire to anticipate events, to anticipate those

opportunities in advertising and marketing that are yet to come, from the

intention of gaining knowledge without waiting until most of the passengers

have boarded the plane. To this end, the work investigates the origin of the word

metaverse, its characteristics and peculiarities. Also about those companies

and firms that have already elaborated actions in this direction and their

statements in this regard.

Once a necessary basis has been established, we will try to determine how

marketing and advertising can adapt to the new ecosystem. To this end, we

have contacted experts in the field who, in turn, represent a profile with different

nuances with respect to the rest of their peers. Professionals who already direct

their careers to the field of metaverse or agency professionals who are

dedicated to online advertising answer some common questions that will shed

some light on the primary objective of this research: what opportunities does the

metaverse offer to the world of advertising and digital marketing?

Keywords: Metaverse; digital marketing; advertising; new technologies.
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1 Introducción

El objetivo del presente Trabajo Fin de Máster es arrojar luz sobre un concepto

del que se ha hablado mucho en el último año y que, quizás, todavía se antoja

algo inconsistente en la definición del mismo para un gran número de

personas: hablamos del metaverso. A su vez, y en un intento de relacionar el

nuevo ecosistema con el marketing digital, principal elemento sobre el que gira

el máster que lleva a la elaboración de cada una de estas páginas, en este

trabajo se intenta conocer de qué manera los profesionales del marketing y la

publicidad digital podrían beneficiarse de los nuevos formatos.

Con la intención de conocer y estar preparado para las novedades que podría

conllevar la llegada del metaverso a nivel profesional, nos sumergimos en el

metaverso desde sus orígenes para, empezando por intentar definirlo con

corrección, dar lugar a conocer aquellas acciones que las distintas empresas y

compañías ya están llevando a cabo. Además del proceso de investigación

pertinente a nivel teórico, se ha contado con la colaboración de 10 expertos

que lo son del metaverso, del marketing digital y la publicidad e incluso de

ambas a la vez.

1.1 Justificación de la investigación

Desde que el 29 de octubre de 2021 Mark Zuckerberg, el CEO de la compañía

que hasta entonces era conocida como Facebook, comunicará el cambio del

nombre de esta por el de Meta Platform -un claro guiño a lo que estaba por

venir- el mundo entero no ha parado de hablar, escribir y formularse preguntas

acerca del metaverso. Precisamente, durante el evento celebrado por dicha

compañía, el Facebook Connect 2021, Mark Zuckerberg daba a conocer sus

intenciones con respecto al futuro de la compañía y, de alguna manera,

también lo que podría empezar a concebirse como una nueva forma de vivir. El

vocablo elegido para dotar de personalidad a su empresa no era ni mucho

menos casual y, como él mismo reconocería, a partir de ese momento no

escatimaría en esfuerzos para desarrollar y tratar de expandir un nuevo

concepto de sociedad.
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“En el metaverso podremos hacer casi todo lo que podamos imaginar. Quedar con amigos y

familiares, trabajar, aprender, jugar, comprar, crear…Será el sucesor del internet móvil (…) En

vez de mirar una pantalla estaremos dentro de estas experiencias. Todo lo que hacemos en

internet, conectarnos socialmente, divertirnos, jugar, trabajar…será más natural y real. Las

pantallas no son capaces de captar las expresiones y conexiones humanas al completo. No

ofrecen la profunda sensación de la presencia real; pero la próxima versión de internet, sí”

(Mark Zuckerberg, 2021).

La idea, si atendemos al vídeo de presentación del metaverso de Mark

Zuckerberg es que, mediante unas gafas especiales (además de otros

elementos diversos) el usuario se sumerge en una realidad virtual que recree al

completo la realidad física.

Llegados a este punto, y tras esta breve presentación del metaverso de Meta,

que no es ni será el único, este trabajo tratará de justificar su razón de ser en

conocer el rol que, en esta nueva realidad paralela, jugarán las distintas marcas

y empresas con la intención de comunicar y promocionarse. Es ya una realidad

que firmas de tanto prestigio como Nike han puesto el punto de mira en el

metaverso y, tanto es así, que ya es oficial el registro de varios productos

virtuales que, en forma de zapatillas y prendas de ropa, aspiran a ser

comercializados. H&M es otro claro ejemplo de salto empresarial al metaverso,

presentando una de sus últimas colecciones aquí mediante un desfile

estrictamente virtual. De hecho, “el valor de prendas digitales que sólo puedes

disfrutar en entornos virtuales está superando ya el valor de los equivalentes

físicos en muchos casos” (Julio Obelleiro, 2021). Este es el caso de Balenciaga

o Vans World.

El metaverso está en boca de todos y, con el desembarco de una gran cantidad

de empresas podemos empezar a hacernos algunas preguntas fundamentales

acerca del papel que jugará la publicidad en este nuevo universo. ¿Podemos

hablar de un metaverso o de varios metaversos? ¿Existe ya la tecnología

suficiente para que el metaverso sea una verdadera oportunidad para las

marcas? ¿Cómo se llevará a cabo el marketing en este nuevo formato? ¿Qué

tipo de publicidad se desarrollará? ¿de verdad las grandes compañías creen en

la rentabilidad del metaverso? ¿Qué opinan los expertos del sector que

actualmente trabajan en agencias de publicidad online? A través de la

elaboración de este trabajo se intentará contestar a estas y otras preguntas,
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intentando arrojar claridad de esta forma sobre un campo tan innovador y

revolucionario del que queda mucho por descubrir (y por hacer).

1.2 Objetivo y pregunta de investigación

El metaverso representa un concepto completamente innovador y

revolucionario del que hay poca base científica detrás. Sin embargo, las

noticias sobre las nuevas aristas de este universo, su influencia, importancia en

el futuro y nicho de inversión se han sucedido a cada día durante la elaboración

de la investigación.

En este proceso de investigación se han determinado los siguientes objetivos

específicos:

1. Determinar el origen del concepto ‘metaverso’ y establecer una

definición.

2. Conocer las funcionalidades que ofrece el metaverso en la actualidad y

que ofrecerá en los próximos años.

3. Conocer qué compañías están realizando actividades y/o inversiones en

el metaverso.

4. Profundizar en el papel de las marcas en el metaverso.

5. Conocer la valoración que expertos en el metaverso y el marketing

hacen de la llegada del metaverso.

A raíz de estos objetivos se intentará alcanzar el objetivo principal que ocupa

este trabajo:

Objetivo principal: Averiguar el modelo de marketing y publicidad que es

posible llevarse a cabo en el metaverso.

1.3 Hipótesis

Se establecen unas hipótesis en función de los objetivos fijados:

- H1: el metaverso va a suponer un importante cambio en la forma de

interactuar en sociedad
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- H2: el metaverso conlleva una reestructuración de los modelos

publicitarios actuales

- H3: la llegada e impacto del metaverso será progresiva y no inmediata;

pero es inminente

2 Marco teórico

A pesar de que el metaverso, entendido como entorno virtual, ha cobrado

especial relevancia en el último año, su origen se remonta tiempo atrás. Es por

ello por lo que, para lograr establecer las bases de su entendimiento,

trataremos de navegar desde su nacimiento hasta el día de hoy,

sumergiéndonos a través de su historia al completo, sea esta más o menos

longeva. Partiendo de este punto, se tratará de conocer las funcionalidades que

el metaverso proporciona hoy en día y la previsión que se prevé ofrezca en un

futuro relativamente cercano. Además, se analizarán las iniciativas que

diferentes compañías y marcas hayan ya llevado a cabo en esta dirección, al

tiempo que se buscará relacionar el concepto con el mundo del marketing y la

publicidad.

2.1      Origen y definición de metaverso

El concepto de metaverso fue utilizado por primera vez en la novela de ciencia

ficción “Snow Crash”, escrita por Neal Stephenson y publicada por primera vez

en 1992. Dicha obra literaria cuenta la historia de Hiro Protagonist, un hacker

informático y repartidor de pizzas express que, mediante gafas, auriculares,

una moneda electrónica encriptada y la creación de su propio avatar, se

convierte en un príncipe guerrero en un mundo virtual, el metaverso

precisamente. En esta realidad paralela que describe el autor de la novela “los

avatares pueden pasear por una sola calle ancha, de decenas de miles de

kilómetros de largo, y hogar de parques de diversiones, tiendas, oficinas y

complejos de entretenimiento. Las personas con menos recursos a menudo

usan terminales públicas para acceder al metaverso y, por lo general, los

usuarios con tecnología superior las desprecian” (Stephenson,1992). El

protagonista, durante el transcurso de la novela, escapa de su rutinaria e
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insípida existencia a través del metaverso, donde afrontará un desafío de

dimensiones épicas: salvar al planeta de un virus informático que provoca que

los usuarios de esta realidad digital sufran daños cerebrales en el mundo real.

Sin duda, una predicción bastante fidedigna en cuanto a la llegada del

metaverso actual y que también se encarga de alimentar un debate acerca de

la salud mental y las consecuencias que este nuevo mundo pudiera suponer a

las personas.

En cuanto a la definición estricta de metaverso, la Real Academia Española

aún no recoge el vocablo entre las páginas de su diccionario. Sin embargo, con

fecha de 16 de diciembre de 2021, la Fundación del Español Urgente,

promovida por la agencia EFE y asesorada por la RAE, señaló que “la voz

metaverso, que se emplea en diversos ámbitos para referirse a mundos

virtuales o alternativos, estaba bien formada y es de uso válido” (Fundeu,

2021). Un síntoma de que la sociedad al completo, también la española,

empieza a acoger el concepto como parte de ella misma.

Para conseguir acercarnos a entender de la forma más rigurosa posible en qué

consiste el metaverso, es posible recurrir a Matthew Ball, socio gerente de

EpyllionCo y Makers Fund, además de director global de estrategia en Amazon

Studios desde 2016 hasta 2018. Matthew Ball, que ha escrito en The New York

Times, The Economist y Bloomberg, además de colaborar en multitud de

ocasiones con The Atlantic, The Wall Street Journal, The New Yorker, The

Washington Post, The Times, la CNN o la BBC, se ha convertido en una de las

voces más autorizadas para hablar del metaverso (habiendo escrito The

Metaverse: and how it will revolutionize everything, Julio 2020).

Según asegura Matthew Ball en matthewball.vc, y a pesar de reconocer la

dificultad para definir el Metaverso, este cuenta con unos atributos que se

creen formarán parte de su esencia:

1. Será persistente, nunca se reinicia, pausa o finaliza; continúa indefinidamente.

2. Será sincrónico y en vivo: el metaverso acogerá eventos programados, como sucede

en la vida real; sin embargo, será fundamentalmente una experiencia viva que existirá

de forma constante y en tiempo real.

3. No existirá límite para que varios usuarios estén conectados simultáneamente y

proporcionará a cada usuario una sensación individual de “presencia”. Todos pueden
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ser parte del Metaverso y participar juntos en un evento, lugar o actividad específica al

mismo tiempo.

4. Se convertirá en una economía en pleno funcionamiento: las personas y las empresas

podrán crear, poseer, invertir, vender y ser recompensados por una gama

increíblemente amplia de trabajo que produce valor y que es reconocido por los demás.

5. Será una experiencia que abarque tanto el mundo digital como el físico y que contará

con experiencias privadas y públicas, así como plataformas abiertas y cerradas.

6. Ofrecerá una interoperabilidad sin precedentes en materia de datos, contenido y

activos digitales. Este mundo digital actúa ya como si fuera un centro comercial en

donde cada tienda utiliza su propia moneda, se requieren tarjetas de identificación

patentadas y tienen unidades de medida propias para zapatos o calorías, diferentes

códigos de vestimenta…

7. El metaverso empieza a estar poblado -y lo hará con más fuerza en los próximos años-

de contenido y experiencias creadas y operadas por una variedad increíblemente

amplia de colaboradores, algunos de los cuales son individuos independientes,

mientras que otros pueden ser grupos organizados informalmente o empresas con un

enfoque más comercial (Matthew Ball, 2020).

El Metaverso puede entenderse como, “una red de entornos virtuales siempre

activos en los que muchas personas pueden interactuar entre sí y con objetos

digitales mientras operan representaciones virtuales, o avatares, de sí mismos”

(Rabrindra Ratan, 2021).

Según el doctor Ratan, quien es autor de más de 50 artículos publicados y

revisados en medios de tanto prestigio científico como Media Psychology o

Computers in Human Behavior, y Yiming Lei, también especialista en la State

University, existen tres aspectos clave que ayudan a definir el metaverso:

presencia, interoperabilidad y estandarización.

En cuanto a la presencia, se trata de la sensación de estar realmente en un espacio virtual, la

cual se consigue a través de tecnologías de realidad virtual. La interoperabilidad significa

poder viajar entre espacios virtuales mediante los mismos activos que proporciona esta

realidad, como por ejemplo los avatares mencionados. Por último, la estandarización permite

que las plataformas y servicios del metaverso sean comunes y permitan una interoperabilidad

sin precedentes (Rabindra Ratan, 2021).

Otra de las definiciones a tener en cuenta es la que da Pierre Bourdin, profesor

de informática, multimedia y telecomunicación de la Universitat Oberta de

Cataluña. Para él, “el metaverso es un espacio de interacción de máquinas,

avatares idealizados y un nuevo mundo virtual donde arte, arquitectura, belleza
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y ficción se encuentran para socializar, comprar o hacer negocios, gracias a la

realidad virtual y la realidad aumentada” (Pierra Bourdin, 2022).

A través de estas voces autorizadas, podemos acercarnos a formar una

definición bastante completa y entender qué es, o qué puede llegar a ser, el

metaverso. Avanzamos de esta forma en la dirección de poder moldear a

través de información de relevancia un concepto que, aunque continúa siendo

complejo, puede empezar a estar más definido dejando a un lado únicamente

la visión de Meta para el futuro. Esta información se verá complementada por la

voz de los expertos entrevistados.

2.2     Funcionalidades del metaverso

2.2.1 Actuales funcionalidades que ofrece el metaverso

A juzgar por las definiciones que se daban en el punto anterior del metaverso

podemos deducir que este es, ante todo, un concepto novedoso cuyo abanico

de ideas se antoja ilimitado, moldeable y flexible. Como se podrá comprobar

durante la lectura de este apartado, la mayoría de las posibilidades y éxito que

este pudiera tener en la consecución de cualquiera de sus acciones aguardan

su momento supeditado su llegada a la tecnología necesaria para hacerlas

realidad. En la actualidad, y tras un proceso de observación detallado al

respecto se deduce que ya podemos hablar de la existencia de metaversos. Si

bien es cierto que estas son todavía plataformas cerradas y que por lo tanto no

hacen gala de la interconectividad que se presume para el futuro, los mundos

virtuales de Fornite y Roblox ya son una realidad.

Ambos metaversos, el de Fornite y Roblox, están muy ligados al mundo de los

videojuegos y gamers, sí; pero ya comienzan a incluir novedades a tener muy

en cuenta. En la actualidad, ya podemos hablar de estas como plataformas de

contenido que ofrecen crear y diseñar tu propio avatar, un entorno donde poder

relacionarse y vivir diversas experiencias lúdicas. Esta forma de relacionarse

podría ser la sustituta de la que hasta ahora se produce en las redes sociales,

convirtiéndose en un buen lugar para identificar al público objetivo y lanzar el

patrocinio adecuado de una marca en concreto.

Aunque los metaversos que se conocen en la actualidad parecen estar aún

lejos de convertirse en el que, por ejemplo, Meta pretende, estos ya ofrecen
10
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algunas modalidades. A las mencionadas anteriormente, con el mundo del

videojuego y sus jugadores involucrados, se debe hacer alusión al mundo de la

música, donde los amantes de los conciertos ya son capaces de acudir a un

evento virtual en el que disfrutar de sus cantantes favoritos.

Prueba de lo anterior fue el concierto que en agosto de 2021, y en un contexto

marcado por la pandemia mundial de la Covid 19 y sus limitaciones, dio la

cantante estadounidense Ariana Grande dentro de la plataforma de juegos

Fornite. En este, más de un millón de personas asistieron al mismo y pudieron,

además de disfrutar del espectáculo musical al uso, contemplar como la

cantante al mismo tiempo volaba, surfeaba o luchaba. Otro caso de relevancia

en este ámbito fue el espectáculo musical que protagonizó Travis Scott en

Fornite, que fue todo un éxito con decenas de millones de participantes.

Meta también organizó tres conciertos en su metaverso Horizon Venues para

despedir el 2021, con David Guetta, Young Thug y The chainsmokers como

protagonistas y sin el éxito esperado. La razón fundamental de que estos

eventos musicales no lograron congregar al número de personas esperadas,

puede que fuera porque, para hacer uso de esta herramienta que ofrece

retransmisiones deportivas en vivo, conciertos musicales y eventos de diversa

índole, es necesario contar con gafas de realidad virtual Oculus Quest, Oculus

Go o Samsung Gear VR. Un material con el que hoy muy pocos cuentan. De

nuevo, volvemos a toparnos con la tecnología que es necesaria e

imprescindible para lograr lanzarse a usar el metaverso que propone Mark

Zuckerberg y Meta.

Conocedores de esta situación, los esfuerzos parecen estar puestos en

solventar este escollo inicial y durante el proceso de investigación para la

elaboración de este trabajo nos encontramos con el anuncio Old Friends que

se emitió nada más y nada menos que durante el descanso de la Superbowl

2022, y que giraba alrededor de este casco de realidad virtual Quest 2. Un

acontecimiento que pueden entenderse como una declaración de intenciones

acerca de la importancia y los recursos que parecen estar dispuestos a

emplear para llevar a cabo su proyecto.
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Además, el número de unidades de Oculus (modelo de gafas de realidad

virtual) vendidas en 2021 superó el de las consolas Xbox compradas en el

mismo año (de seguro que la crisis de los microchips pudo influir en este

sentido). La tendencia en la escasez de este material ocular imprescindible

para hacer uso del metaverso podría, sin embargo, cambiar y prueba de ello es

el crecimiento en ventas durante los últimos dos años. Un hecho que fue

celebrado en Twitter por Francisco Gerónimo, vicepresidente asociado de IDC

(principal proveedor mundial de inteligencia de mercado):

“OculusQuest2 es el auricular #VR más exitoso hasta la fecha. Con casi 15 millones de

unidades vendidas desde su anuncio en Facebook Conect 7 en septiembre de 2020. Quest2

contribuyó a un crecimiento masivo en las ventas de realidad vistual y la adopción del

consumidor. Las ventas de realidad virtual crecieron un 97% en 2021 y un 242% en el primer

trimestre de 2022” (Francisco Gerónimo, 2022).

El metaverso parece ser ya una realidad en cuanto al concepto de reuniones

de trabajo y formación. Al menos así lo parece si visitamos Horizons

Workrooms, un espacio de realidad virtual, ofrecido por Meta, en el que los

equipos pueden conectar, colaborar y desarrollar ideas de forma conjunta.

Reunirse con los compañeros de equipo alrededor de una mesa, aunque estos

estén en otros lugares del mundo, es posible sin que la distancia, sea cual sea,

se convierta en un impedimento. Esto es posible utilizando la version beta de la

herramienta y utilizando unas gafas de realidad virtual: las Meta Quest, que

están a la venta desde 349 euros.

Junto a estos ejemplos de realidad virtual que ya están en órbita en pleno

2022, cabe destacar algunos en materia de realidad aumentada, la otra parte

de la baraja sobre la que se construiría el metaverso. El metaverso intentaría, si

atendemos a las palabras de Mark Zuckerberg en el vídeo de presentación de

su metaverso, unificar y combinar el mundo físico con el virtual. De esta forma,

ya existen funcionalidades en el mercado en esa dirección. Uno de los primeros

casos de realidad superpuesta fue el de Pokemon Go y, algo más reciente,

también Ikea, que permite simular cómo quedaría determinado mueble u objeto

en una parte concreta de la casa.
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Si continuamos hablando de acciones que se llevan a cabo actualmente

mediante elementos que ayudarían a construir el metaverso podemos ver

casos también en la industria textil. El negocio en cuanto a la moda en el

metaverso es ya una realidad y muchas de las firmas más importantes a nivel

mundial ya han lanzado prendas, bien exclusivas bien diseñadas como réplicas

de las originales en el mundo físico, con un éxito considerable. Prueba de esto

es, entre otros muchos que se podrían seleccionar, el caso de la Az Collection

de Zara, destinada a vestir a los avatares del universo Zepeto, creado por

Naver Z Corporation (además de promocionar aquellas prendas que se pueden

adquirir físicamente).

2.2.2 Previsión de funcionalidades del metaverso en los próximos años

Si en la actualidad los distintos metaversos disponibles ya ofrecen gran

cantidad de oportunidades en distintos ámbitos de negocio, la previsión es que

estas crezcan en número conforme avancen los años. Scott Adam, gestor de la

empresa de inversiones estadounidense BlackRock, considera que cuando los

dispositivos y la tecnología necesaria hagan su aparición, “comenzarán a

aparecer oportunidades en los servicios accesibles con esta nueva tecnología,

y habrá muchas compañías de programación informática que irán dando forma

al metaverso” (Scott Adams, 2022). A través de estas compañías, el mundo

virtual del que tratamos sería cimentado y desarrollado.

Al respecto de la tecnología necesaria para construir el metaverso-al menos

como lo plantea Mark Zuckerberg y su equipo- también se ha pronunciado el

fundador de Microsoft Bill Gates, quien hace hincapié en la necesidad de

generalizar el uso de gafas de realidad virtual y guantes de captura de

movimiento para que la idea en cuestión logre llevarse a cabo. “La mayoría de

las personas aún no poseen estas herramientas, lo que ralentizará un poco la

adopción” (Bill Gates, 2022). En sus declaraciones, Gates iba aún más allá

declarando que Microsoft planea lanzar una versión provisional el próximo año

mediante la cual se usará una cámara web para animar un avatar mediante la

configuración 2D actual. “El metaverso es la idea de, eventualmente, usar tu

avatar para reunirte con personas en un espacio virtual que replica la

sensación de estar en una habitación real con ellos” (Bill Gates, 2022).
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El número de teorías sobre lo que el metaverso será capaz de ofrecer en el

futuro no parece ser escaso a juzgar por la cantidad de propuestas que se

pueden consultar. Una de las funcionalidades que se plantean será el hecho de

que los consumidores puedan llegar a experimentar distintos productos

comercializados a través de las ya mencionadas gafas de realidad virtual,

auriculares y demás dispositivos. De esta manera, como ya ocurre con Ikea y la

realidad aumentada, que utilizan para descubrir cómo quedaría un mueble en

determinada parte de una casa, los potenciales clientes podrán experimentar

las virtudes de un producto antes de decidir adquirirlo y sin necesidad de

desplazarse a ningún sitio. En este sentido, imágenes virtuales de los platos

gastronómicos a tamaño real que están incluidos en la carta de un restaurante

también podrían ser accesibles para el cliente antes de decidir por una u otra

opción. Los supermercados Mark & Spencer ya han puesto a prueba un

programa piloto de realidad aumentada a través de una app en sus

supermercados al oeste de Londres. Que este tipo de tecnologías puede

significar un avance en el progreso del metaverso que está por venir.

Otra de las grandes funcionalidades que el metaverso podría ofrecer es la

posibilidad de hacer turismo y visitar lugares antes de visitarlos físicamente.

Además, esta capacidad de viajar a través de un mundo virtual y experimentar

sensaciones muy similares a las que se pueden vivir haciéndolo hasta ahora,

es una gran noticia para aquellos a los que por motivos de salud les es

imposible desplazarse. Saúl, la capital de Corea del Norte, ya está replicada

con supuesta gran exactitud en el metaverso y es un claro ejemplo de lo que

podría llegar con el paso de los años. También en lo que se conoce como

telemedicina, la realidad virtual y la integración de la nueva tecnología que el

metaverso traería consigo, podría permitir a los médicos detectar y diagnosticar

enfermedades y problemas de salud con una antelación mayor.

Continuando con el desembarco de modelos de negocio en el metaverso,

podemos hacernos eco del estudio ‘Into the Metaverse’ realizado por

Wunderman Thompson, el cual ha arrojado datos interesantes acerca del

comportamiento de los consumidores, los modelos comerciales y las

oportunidades de marca que están surgiendo a medida que el metaverso va

tomando forma:
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Los consumidores están ya replicando sus hábitos físicos diarios en el ámbito virtual,

asignando un valor creciente a los activos digitales y dando lugar a nuevos modelos

comerciales directos al avatar. Los espacios liminales, aquellas experiencias virtuales y físicas

combinadas ya están revolucionando las escenas de la cultura y el arte. Además, en el futuro,

se esperan ver activaciones similares de realidad borrosa en espacios comerciales, centros de

marca y centros de negocios. Actualmente, las tiendas gemelas digitales y las experiencias de

compra aumentadas están allanando el terreno para la próxima frontera minorista, una que sea

intuitiva, envolvente y atractiva (Inteligencia de Wunderman Thomson, 2021).

Al respecto también es interesante conocer las declaraciones que Naomi Troni,

directora global de Marketing y Crecimiento de Wunderman Thompson hacía el

año pasado:

“Es el momento de dejar de pensar en el Metaverso como un dominio exclusivo de los juegos.

Cada vez más, es un nuevo lugar social. Y lo que muestra nuestro informe es que ha llegado

para quedarse. Las herramientas y los hábitos fundamentales que forman los componentes

básicos del Metaverso ya están establecidos. Solo el 38% de los consumidores han oído hablar

del término, pero ahora es el momento de definir realmente qué es el Metaverso y establecer

una hoja de ruta para la entrada de las marcas" (Naomi Troni, 2021).

Otro caso significativo de la fuerza que podría comenzar a tener el metaverso

es que Sotheby’s, la prestigiosa e inglesa casa de subastas de obras de arte y

objetos coleccionables, adquirió una pequeña parcela de terreno en

Decentraland, una plataforma de realidad virtual 3D que cuenta con 90.601

parcelas de tierra a su disposición, y construyendo en ella una réplica de sus

galerías londinenses, celebrando en ellas varios eventos de importancia.

Si comenzamos a sumergirnos en el ámbito de interés que tiene este trabajo

respecto a la publicidad y el marketing se puede encontrar interesante la

opinión de la agencia española Arrontes y Barrera, considerando importante el

impacto que el metaverso tendrá para la publicidad y las marcas más

importantes en los próximos años:

En materia de publicidad y marketing, el metaverso se convertirá en una necesidad para todas

las marcas que deseen no quedarse atrás. Facebook, Snap, Gucci o Nike ya están creando

comunidades virtuales, contenido, activos, moda, arte, experiencias propias y mundo virtuales.

En la actualidad, ya se replican algunas de las campañas que se llevan a cabo en el mundo

físico, mediante patrocinios que se replican con vallas publicitarias, vídeos y experiencias
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interactivas en el metaverso. El metaverso permitirá la construcción de realidades de edificios,

actividades y ciudades propias de cada marca. El branding tendrá mucho que decir para que

los consumidores aspiren a formar parte de cada una de ellas (Arrontes y Barrera, 2021).

Aún hay más testimonios al respecto: “Muchas de las formas tradicionales de

marketing para los jóvenes se han ido para siempre. El juego es donde están”

(Keith Estuardo, 2021). El editor de juegos Keith Estuardo se manifestaba de

esta forma en declaraciones al diario británico The Guardian. Kery Murphy,

fundador y CEO de la casa de moda digital The Fabricant, asegura, como

recoge Wunderman Thompson en su web, que “el metaverso se va a convertir

en parte de nuestra vida física” (Kery Murphy, 2021). También Ryan Mullins,

Fundador y CEO de Aglet, confía en el éxito de esta nueva realidad: “La mayor

oportunidad para los bienes físicos son los bienes virtuales” (Ryan Mullins,

2021).

2.3 Compañías en el metaverso

En este punto, podremos encontrar una conclusión interesante y es que el

metaverso, llevado a cabo en mayor o menor medida, no será posible hasta

que exista la tecnología necesaria para perfeccionar el que ya existe y que a su

vez, parte de esta esté popularizada entre los potenciales usuarios. De la

misma forma, parece lógico, como se dictamina a continuación por algunos

expertos, que estas empresas capaces de facilitar esta tecnología, serán las

primeras en beneficiarse económicamente.

Microsoft es una de las múltiples compañías que parece haber apostado

postado por el metaverso como sinónimo de inversión y éxito futuro. También

por la realidad virtual y la aplicación de esta al videojuego, que puede

considerarse la antesala al metaverso que podría estar por llegar. Los 60.000

millones de euros que ha decidido invertir para comprar Activision Blizzard

(propietaria de videojuegos como Call of Dutty, Candy Crush o Guitar Hero) es

prueba de ello. Cabe recordar también que en 2017 y para hacerse con el

dominio del popular Minecraft llegó a pagar hasta 2.000 millones de euros.

Las empresas que se plantean invertir en el metaverso para sacar rédito

económico a nivel financiero son cada vez más. Así lo considera Víctor

Alvargonzález, socio fundador del asesoramiento financiero Nextep Finance
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quien declara que “hoy, ya existe un índice bursátil que reúne las compañías

que, en teoría, estarían mejor posicionadas para beneficiarse del metaverso. El

Ball Metvarse Index incluye a compañías como Nvidia, Microsoft, Meta

Platform, Roblox y Unity Software” (Víctor Alvargonzález, 2022).

“La clave a la hora de invertir en el metaverso serán todas las tecnologías que harán posible

este universo virtual. En este sentido, las primeras compañías en beneficiarse del metaverso

serían aquellas capaz de satisfacer la demanda de productos imprescindibles para sumergirse

en el metaverso, como gafas de realidad aumentada durante los próximos años” (Víctor

Alvargonzález, 2022)

A este respecto, y teniendo en cuenta la necesidad de tecnología específica

que se mencionaba anteriormente, parece tener cierta lógica que aquellas

empresas que son capaces de suministrar el material necesario para dar el

salto a las funcionalidades del metaverso logren tener grandes oportunidades

de beneficio económico antes que ninguna otra. Meta es una de las que ya

cuenta con sofisticadas versiones en este sentido y algunas nuevas en

desarrollo. También las empresas encargadas de fabricar procesadores,

controladores de pantalla y sensores automáticos podrían ser testigo de un

aumento considerable de sus ganancias conforme crezca el número de

personas en el metaverso. Aquellos que producen procesadores para gráficos

3D, caso del gigante tecnológico Nvidia, también se verían beneficiados más

pronto que tarde.

Un caso que destacar en este apartado del trabajo es el de Naver Group, la

compañía tecnológica coreana que ya dispone de 200 millones de usuarios de

metaverso y con 700.000 creadores. También en China, Tencent, accionistas

de Epic Games y creadores del famosos Fornite, parece que está en

disposición de crear diferentes maneras de trasladar acciones cotidianas del

día a día a este nuevo modelo de realidad, como por ejemplo comprar entradas

para eventos, acudir a la consulta de un especialista en una materia o pedir

comida para llevar.

Otro caso destacable es el de Genesis City, la primera ciudad construida con la

tecnología de bloque de datos. Esta consiste en una ciudad virtual que cuenta

con centros comerciales, galerías de arte y calles donde los avatares dirigidos
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por los usuarios campan a sus anchas. Desarrollada por la compañía

Decentraland, esta nueva urbe que cuenta con más de 900.000 parcelas

virtuales no cesa de ganar dinero con la venta de sus terrenos en los últimos

meses, habiendo además vendido algunas de las mejor ubicadas a Metaverse,

la filial del grupo alemán Tokens.com que pagó dos millones de euros por ellas,

mediante una criptomoneda llamada MANA. En el espacio disponible que

ofrece Decentraland, se levanta la virtual Fashion Street, en donde ya han

realizado apertura tiendas virtuales de gran prestigio como Prada, Ralph

Lauren o Gucci.

También la consultora internacional Price Waterhouse Coopers parece haber

augurado negocio a juzgar por su inversión en terrenos virtuales en Sandbox y

Atari. También Republic Realm es un claro ejemplo si atendemos a la creación

de mansiones virtuales que después trata de vender por un valor cercano a los

15.000 euros.

La fiebre de los NFT como activos digitales o bienes no fungibles también debe

tenerse en cuenta en la creación de los metaversos. Estas obras de arte y

creatividades originadas electrónicamente cuentan con un mecanismo de

acreditación de originalidad y muestra de su autoría asegurada gracias a la

tecnología blockchain.

Si nos preguntamos sobre los sectores que más apuestan por el metaverso a

día de hoy, debemos destacar todavía el campo de los videojuegos.

“El ejemplo más claro y con mayor volumen de usuarios es claramente el videojuego Fortnite.

Aunque otros ejemplos como Roblox o VRChat le siguen de cerca. Es un entorno virtual en el

que millones de personas juegan online. Moviendo miles de millones de dólares al año gracias

a la venta de assets digitales, como prendas que permiten customizar tu avatar y viven

únicamente en el mundo virtual” (Julio Obelleiro, 2022).

La previsión es que en los próximos años la inversión en el metaverso continúe

multiplicándose, como puede deducirse de las palabras del director general de

Wildbytes:

“Roblox, uno de los mayores players relacionados con el metaverso. Va camino de generar

unos 2.000 millones de dólares de facturación en 2021 y viene casi en su totalidad de la venta

de su moneda digital, que los usuarios pueden emplear para comprar bienes virtuales. Sin

duda, el boom de los NFT es una realidad a nivel mundial” (Julio Obelleiro, 2022).
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Otro caso llamativo es el de Ocean Outdoor, compañía publicitaria

especializada únicamente en materia digital a nivel mundial y que, en

colaboración con la empresa especializada en tecnología in-play Admix

implementará campañas de publicidad exterior sincronizadas con el mundo

físico y en el espacio virtual Somnium Space. También plataformas virtuales

como Roblox, con 220 millones de usuarios activos al mes, o Sandbox, que

hace poco vendió una propiedad virtual por alrededor de 4,3 millones de

dólares, pueden ser consideradas líderes en experiencias digitales cercanas al

metaverso que incluyen espectáculos musicales, del mundo de la moda y el

entretenimiento. El acuerdo entre Admix y Ocean Outdoor podría ser una forma

de llamar la atención de un mercado relacionado con la publicidad exterior en

un nuevo ecosistema y que en 2026 podría significar ya un valor de mercado

de 50.000 millones de dólares.

La previsión es que en el metaverso la publicidad exterior digital de la que hablamos, llevada a

cabo por Ocean Outdoor y Admix, recalará en forma de NFT y replicará el tamaño y el diseño

de vallas que existen también en el mundo real. Algunas de estas vallas publicitarias serán

subastadas a través del marketplace Open Sea, y se exhibirán en Somnium Space, el espacio

inmersivo donde los usuarios compran propiedades digitales e integran juegos y experiencias

(Esther Lastra, 2021).

El metaverso, la ambición de las compañías por entrar en él y las posibilidades

de la publicidad en esta nueva forma de entender la vida tiene un claro objetivo:

dar alcance a los jóvenes en objetivo de los intereses de cada compañía. Así

se refleja si tenemos en cuenta un extracto del comunicado que Ocean

Outodoor incluía en un comunicado: “Asociándonos con Admix nuestro equipo

de ventas podrá poner a disposición de los anunciantes a una audiencia de

entre 16 y 34 años que habita tanto en el mundo real como en el mundo virtual”

(Ocean Outdoor, 2021). Al mismo tiempo, la otra parte de la asociación de la

que hablamos, en palabras de su CEO y cofundador, daba testimonio de la

importancia de llegar primero en materia publicitaria en el metaverso:

“La asociación de Admix con Ocean Outdoor es un punto de inflexión para la industria

publicitaria, puesto que alumbra experiencias publicitarias muy realistas que por primera vez

anexionan mundos físicos y virtuales. El ‘metaverso’ es el perfecto patio de recreo para la

creatividad de Ocean Outdoor y sus clientes están dando primeros pasos simbólicos para
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convertirse en pioneros de una nueva forma de hacer publicidad con un alcance

potencialmente ilimitado” (Samuel Huber, 2021).

Si nos preguntamos cómo debe ser esta nueva publicidad, atendemos a la

opinión del especialista en realidad virtual Víctor Javier Pérez García, quien

piensa que: “las nuevas campañas deben ser “rupturistas, útiles para el usuario

y que tengan relación con los valores, productos o marcas de las empresas”

(Víctor Javier Pérez García, 2021).

El número de compañías y de sectores que han decidido desembarcar en el

metaverso es cada vez más numeroso. PwC, la empresa china de servicios

profesionales se ha convertido en pionera de su sector en el metaverso tras

entrar en el metaverso blockchain. Esta consultora que asesora y realiza

auditorías en distintos campos con presencia en más de 150 países del mundo,

ya se ha hecho con la propiedad de tierras virtuales en The Sandbox, una de

las plataformas de juego blockchain más reconocidas de la industria y que se

levanta sobre la red Ethereum.

A pesar de las restricciones que la potencia asiática habría impuesto sobre

todo aquello que huela a criptomonedas, las compañías chinas están

apostando por estas nuevas formas de negocio tecnológico. Así lo afirmaba

uno de los socios de PWc Hong Kong: “El Metaverso es un espacio emergente

que está ofreciendo nuevas posibilidades para que las compañías y las

organizaciones creen valor a través de modelos comerciales innovadores”

(William Gee, 2022). Con la intención de poder continuar asesorando a sus

clientes a lo largo y ancho del planeta, PwC tiene clara su postura respecto a

este fenómeno global emergente. “Las empresas de servicios profesionales

como PwC Hong Kong pueden desempeñar un papel valioso en el crecimiento

del metaverso abierto y auxiliar a las marcas que estén por una u otra razón

menos familiarizadas con el mundo web” (William Gee, 2022).

Las previsiones en cuanto a la inversión por parte de algunas de las empresas más importantes

en materia de consultoría son de una dimensión con pocos precedentes. La industria mundial

del metaverso generaría cerca de 18.500 millones de euros en menos de una década y los
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puestos de trabajo que ya se están creando en el mundo real para estos universos empiezan a

crecer (Constellation Research, 2022).

A tener en cuenta también están las noticias de desembarco de más

compañías. Disney Enterprises aprobó recientemente la patente para un

simulador de mundo virtual que proyectará imágenes en 3D en el mundo físico.

En la actualidad se encuentra inmersa en la búsqueda de un gerente de

desarrollo de negocios que le ayude a dirigir "sus esfuerzos en el espacio NFT"

(Fortune).

Las oportunidades que las compañías, algunas de ellas creadas

específicamente para el metaverso, anticipan en el nuevo ecosistema son de

una variedad llamativa. Una de ellas es la de convertirse en el intermediario, lo

que hoy en días es Google, entre el usuario y el nuevo mundo virtual que es el

metaverso. Otra forma de entenderlo es como el Netflix del metaverso, como

afirmaba la consejera delegada de Everyrealm, Yanine Yorio, a Cinco Días en

‘El País’. “Estamos generando la infraestructura necesaria para distribuir ese

contenido interactivo a una audiencia general global” (Yanine Yorio, 2022).

“La compañía Everyrealm, antes conocida como Republic Realm, ha logrado recaudar 60

millones de dólares en una ronda de inversión para crear una interfaz que permite navegar por

el metaverso. La empresa ha asegurado que su proyecto conectará a los usuarios

convencionales con el ecosistema de la Web3, de manera similar a la que Google lo hace hoy

en día con el internet. De la ronda han participado gigantes de la inversión tecnológica como

Andreseen Horowitz, Lightspeed Ventures y Coinbase Ventures, así como celebridades como

Paris Hilton, el futbolista Mario Götze y el músico Gene Simmons.” (Luis Alberto Peralta,2022). 

Continuando con Everyrealm, cabe decir que es una de las compañías que

más ventas inmobiliarias ha llevado a cabo en el metaverso y el número de

posesiones con las que cuenta en plataformas como Sandbox y Decentraland.

Con proyectos como la Realm Academy, un campus educativo del metaverso, y

el GFT Shoppe, un concepto minorista cuya función es comerciar con NFT

inspirados en marcas de culto, aspira a ser pieza importante del metaverso que

está construyéndose. Además de desarrollar proyectos inmobiliarios en el

metaverso con cierta frecuencia, está en posesión actualmente de más de

3.000 NFT y uno de sus proyectos estrella sería llevar al metaverso la exitosa

serie de Netflix Narcos.
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2.4 Expansión de las marcas en el metaverso

El metaverso, como todo campo, medio o plataforma que sea considerado un

reclamo para los individuos, puede resultar de gran interés para la publicidad y,

en concreto, para las marcas gestionadas por distintas compañías. Si en sus

orígenes la publicidad, conocida ahora como off line, trataba de impactar al

individuo en el mundo físico (escaparates, vallas publicitarias en el mundo

físico…), para dar el salto después a los periódicos y revistas, televisiones y

más recientemente internet, el metaverso sería una gran oportunidad para

hacer lo propio conforme más personas den el salto a este moderno

ecosistema.

Si atendemos a la definición del Ministerio de Industria, Comercio y Turismo de

España, “la marca es un signo distintivo (…). Su función es la de diferenciar e

individualizar en el mercado unos productos o servicios de otros productos o

servicios idénticos o similares, así como identificar su origen empresarial y, en

cierta manera, ser un indicador de calidad y un medio de promoción de ventas"

(Ministerio de Industria, Comercio y Turismo de España, 2022). Parece

interesante atender a dicha definición para recordar y que nos ayude entender

el porqué del interés que el metaverso ha ya despertado para un gran número

de ellas.

El de la moda es uno de los sectores que más están apostando por el

metaverso. Aquellas prendas que únicamente pueden ser utilizadas en

entornos virtuales han despertado el interés de los conglomerados comerciales

más importantes a nivel mundial en este campo. Balenciaga, que ha diseñado

productos para Fornite o Vans, que ha creado Vans World dentro de la

plataforma de juegos Roblox, son ejemplo de ello. Además, en la virtual

Fashion Street, ya han abierto tiendas algunas marcas como Ralph Lauren,

Gucci o Prada.

“El mundo de la moda está viviendo una revolución histórica. Tanto a nivel del impacto

económico como de las experiencias que se pueden generar y de la psicología asociada. El

valor de prendas digitales que sólo puedes disfrutar en entornos virtuales está superando ya el

valor de los equivalentes físicos” (Julio Obelleiro, 2022)

El estudio londinense RTFKT, que pertenece ahora a la firma de ropa y

productos deportivos Nike, vendió zapatillas virtuales por un valor que
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superaba los 3,5 millones de euros en tan solo 5 minutos. Nike, declaraba tras

la comprar De RFKT, sus intenciones en el metaverso de boca de su CEO y

presidente: “Esta adquisición es otro paso que acelera la transformación digital

de Nike y nos permite servir a atletas y creadores en la intersección del

deporte, la creatividad, los juegos y la cultura” (John Donahoe, 2021). Al igual

que sus productos se venden en el plano real, Nike comercializará colecciones

de elementos digitales que podrán ser adquiridos para uso en los mundos

virtuales que están llegando.

En vista de esto, no es de extrañar la situación anterior en la que los retailers

de mayor categoría crean tiendas 100% virtuales. H&M presentó una de sus

últimas colecciones, la colección H&M Innovation Circular Design Story, en el

metaverso, en un evento desarrollado por Wildbuytes. Durante el desarrollo del

evento, aquellos que asistieron pudieron crear su propio doble digital y asistir a

un desfile virtual con sus avatares como protagonistas.

Los universos virtuales representarán para las marcas una oportunidad

inmobiliaria en donde cimentar estrategias publicitarias en donde Reebok,

Disney, Balenciaga, Reebok o Inditex han creado departamentos internos

dedicados enteramente a crear contenidos al respecto. (Ocean Outdoor, 2021).

Los cambios que el mundo de la publicidad y el marketing podrían

experimentar serían de una calado enorme si atendemos también a las

palabras del consejero delegado y fundador de Wecolab Studio, quien afirma

que la forma de hacer publicidad cambiará por completo: ““los usuarios no

quieren más publicidad intensiva, los viejos formatos desaparecen y las marcas

y sus campañas deben integrarse de forma natural en el espacio para pasar a

ser parte del ecosistema inmersivo e interactivo” (Pedro Mújica, 2022). Al

respecto lo más cercano a esta nueva forma de hacer marketing habría sido el

branded content, por la forma en que se expone al usuario en el foco, dejando

a un lado el producto. El metaverso significaría una evolución absoluta de este

concepto, obligando a las empresas y agencias de marketing a cambiar incluso

los equipos que conciben las nuevas campañas (Bel Rodrígez Sanz, 2022). La

directora de contenido de la consultora en marketing digital Darwin & Verne va

más allá:
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“Las marcas deberán poner el avatar en el centro y ampliar el abanico de la personalización

introduciendo objetos y habilidades exclusivas. Deben generar todo un entorno inmersivo

donde los usuarios quieran pasar tiempo a través de esas distintas experiencias. Y, por

supuesto, recuperar el concepto de comunidad, que tanto se ha diluido en social media,

permitiendo al usuario que se sienta parte de ella y en la cual sienta la libertad de aportar y

cocrear” (Bel Rodríguez, 2022).

Las firmas, en el momento de lanzarse a la conquista del metaverso tendrían

dos opciones: crear las campañas publicitarias en entornos propios del

metaverso, como es el caso de Vodafone o en aquellos que ya existen como

Descentraland, VRchat o Roblox, Este último ha sido el caso Nike, con su

mundo virtual Nikeland, dentro de Roblox, y en donde los usuarios pueden

compartir experiencias , competir, crear nuevos deportes y trasladarse a sedes

de Nike del mundo físico. Adidas es otra de las firmas deportivas que lanza

prendas de vestir para su uso en el metaverso, habiendo alcanzado más de 23

millones de euros de facturación en un solo día.

El metaverso es, “sin duda, un nuevo medio lleno de posibilidades que trae un

tipo de contenidos totalmente desconocidos para el espectador, generando un

efecto de sorpresa continuo en un mundo ya saturado de banners y publicidad

pasiva” (Martín-Blas Méndez, 2022). Prueba de ello son los principales

proyectos llevados a cabo por firmas de importancia que se recogen a

continuación:

-Gucci Garden Experience. La prestigiosa marca italiana creó su propio

Metaverso dentro de Roblox. En este, los usuarios podrían realizar un tour

virtual por distintas salas que recogían campañas publicitarias, parte de la

historia de la firma y aquellas celebridades que vistieron la marca con el paso

de los años. Además, a través de esta experiencia virtual era posible recopilar

artículos de Gucci disponibles por tiempo limitado en el metaverso. En él, se

podían adquirir gafas, bolsos y accesorios diversos. Este espacio virtual que

solo se pudo visitar durante 2 semanas, logró alcanzar los más de 4 millones

de artículos de la marca vendidos.

-AZ Collection de Zara. La firma española se unió a la marca surcoreana Ader

Error para crear y presentar AZ collection, una colección de prendas dirigidas a

las nuevas generaciones. Esta fue presentada en Zepeto, un metaverso en el
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cual los usuarios pueden interactuar con personas de todo el mundo a través

de avatares. Las prendas que se presentaron a finales de 2021 pueden ser

adquiridas tanto en las tiendas físicas, online y para vestir a los avatares del

mundo virtual.

-Balenciaga. En su alianza con Epic Games, que desarrolla Fornite, la marca

permitió a los usuarios del popular juego vestir a algunos de los personajes

más icónicos de la saga con prendas exclusivas de la firma. Mediante

escaneos 3D de las prendas, se permitió a los diseñadores del juego recrear

ropa con algunos de los más importantes detalles de las prendas originales. En

diciembre de 2021, Balenciaga creó un departamento del metaverso.

-Nikeland. Nike ha creado de esta forma su propio mundo en Roblox. Con el

deporte y sus productos como eje central de su actividad. En Nikeland, a través

de los famosos avatares, es posible participar en multitud de juegos y

contabilizar pasos y movimientos a través del móvil. Por supuesto, cuenta con

un showroom donde poder personalizar el avatar vistiéndose con productos de

Nike, incluidos algunos de sus modelos más conocidos. A nivel publicitario,

captar la atención de las nuevas generaciones que frecuentan estos

metaversos y crear experiencias publicitarias mientras tanto es uno de los

principales objetivos de esta evolución del branded content y la gamificación.

Cabe decir que, en noviembre de 2021, Nike registró siete marcas comerciales

con el objetivo de vender versiones virtuales de sus productos en el metaverso.

Además, ha publicado algunas vacantes de trabajo para ejercer como director

de ingeniería metaverso y diseñador senior de juegos en 3D/ingeniero

metaverso.

En materia publicitaria, los estudios a nivel histórico sobre el comportamiento

de los usuarios para, así lograr optimizar de la mejor manera la generación de

estímulos en esta dirección, han sido una constante. Uno de los casos más

recientes son las cookies que permiten segmentar el contenido que se le ofrece

a aquel que puede llegar a ser un potencial cliente o consumidor. En el

metaverso, el debate no podría ser diferente y la polémica ya emerge cuando

se hace referencia a datos biométricos que podrían recoger las empresas a

través del seguimiento ocular y el movimiento de la pupila en una u otra
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dirección, para determinar aquellas maniobras o elementos que reclaman

interés, así como también el resto del lenguaje corporal. Así lo reconoció al

Financial Times, el encargado de asuntos globales de Meta:

"Claramente, podría hacer algo similar a los sistemas de orientación de anuncios existentes en

el metaverso, donde no está vendiendo datos de seguimiento ocular a los anunciantes, pero

para comprender si las personas interactúan con un anuncio o no, debe estar capaz de usar

datos para saber” (Nick Clegg, 2021).

En el XXI Smart Business Meeting organizado por Business Insider España el

25 de enero de 2022, el director general de Magna (IPG Mediabrands)

respondía a las preguntas sobre cómo será anunciarse en el metaverso y

reconocía la creación de una unidad, Metabrands, que pretende posicionar

estratégicamente a sus clientes en todo el desarrollo del metaverso. Al tiempo

que dejaba abierta la puerta a que el mundo virtual y el físico se mezclen y

aseguraba que, desde Mediabrands se confía en que el metaverso supondrá

un punto de inflexión muy parecido al que generó en la industria la creación de

Internet (García Marañón, 2022).

"Imagina que vas andando por la Gran Vía de Madrid y vas a poder ir viendo con tus gafas de

realidad, aparte de los impactos que se pueden ver normalmente, publicidad en un mundo

virtual paralelo" (García marañón, 2022).

Antonio Bermúdez, Chief Integration Officer de Publicis Groupe en Iberia, por

su parte se mostró en el Smart Business Meeting más escéptico respecto a la

influencia del metaverso de forma reciente y declaró que todavía habrá que

esperar para que la tecnología capaz de dotar de influencia al metaverso sea

una realidad: "Me resulta curioso el tema del metaverso porque al final (…)

recuerdo Second Life, un intento de metaverso que la tecnología no soportaba.

Es decir, creo que la tecnología de la experiencia es muy importante, pero

todavía le queda tiempo" (Antonio Bermúdez, 2022). Además de considerar

que el metaverso está más dirigido en la actualidad a la industria del

entretenimiento y que a la publicidad “todavía le queda recorrido para que sea

real y no una nota de prensa” (Antonio Bermúdez, 2022).
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3 Metodología

La metodología empleada para determinar los objetivos propuestos con

anterioridad y establecer si las hipótesis que se planteaban al comienzo del

presente trabajo son respaldadas o revocadas, han sido la de las entrevistas a

7 expertos en las materias que nos ocupan: el metaverso, el marketing digital y

la publicidad.

Considerando una realidad novedosa de un nuevo ecosistema para una gran

parte de la sociedad, no se ha determinado ejecutar encuesta por considerarse

que aquellas conclusiones que se esperan encontrar están a día de hoy en

aquellas que unos pocos especialistas pueden ofrecernos al respecto.

A continuación, se presenta la lista de profesionales que han sido

entrevistados, su perfil profesional y trayectoria por la que han sido

seleccionados para el trabajo:

Nombre del profesional
entrevistado 1

Perfil profesional Trayectoria

Silvia Leal Experta internacional en
Tendencias y Tecnología.
Keynote Speaker. Senior
Advisor en Evercom y la
Community of
Insurance.Top 100
Mujeres Líderes. Inspire
Award 2021.

Silvia Leal es un
referente en metaverso
e Inteligencia Artificial.

Esto es lo que dicen los
medios de ella:

- “Una de las diez
pensadoras más
influyentes de
nuestro país”,
ABC.

- “Una mente
visionaria. Un
sinfín de CEOs
escuchan lo que
tiene que decir”,
El País.
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- “La sucesora de
Punset”, COPE.

Nombre del profesional
entrevistado 2

Perfil profesional Trayectoria

Fernando Cano Director General
HMetaverse en Grupo
Havas Media. Ejecutivo
senior de Publicidad y
Comunicación con más
de 18 años de
experiencia. 
Actualmente ha
desarrollado su propia
empresa, totalmente
digital, así soy
VIBRANDS. También
dirige la división de voz
en HVOICE dentro de
Havas Media Group.

Durante los últimos 13
años ha ocupado
puestos de
responsabilidad en los
principales grupos de
medios, PUBLISEIS,
VOCENTO, PRISA,
GRUPO ZETA 

Nombre del profesional
entrevistado 3

Perfil profesional Trayectoria

Andrés Espadas Mena Social Strategist en
Mediabrands Spain.
Dedicado a la formación
y desarrollo de
experiencias en
Web3/Metaverso y
especialista en Social
Media. Involucrado en la
localización de
tendencias del entorno
digital, a través de
proyectos de social
listening y desarrollo de
estrategias que
combinan paid social,
orgánico y acciones
non-media, como la

Reprise Digital, Havas
Group España,
Socialyse y profesor en
Máster Digital Business
Management.
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elaboración de filtros o
chatbots.

Nombre del profesional
entrevistado 4

Perfil profesional Trayectoria

Fran González Asesor de Estrategia y
Transformación Digital,
especializado en Social
Selling,
Metaverso y Blockchain,
en FG Digital
Consulting. Además, es
asesor en Experiencias
Inmersivas, Estrategia y
Transformación Digital
en ‘Metaverso para
emprendedores’.

Ha trabajado más de 25
años como directivo
para diversas
multinacionales en
diferentes sectores de
actividad y actualmente,
les ayuda a hacer
crecer sus negocios
gracias a la
Transformación Digital,
Innovación Tecnológica,
Marketing Digital y
Social Selling.

‘Metaverso para
emprendedores’, FG
Digital Consulting,
Bridge for Billions,
Omega CRM consulting,
Software AG y
Attachmate.

Nombre del profesional
entrevistado 5

Perfil profesional Trayectoria

Marc Nebot Marketing Manager en
Doctoralia y Tuotempo
Grupo Docplanner).
Además, es Partner de
‘Distrito Metaverso’, uno
de los canales de
Youtube en habla
hispana sobre
tecnologías
relacionadas con el
Metaverso. También es
divulgador en "Crokis
con Marc Nebot" en el
que entrevista a CEOs y
fundadores de
empresas que usan
tecnologías
relacionadas con
blockchain, realidades

Emprendedor,
especialista en
marketing digital y
apasionado del
desarrollo de negocios
digitales y tecnologías
relacionadas con el
Metaverso.

Doctoralia, Distrito
Metaverso, Crokis,
tuOtempos, Plan
Reforma.
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extendidas, NFTs,
Inteligencia artificial, etc.

Nombre del profesional
entrevistado 6

Perfil profesional Trayectoria

Luis Blanco De La
Fuente

Especialista SEM y PPC
en Dentsu. Experto en
publicidad digital, SEM y
Marketing Digital.
Profesional senior y
apasionado de las
nuevas tecnologías.

Dentsu, Publicis Media,
Adglow, Escénicas.

Nombre del profesional
entrevistado 7

Perfil profesional Trayectoria

Vanina Romero Fundadora y CEO de
CDH y VR. Experto en
redes sociales,
marketing, tecnología y
el futuro del
trabajo. Productora de
eventos, congresos y
festivales.

Experto en las últimas
tendencias del mercado
digital, cultura, robótica
y arte. Lidera la
producción de múltiples
proyectos y participa
como ponente en
reconocidos eventos.

4. Análisis de los resultados

A continuación, se recogen las respuestas que aquellos expertos que han

colaborado en la investigación nos han proporcionado, complementado el

apartado presente con las entrevistas integras en el anexo final.

4.1 ¿Cómo puede definirse el metaverso?

Para Fernando Cano, el metaverso es la evolución de internet y la evolución de

la experiencia de usuario. Según afirma, “en el entorno digital nos vamos a una

experiencia mucho más inmersiva, mucho más experiencial, pasamos de la era

de la información a la era de la experiencia y eso es en lo que consiste el

metaverso. Vamos a webs mucho más inmersivas, a experiencias mucho más
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inmersivas y a contenidos que se van a tener que transformar para que sean

mucho más experienciales, teniéndose que adaptar a la web 3.0 y a este

entorno que es el metaverso”.

Por su parte, Andrés Espadas considera que el metaverso es un segundo

mundo donde nosotros vamos a poder establecer nuevas relaciones entre

personas de forma meramente digital. En ese sentido, Espadas afirma que,

“nos encontramos en una tesitura en el que muchos usuarios y medios hablan

de diferentes metaversos, lo que incluiría el caso de Roblox, Decentreland o

Fornite”. A su vez considera que, si nos ceñimos a la respuesta exacta de que

es un metaverso, esta sería la siguiente: un mundo virtual donde realmente

podemos establecer relaciones y vivir una segunda vida. Espadas afirma que

podemos aún no existe un metaverso enteramente cimentado y que ahora

mismo es algo a lo que estamos aun asomándonos. También puntualiza que el

metaverso se trata de una evolución del gaming, principalmente porque el

gamer es el que está más cerca de esta tecnología y este modelo de

interacción social.

Silvia Leal lo definiría como “un espacio inmersivo en el que hay tecnologías

como la realidad virtual o aumentada y en el que además tienes la posibilidad

de interactuar. Se trata de un mundo en donde si tú no estás la vida sigue, lo

que lo diferencia de los videojuegos del pasado. Es un nuevo mundo inmersivo

digital en el que gracias a realidad digital y aumentada puedes disfrutar de

experiencias como si las estuvieses viviendo de verdad y además interactuar y

tener una vida paralela”.

Si acudimos a la explicación que Fran González da a esta pregunta,

entendemos que el metaverso no es algo que haya inventado Zuckerberg, de la

misma forma que no son solo cascos o dispositivos de realidad virtual. En su

opinión, tampoco se debería hablar de metaversos al igual que no hay

“intereses”, y que tampoco habrá un solo dueño o propietario del metaverso.

Para él, que pertenece a la Asociación de Realidad Extendida en España,

todavía no hay una definición clara e incluso afirma que estando inmersos
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desde esta asociación en un proyecto con un grupo de trabajo para dar una

definición de la palabra metaverso, aun no hay acuerdo. Para González el

metaverso, “es un concepto teórico que se puede interpretar de diferentes

formas y que consiste en un ecosistema en el que confluyen diferentes

tecnologías como la realidad virtual, la realidad extendida o aumentada y, sobre

todo, lo que podemos denominar una realidad mixta, que seguramente va a

tener mejor recepción, sobre todo con los anuncios de Apple. También

confluyen tecnologías como el big data, el blockchain, la inteligencia artificial, el

machine learning, el internet de las cosas…Tras hablar con diferentes colegas

yo me quedaría con una definición que resume muy bien todo lo anterior: el

metaverso es un nuevo Internet tridimensional en el que sentimos presencia “.

Marc Nebot por su parte piensa que, “el metaverso es la palabra que hemos

encontrado para definir todo un conjunto de nuevas tecnologías que están

surgiendo que incluyen no solamente el blockchain, sino también Inteligencia

Artificial, realidades extendidas… En definitiva, asegura, el metaverso supone

una evolución de lo que es internet. En su opinión, “el metaverso incluirá

muchas cosas que ahora entendemos como Internet, incluirá los smartphones,

la RRSS, tecnologías de web2… pero además de esto incluirá una nueva capa

que incluirá una economía propia que es para mí lo que más diferencia el

metaverso de internet y es que tiene una economía propia. Internet tiene una

economía de cada país, por el contrario”. Otro aspecto que destaca en esta

dirección es el hecho que el metaverso incluirá una economía propia, por lo

que toda industria se verá afectada con el hecho de que se puedan crear NFTs,

que mucha gente pueda crear una capa por encima de la realidad, al tiempo

que se pueda ser una persona distinta, relacionarse de otras formas y vivir de

una manera distinta. Sintetizando, Nebot concluye que “el metaverso es una

capa por encima de lo que es Internet e incluirá todo lo que tiene hasta ahora

más algunas otras experiencias nuevas”.

Para Luis Blanco de la Fuente el metaverso se trataría de “algo así como una

realidad paralela en formato virtual que nos permitirá recrear las mismas

acciones que realizamos ahora mismo en el plano físico, pero ahora en otro
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nuevo”. Además de otras experiencias diferentes y que supondrán un valor

añadido al resto de las que ya realizamos.

En palabras de Vanina Romero, “se trata de una realidad alternativa a la que

conocemos actualmente y que puede considerarse como virtual. Algunas

personas incluso buscan que este sea un mundo paralelo al que vivimos”.

4.2 ¿Es el metaverso (o los metaversos) ya una realidad?

En testimonio de Fernando Cano los metaversos son una realidad, ya hay

metaversos que existen. “En primer lugar, hay que decir que el metaverso está

muy incipiente, todavía están por establecerse los protocolos de

estandarización que hicieron muy grande la web 2.0 y el metaverso en eso está

ahora mismo, en ese protocolo de estandarización y nomenclatura. Algunos

dicen que solo hay un metaverso y luego mundos virtuales; otros que dicen que

son diferentes metaversos…Si te atienes a la lógica puedes pensar que como

Internet solo hay uno… pero esto es solo si nos ceñimos a la nomenclatura de

la web 2.0, lo que no tiene por qué ser así”, declara Cano para después

continuar dando a conocer que ya hay plataformas que se denominan así

mismos metaversos, como pueden ser Roblox, o Decentraland, Sandbox. Para

Fernando Cano, el metaverso existe desde el momento en que las plataformas

de gaming se convirtieron en entornos en los que ya no solo se juega, sino que

se socializa en ellos, se venden cosas y en definitiva, se hace negocio.

También afirma que el desarrollo más importante es el que se va a llevar a

cabo en los próximos 5 o 10 años, con experiencias que van a suponer el gran

cambio mediante precisamente una experimentación mucho mayor. “Es el caso

por ejemplo de Horizon, que Meta ya ha lanzado en España”, concluye.

Andrés Espadas, en respuesta a esta pregunta considera que “podemos decir

que no existe todavía un metaverso, es algo a lo que estamos asomándonos.

Se trata de una evolución del gaming, principalmente porque el gamer es el

que está más cerca de esta tecnología y tipo de interacción social. Aun así, hay

que dejar claro que es algo que está aún en construcción”.
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Silvia Leal piensa que “los metaversos son una realidad porque vienen del año

2003. Otra cosa es que hayan tenido un momento de parón, pero en abril ya

estaba Fornite captando 2.000 millones de dólares para seguir evolucionando.

El metaverso es una realidad que lleva 20 años evolucionando y lo que pasa es

que ahora están en el punto de mira social, pero tiene una trayectoria detrás

interesante".

Por su parte, Fran González, piensa que el metaverso se está construyendo,

pero añade que el lleva desde 2009 asesorando a empresas sobre todo aquello

que tiene que ver con el tema del metaverso, por lo que este no es nuevo. En

sus palabras, descubrimos que tampoco muchas de estas tecnologías que

lleva el metaverso consigo lo son, a pesar de que continuarán evolucionando.

En cualquier caso, añade, “lo que sí existe a día de hoy son plataformas

tridimensionales que no se pueden llegar a considerar como un concepto de

metaverso. Digamos que lo que si estamos haciendo ahora es construir este

concepto”.

Marc Nebot piensa que el metaverso como tal no es una realidad pero que los

metaversos como tal sí. “El metaverso como un ente interoperable todavía no

es una realidad y seguramente le queden bastantes años si es que llega a ser

una realidad. Yo creo que es posible que haya un metaverso más popular e

interoperable, y luego otros más pequeños que sean propiedades de empresas

privadas. Hay sitio para todo un poco”.

Para Luis Blanco de la Fuente lo que hay es una primera fase de realidades

virtuales que empezaron con el mundo de los videojuegos y que ahora van a

comenzar a evolucionar y alcanzar al resto de la sociedad. “Al menos, a

aquellos que quieran hacerlo y cuenten con los productos tecnológicos

necesarios para ello”, puntualiza.

En palabras de Vanina Romero los metaversos ya son una realidad en la

actualidad y existen ejemplos de distintas plataformas que hacen uso de

avatares para interactuar.

4.3 El metaverso, tal y como se presentó por parte de Meta y Mark
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Zuckerberg, ¿va a convertirse en una realidad o se quedará a medio
camino?

Para Fernando Cano “va a ir más allá todavía”. En su opinión, Zuckerberg

aspira a dirigirse a una parte de la sociedad con gran potencial como es el

target que hay en la Generación Z y la Generación Alfa, la cual socializa

de una forma diferente en búsqueda de experiencias y en este sentido la

oportunidad está en ese entorno de socialización 3.0 que resulta mucho

más inmersivo. “Yo creo que vamos más allá de lo que él propone, de

hecho si vemos los proyectos que tienen Microsoft alrededor de la

realidad mixta, que es desde mi punto de vista el futuro de Internet por

delante de la realidad virtual, y son proyectos super ambiciosos que no

solo son la inmersión en los mundos digitales, sino que permiten la

posibilidad de que tú con tus gafas de realidad mixta puedas moverte por

el mundo viendo objetos virtuales que a su vez se relacionan de una

forma inteligente con el entorno real”, dictamina Cano.

Por su parte, Andrés Espadas considera que el metaverso tal y como lo

presentó Meta llegará a ser una realidad, pero sin saber todavía cuándo.

“Llevar a cabo esto requiere una gran inversión y sobre todo un

planteamiento del mundo para dentro de 10 años. Primero se necesita

una tecnología que llegue a un mayor volumen de usuarios, sobre todo

ligado al 5G. Igual que contemplamos diferentes metaversos, igual que

nos desenvolvemos actualmente con la pantalla del móvil o el teclado del

ordenador, deberíamos considerar la visión de Mark Zuckerberg como una

posibilidad, pero no a corto plazo porque necesitamos trasladar la

tecnología necesaria a este campo”, dice Espadas. Además, añade la

curiosidad de que uno de los campos más avanzados al respecto es el de

la pornografía, principalmente en Japón, y donde existe la posibilidad y

capacidad tecnológica para experimentar sensaciones a través de una

sensibilidad llevada a cabo gracias a la tecnología.

Silvia Leal entiende “el metaverso de una forma distinta a la del CEO de

Facebook, más en la línea de Fornite, Decentraland, Second Life o

Sanbox. No se va a quedar a medio camino, pero lo que no tengo claro es

que vaya a ser él el ganador. Yo creo más en los modelos
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descentralizados en los que la propia sociedad tiene el control”.

Para Fran González, aunque recuerda que Mark Zuckerberg no es el

creador del metaverso, si considera lo que está haciendo lo posible para

impulsarlos y promoverlo a través de su plataforma tridimensional que no

es “el metaverso” como tal. “El metaverso de Marck Zuckerberg o lo que

está construyendo lo vemos con Horizon Worlds, una plataforma

tridimensional centralizada donde él es el propietario de la plataforma. Si

nos preguntamos, ¿llegará a ser lo que propone Zuckerberg en el vídeo

que ha presentado? Tendremos que ver si la tecnología con la que se

cuente puede soportarlo”, dictamina González para concluir diciendo que

su idea de metaverso se llevará a cabo e incluso irá a más.

Marc Nebot piensa que el metvaerso, “por ahora no va a ser una realidad,

pero tampoco creo que se vaya a quedar a medio camino. Mark

Zuckerberg o alguna otra empresa creo que se acercarán bastante a esta

idea, pero no creo que sea algo que veamos en 5 o 10 años si no cosa de

entre 20 y 30 años. Al menos para llegar al nivel que propone la

presentación de Meta”.

Para Luis Blanco de la Fuente es una incógnita. Considera que si se

llegará pero que habrá que ver si evolucionará a un ritmo u a otro y si la

gente podrá tener el capital para integrarse en él a través de su

tecnología.

En palabras de Vanina Romero, “esta realidad ya es utilizada, la que será

la realidad final podremos moldearla entre todos, pero está ya activa y en

crecimiento “.

4.4 ¿Qué actividades y/o funcionalidades, independientemente del
ámbito al que se refieran (videojuegos, música, etc.) ofrece el
metaverso a día de hoy?

Fernando Cano lo tiene claro: las compras. Y considera que lo que podría

entenderse como metacommerce, va a llegar. También, a su juicio, es

interesante contemplar desde el punto de vista estratégico, como el sector
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de la moda, “ que nunca ha sido un sector que se haya caracterizado por

ser demasiado activo tecnológicamente, que nunca ha sido una punta de

lanza en tecnología y, sin embargo, vemos cómo las grandes marcas de

luxury como Gucci, Louis Vuitton, Balenciaga y demás, se están lanzando

a hacer acciones en el metaverso buscando esos targets más jóvenes y

buscando ese engagement con usuarios más jóvenes que habían

perdido”, afirma Cano, que continúa declarando que, “en la última Fashion

Week que hubo en Decentraland podías comprar, había modelos de

remuneración a través de los NFTs dinámicos que te permiten generar

clubs de fidelización de alto engagement y alta tecnología. Se están

realizando muchísimos eventos en el metaverso como conciertos,

reuniones…Hoy mismo doy una charla para Telefónica en un metaverso,

para todos los equipos de Hispanoamérica”.

Por su parte, Andrés Espadas considera que “el metaverso significará un

estatus social donde realmente los usuarios sufriremos un acto de

diferenciación y donde destacará sobre todo el ámbito del gaming, pero

también el tema de la moda y estatus, como refleja el bolso que se ha

vendido por 100.000 euros para ser usado dentro del metaverso. Esas

compras lo que aportarán es un cambio de estatus fundamentalmente con

el sector de la moda, de las experiencias a las que acceder”. Espadas

también incluye en su contestación una parte llamativa como es la de los

electrodos unidos al cerebro, que se utilizan en casos como el de la

pornografía japonesa que mencionaba anteriormente.

Silvia Leal piensa que en el metaverso “se pueden hacer ya muchas

cosas que se pueden hacer en el mundo real y superando límites como

puede ser viajar en el tiempo o alrededor del Sistema Solar. Sin embargo,

la clave es que permite que algunos negocios puedan generar más

dinero, como por ejemplo los complementos, la venta de parcelas, de

viviendas… y hay mucha gente que está ganando mucho dinero con el

entretenimiento”.

Fran González responde a esta pregunta declarando que habrá muchas

actividades y que incluso ya estamos asistiendo a algunas que beben del

sector del videojuego y la Generación Z como protagonista, con aquellos
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nativos digitales que ya están inmersos en realidades diferentes. “Al igual

que Internet en su momento comenzó a desarrollar páginas web, apps

para móviles, etc. Con el concepto de metaverso ocurre igual, se van a ir

desarrollando estas actividades y plataformas que irán cumpliendo con

características concretas. Lo que existe a fecha de hoy son plataformas

en las que hay diferentes actividades que tienen que ver sobre todo con la

relación que tienen las marcas con sus usuarios actuales y futuros. Hay

sistemas gamificados para que el usuario pase mucho tiempo y genere

una interacción con la marca, también sistemas de e-commerce que ya

existen y que se pueden plantear, sistemas de monetización a través de

los famosos NFTs…”. González también complementa su respuesta con

la posibilidad de construir showrooms en estas plataformas

tridimensionales para adquirir productos, crear experiencias de realidad

aumentada, como ha hecho Coca-Cola con un código QR con el que

entras en una realidad donde construir un entorno 360. Lo que para mí es

clave es la creación de experiencias en donde todas las marcas van a

estar tratando de experimentar acerca de, precisamente, cómo crear

experiencias en donde el usuario no solo sea un usuario pasivo, sino que

también tenga la posibilidad de participar y ser partícipe de esto”.

Marc Nebot contesta que “como experiencias independientes y no

interoperables, el metaverso ofrece muchas opciones. En donde ha

entrado con más fuerza ha sido el mundo del gaming pero después

también hay otras empresas que se están abriendo experiencias

audiovisuales, de redes sociales, deporte… En prácticamente todas las

industrias hay algunos apuntes de modelos de negocios basados en

realidades extendidas, en empresas extendidas y basadas en tecnología

Blockchain. La industria que está abriendo las puertas al metaverso es el

gaming pero aun así hay muchas otras que están entrando. El segundo

después del gaming serán seguramente las relaciones sociales y todo lo

que tiene que ver con lo audiovisual”.

Para Luis Blanco de la Fuente, aquellas actividades que proporciona el

metaverso son “acudir a conciertos musicales de artistas de prestigio en el

mundo físico incluso para aquellos que no saben muy bien todavía qué es
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el metaverso. Interactuar con amigos y realizar conferencias a través de

avatares en lugar de a través de una pantalla como en las

videoconferencias actuales”.

En palabras de Vanina Romero las actividades que ofrece el metaverso a

día de hoy son muchísimas, a pesar de que muchas de las personas no

entienden aún la implementación de muchas de las tecnologías

necesarias. Para Romero, la educación y formación serán imprescindibles

en la evolución y éxito del metaverso: “el papel de las agencias, eventos y

congresos en diferentes ámbitos es realizar captaciones y aproximaciones

para que cada vez más sean parte o, al menos, puedan tener acceso o

comprensión”.

4.5 Conforme el metaverso vaya ganando peso en la sociedad, ¿qué
sectores se beneficiarán más de este nuevo ecosistema?

Para Fernando Cano, “todos, ayer tuve una reunión con una empresa

farmacéutica y ya se estaban planteando tener reuniones con sus

médicos y demás en entornos de metaverso. Más allá de eso el sector

sanitario, por ejemplo. Ya hay proyectos de hospitales en UK o Estados

Unidos en donde la visita del paciente se hace a través del metaverso.

Todos los sectores se van a ver impactados por el metaverso al igual que

todos se vieron afectados por Internet en su momento. Ningún sector se

va a escapar a esa realidad experiencial que van a buscar las nuevas

audiencias”.

Por su parte, Andrés Espadas considera que, “sobre todo, aquello ligado a

lo experiencial, como puede ser desarrollar un concierto mediante el cual

podría llevarse a cabo un patrocinio donde ver a Redbull, por ejemplo, o

aquellos productos que se asocien con disfrute. El metaverso está

considerado por encima de todo un lugar para disfrutar, naciendo como

nace del fenómeno gaming, seguramente sean estos los primeros den

desembarcar en él. El saber que no se meten en un metaverso solamente

para comprar. Sin embargo, va a haber marcas como Nike que van a

poder entrar ahí ofreciendo incentivos. Es decir, si has comprado ya

determinadas zapatillas físicas, te ofrecemos algo extra dentro del
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metaverso para que mejores aún más lo que podría llamarse estatus”.

Para Silvia Leal, “todos los sectores de actividad pueden tener una nueva

vía de ingresos un nuevo canal. A mí donde me parece que el metaverso

marca la diferencia es en todo lo realizado con el marketing. Vivir

experiencias inmersivas en el mundo del marketing permite emocionar

como no lo hacen ahora mismo las agencias mediante un anuncio de

televisión o una marquesina en donde la competencia es feroz. El

potencial de emocionar mediante plataformas de streaming, por ejemplo,

es brutal”.

En opinión de Fran González, “abarcará un número enorme de sectores

que verán la posibilidad de captación y generación de negocio con una

oportunidad de ofrecer experiencia allá donde estén los usuarios”.

En la respuesta de Marc Nebot se recoge que todos los sectores podrán

beneficiarse de la llegada del metaverso, siendo el gaming el caso más

claro, aunque matiza que” todas las empresas están virando sobre todo

en temas de marketing hacia un modelo de ofrecer experiencias a sus

clientes. Venimos de una época con la web2 en las que queríamos

establecer relaciones con nuestros clientes, entenderlos, pero ahora ya

prácticamente todas las empresas están focalizadas en ofrecer estas

experiencias novedosas a sus clientes, aunque el modelo de negocio

sean los viajes, vender pisos, vender música, tú tendrás que ofrecer una

experiencia a tu cliente y esta experiencia podrá ser una experiencia

virtual, intercambiar NFT con tu audiencia y crear comunidades que

permitan crear tu marca, etc.” Para Nebot no habrá una industria que se

beneficie más que otra si no que el tipo de audiencia que tenga cada una

harán que lo hagan antes o después. En este sentido, aclara que aquellos

apasionados de la tecnología y los videojuegos son los que llegarán

primero.

Para Luis Blanco de la Fuente hay “muchos sectores que ya están dando

el salto o que al menos están atentos a lo que sucede, muchas de ellas

grandes multinacionales. En el ámbito publicitario, que es mi campo como

profesional senior de marketing digital y publicidad pagada, creo que las
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posibilidades son enormes. Desde recrear acciones habituales del mundo

físico en el virtual hasta dar a conocer las marcas dentro de las

experiencias que estos vivirán en el metaverso”.

Vanina Romero considera que los grandes beneficiados de la llegada del

metaverso son aquellos que pertenecen a los sectores financieros y

también el campo del gaming y el de tecnologías como el blockchain.

4.6 ¿Podría mencionar alguna marca en concreto que esté ya
implementando acciones de cualquier tipo en el metaverso?

Fernando Cano en esta respuesta da un dilatado número de marcas que

ya están implementando acciones en el metaverso, “en el sector fashion

están Praga, Gucci, Louis Vuitton, Balenciaga, Tommy Hilfiger; en el

sector de automoción está Hyundai, que está haciendo cosas muy

interesantes en Roblox y en diferentes metaversos, también Porsche;

también la farmacéutica, la banca con J.P Morgan que en España está en

Sandbox, HSBC va a comprar un estadio o está construyendo un estadio

en Sandbox donde va a hacer todo tipo de eventos. También ImaginBank

en España ha lanzado su primera acción en el metaverso; por su puesto

también el sector inmobiliario con cientos de millones de dólares en

fondos de inversión en Estados Unidos, en España ya Metrovacesa ha

comprado una meta inmobiliaria que compra terrenos en el

metaverso…También Heineken en el sector de las bebidas”.

Por su parte, Andrés Espadas destaca el caso podemos de Nike o Spotify,

que ya está creando su propio metaverso. También menciona a Disney

como un caso de relevancia por la creación de un metaverso propio

donde es posible vivir una experiencia inmersiva completa. También

menciona a marcas como Coca-Cola o Samsung, quienes, “han sabido

comunicar de forma muy eficiente como están acercándose a esta nueva

realidad”.

Silvia Leal cree que “hay que estar muy atentos a lo que haga Microsoft,

que por ejemplo anunció que sacaría ‘MicrosoftTeams’ en formato

metaverso y esto hará que las empresas movilicen todavía más inversión.

Me gusta mucho también como lo está haciendo Fornite y Epic Games
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tiene ya más de 500 millones de usuarios en el juego y su objetivo con el

metaverso es pasar a los mil millones de usuarios en mundos donde no te

puedes pelear con nadie. Puede ser le ganador. En marcas el retail está

haciendo mucho también y por ejemplo, te cuento un proyecto en el que

estoy metida con la Federación Española de Fútbol y en donde hemos

grabado a los jugadores. Vamos a generar experiencias inmersivas con

ellos. La Federación ya tiene los cuerpos digitales de todos los jugadores

y está trabajando para ver como los ‘explota’ en el Mundial”.

Según Fran González,” hay muchas: H&M, Gucci, que ha vendido un

bolso en una plataforma tridimensional mucho más caro que un bolso en

una tienda física, también Telefónica, Vodafone está desarrollando su

propia plataforma tridimensional, está Nike, Coca-Cola, Hyundai…Muchas

están ya creando experiencias y no solo son grandes empresas, si no

también algunas pequeñas en función de sus posibilidades”.

Marc Nebot destaca en su respuesta a esta pregunta, el caso de Cupra,

una marca de coches que creó el metaverso metahype y asegura que,

“este es un metaverso que no solo es un metaverso privado y propio para

la marca Cupra si no que lo han abierto a otras marcas para hacer un

partnership. Esta marca ha entendido que la generación de contenido en

el metaverso no va a poder ser propiedad única y exclusiva de una

empresa privada porque si no abres esta creación de contenido a tu

comunidad, o incluso a una comunidad formada no solo por tus clientes

potenciales sino también por aquellas que sean afines a tu cultura y a tu

propósito, como empresa no vas a poder construir ese metaverso porque

reamente es mucho, mucho trabajo. De esta forma declara que, si las

empresas y marcas no basan su crecimiento en una comunidad lo tendrá

muy difícil para sumarse a esta web3. “La gente quiere construir el

proyecto de marca contigo. Este proyecto de metahype por parte de

Cupra es un gran ejemplo de lo que se puede conseguir como marca en

este metaverso”, concluye.

En su respuesta, Luis Blanco de la Fuente afirma conocer casos como el

de Coca-Cola que, “ya ha lanzado su propia plataforma, la cual ofrece la

posibilidad de vivir experiencias diferentes y que al final, como maniobra
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de marketing, consideran generar un engagement con sus clientes o los

usuarios que visitan estos sitios”. También destaca los casos de Gucci,

Balenciaga y el de Amnesia Ibiza, que creó su propia discoteca virtual en

un metaverso.

Vanina Romero destaca únicamente Disney. Y hace alusió a pequeñas

compañías que no generan tanto “ruido” pero que también están atentas

al metaverso y todo lo que pueda suponer.

4.7 De cara al futuro, ¿qué actividades cree que podrían llevar acabo
las distintas compañías y marcas en el metaverso?

Para Fernando Cano, “todas, el metaverso es una experiencia que

consiste en la unión de lo físico y virtual. No vamos a dejar de vivir en el

mundo físico para hacerlo en el virtual y las marcas lo que van a hacer

son estrategias que pertenecen a estos dos mundos, que lo que hagas en

el metaverso impacte en el mundo físico y lo que se haga en el mundo

físico impacte en el metaverso. Nike, por ejemplo, ha sacado unas

zapatillas mediante las cuales todo lo que tú corras con ellas en el mundo

físico te desbloquea ventajas en su estrategia en Roblox. Las marcas van

a trabajar muchísimo con ese entorno de fusión entre lo físico y lo virtual.

El NFT se ha convertido en el punto de unión o en el puente entre estos

dos mundos que te permite tener objetos digitales y que puedes extraer

de estos metaversos que te ofrecen ventajas en el mundo físico también”.

Por su parte, Andrés Espadas considera que, “lo principal es que todas

ellas deben llevar a cabo es un proceso de educación para que esta

segunda vida no sea sustituta de la real; si no que se complementaria a la

física”.

Para Silvia Leal, las principales actividades estarán basadas en Ventas y

Marketing.

Marc Nebot responde que, la primera y más importante acción que deben

llevar a cabo las marcas es la de “es conectar con su cliente, esto puede

ser desde captar clientes nuevos hasta fidelizados. Todo lo que sea

fidelizar a tus clientes puede pasar por el metaverso. Una aplicación muy

obvia y que se está empezando a llevar a cabo mucho es el tema de los
43

Máster Universitario en Marketing Digital, Comunicación y Redes Sociales



eventos. Antes de la pandemia se invertía mucho en eventos físicos,

luego se han empezado a hacer muchos webinars… y ahora muchas

empresas ya están llevando a cabo eventos virtuales en el metaverso”.

Para Luis Blanco de la Fuente, “todo aquello que te imagines. Si se

cuenta con el conocimiento y capacidad de inversión por parte de aquellos

que deben construir el metaverso como lo vendió Mark Zuckerberg, el

número de posibilidades que este ofrecerá será enorme”.

En palabras de Vanina Romero, el abanico es enorme.

4.8 ¿Existe alguna forma de llevar a cabo los formatos actuales de
publicidad y marketing digital al metaverso que está por venir? O,
por el contrario, ¿considera que la llegada del metaverso lo cambia
todo y que el cambio en la forma de hacer publicidad y marketing
digital va a cambiar radicalmente?

Según Fernando Cano, los distintos formatos estratégicos de marketing

“durante unos años van a convivir, convivirá esa web 2.0 y la web 3.0

descentralizada. Todavía queda mucho para que el impacto del metaverso

en el mundo publicitario se vea como una realidad”. Sin embargo, afirma

que donde sí que afectará, dada las estrategias del marketing y la

publicidad en los últimos años, será en lo relacionado con el contenido.

Cano afirma que, “las marcas, aprovechándose de este nuevo entorno

creativo que es el metaverso, van a tener que cambiar sus modelos de

contenido. Se pasará de ese contenido pasivo en el que tú lo lees, por

ejemplo, en redes sociales, a introducir el contenido dentro de las

experiencias. Además, esas experiencias en las que se fundamenta todo,

serán modificadas por el mismo usuario”.

Por su parte, Andrés Espadas considera que “no cree que cambie

radicalmente pero sí que pienso que va a suponer una evolución como del

mismo modo sucedió cuando llegó el e-commerce, cuando al principio

había reticencias, la gente prefería las tiendas físicas y al final fueron

confiando cada vez más. La web3 va a traer soluciones y una nueva

forma de negocio donde proyectar el producto en 3D. Me consta por el

proyecto laboral en el que estoy inmerso que ya hay marcas que están
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trasladando o creando un nuevo tipo de comercio, de tiendas”.

Para Silvia Leal, “lo que va a pasar es que muchas experiencias

publicitarias como los anuncios de televisión van a evolucionar y sería

como si estuvieras dentro y será una experiencia distinta. El metaverso es

un nuevo canal más”.

Fran González incluye en su respuesta: “La arquitectura del metaverso

conlleva una arquitectura de 7 capas y hay una de ellas que es la

penúltima... la primera es la infraestructura, está la descentralización… y

hay una de ellas que es la de hallazgo y descubrimiento, en donde las

empresas tienen que plantearse estrategias de marketing junto a las

agencias que les ayudan para descubrir dónde están los usuarios. En este

sentido el marketing digital con la creación de estos descubrimientos no

va a diferir mucho en cuanto a la creación del funnel y en cuanto a las

fases que hay que acometer actualmente. Sin embargo, aquí se incluiría

una fase más que es la del ecosistema que conforma el concepto de

metaverso, la parte de distribución y los KPIs”. González hace hincapié en

la parte de los KPIs que permitirán un alcance, una interacción, el

engagement y la conversión. Los KPIs que nacerían con el nuevo

ecosistema podrían girar en torno a,” el número de usuarios que pasan

tiempo en plataformas, las interacciones y comentarios que hacen en

esas plataformas, el tiempo de permanencia en estos sitios, cómo van a

interactuar con experiencias como la de los códigos QR de Coca-Cola,

qué adquisición de NFTs o Tokens conlleva”. Además, añade a la parte de

engagement la frecuencia de uso, el tiempo medio de estancia… “En

definitiva una evolución del marketing digital”, concluye al final de la

respuesta.

Marc Nebot pone el ejemplo de un metaverso como podría ser

Decentraland. “Para hacer un símil, todo lo que sería el SEO, que es una

de las cosas a las que se dedica la gente en el marketing online, podemos

ver que sería el SEO en un metaverso, en un espacio virtual 3D. Pues

básicamente sería hacer inmobiliaria, sería coger una calle concurrida en

el metaverso, una calle que sepamos que tiene mucho tráfico de personas

y comprar una parcela allí donde sepamos que podemos crear
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experiencias para nuestras marcas. Por lo tanto, sabemos que,

orgánicamente por ese espacio pasa mucha gente, como puede ser la

plaza central donde aterrizas cuando entras por primera vez en

Decentraland. En este caso seguramente conseguirás un mayor tráfico

delante de tu tienda o espacio para hacer eventos y establecer tu cartel.

¿Cómo sería el CPC? Podría ser el alquiler de un espacio, podría haber

empresas, por ejemplo Google, que compren una gran extensión de

terreno en una zona bien ubicada y te alquilan esos espacios para que tu

puedas promocionar tu marca durante un tiempo…”, explica Nebot.

En una respuesta amplia que está recogida al completo en el anexo final

de este trabajo, también se incluye una parte significativa que alude de

nuevo al concepto de experiencia como eje central del metaverso y las

posibilidades del marketing digital y la publicidad. También en forma de

parque de atracciones, películas o museos

Al respecto de esta pregunta, Luis Blanco de la Fuente cree que, “que va

a cambiar en el sentido de que el metaverso va a traer otras formas de

hacer marketing, si no digital, en este caso virtual, sobre todo para las

personas más jóvenes. Imagino que se seguirán llevando a cabo las

acciones habituales ahora (newsletters, email marketing, SEO, SEM, etc.)

y se compaginan con el metaverso como lo hizo la publicidad offline

habitual cuando llegó internet. Después es posible que con el paso del

tiempo y cuando se vayan sucediendo las generaciones que ven las redes

sociales y determinadas acciones de marketing como algo antiguo,

lógicamente unas irás siendo sustituidas por otras”.

Vanina Romero hace referencia a su empresa CDH, en la que explica que

ya cuentan con diferentes formatos para implementar el metaverso en

diferentes ámbitos y, lograr comunicar a través de este, formar parte de un

evento, entretenerse, comprar, hacer networking…

4.9 ¿Qué tipos de publicidad y modelos de marketing podemos
esperar en el metaverso?

Para Fernando Cano, “a día de hoy, los modelos publicitarios empiezan a
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trabajar con los distintos metaversos y hay experiencias en donde se está

vendiendo vallas en el exterior que se venden también en metaversos

concretos, sobre todo en Japón y UK, en donde hay modelos mixtos. En

la actualidad, el impacto de la publicidad irá a través del contenido. Lo que

faltan son métricas, sistemas de medición y su homogeneización y demás

aspectos para que las marcas y agencias puedan medir. En esto se irá

poco a poco, las marcas están ahora mismo en un proceso de test and

learning y van buscando más el aprendizaje que el impacto en grandes

audiencias”.

Por su parte, Andrés Espadas considera que “ya hay campañas de

autohome dentro del metaverso. Por ejemplo, en Fornite, Carrefour ya

creó su supermercado ecológico en donde los usuarios podían entrar y

recuperar vidas comiendo frutas ecológicas de este lugar. Esto ya es una

ventaja y una maniobra de promoción a través del valor previo que le

ofreces al usuario. Es un tema de saber interpretar cómo el usuario utiliza

esa plataforma, si vendes pañales en Tinder la campaña no tendrá éxito,

no tiene sentido porque la audiencia no está ahí y no la comunica de ese

modo. La clave está en el tipo de discurso y la forma en que se lleva a

cabo”.

Silvia Leal responde que habrá una generación de experiencias mucho

más intensa de la que hay ahora mismo.

Marc Nebot contesta que “el cambio más paradigmático con el metaverso

y la web3 sobre todo es el tema de las comunidades. Yo tengo la apuesta

de que a 10 años vista la empresa o persona que no tenga una

comunidad fiel no va a tener una empresa Y, por el contrario, aquella

persona o empresa que sí lo haga podrá monetizar esa comunidad como

quiera. Todos los modelos de editoriales actualmente cuando alguien

quiere publicar un libro, prácticamente ninguna editorial publica a un autor

desconocido si este no puede demostrar que tiene una comunidad detrás

dispuesta a seguirles. Esto pasa también en la música. Y esto se traslada

a cualquier negocio Si tu no tienes quien compre tu idea de que tus

zapatos son bonitos, cómodos y demás, pues te va a resultar muy

complicado para escalar en tu negocio... Esto además cada vez va a ir
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cobrando más fuerza porque las comunidades no solamente serán

pasivas si no que serán activas que participan en la construcción de estas

marcas. Formarán parte del proyecto. Las marcas podrán recompensar

con tokens con beneficios a sus miembros de comunidad más activos.

Esto tendrá un valor total y porque si tú te sientes también parte de esa

marca, aumenta tu fidelidad hacia esa marca, hacia ese proyecto. La

construcción de estas empresas en web3 van a estar basadas en estas

comunidades. Todas esas de web2 que tengan conexión con la parte más

social como marketplaces irán migrando a web3”.

Luis Blanco de la Fuente destaca el entretenimiento y “la búsqueda de las

experiencias virtuales que pueden vivir, el patrocinio de quienes las

respaldan, como sucede ahora con el circuito de motoGP con Repsol o

Red Bull en F1 y Fútbol. También creo que ya existen carteles publicitarios

al más puro estilo offline y que se incluyen en los metaversos que acogen

usuarios afines a las marcas que se publicitan”.

En palabras de Vanina Romero, “el mundo está cambiando a un ritmo

acelerado. Espero que tienda a un cambio natural, mi mayor deseo es que

estas tecnologías sirvan para ahorrar tiempo y el tiempo extra se utilice en

la vida real, natural y familiar. Hay muchos factores en juego, pero todo

cambia a cada segundo y este mundo paralelo es muy interesante. Si

sabemos tener respeto por el tiempo para avanzar, esto será bueno”.

4.10 Enfocando la respuesta al marketing digital y la publicidad, ¿qué
beneficios considera que el metaverso ofrece en este ámbito? ¿y de
qué forma considera que puede perjudicar?

Fernando Cano contesta que, “el beneficio principal es la interacción

constante con el usuario y el de la experiencia. Vamos a pasar de un

modelo más pasivo a uno enormemente experiencial e interactivo. Esto

nos va a permitir tener una comunicación constante y directa con sus

usuarios. Tú vas a poder ver a esos avatares cómo reaccionan ante las

experiencias que se proponen, hablar con ellos a través de un avatar que

representa a la marca y tener una conversación real. Esa inmediatez le da

una ventaja considerable a la marca, a nivel cualitativo y cuantitativo, y así
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evaluar cómo sus contenidos y experiencias están funcionando con sus

usuarios. En cuanto a la forma en que podría ser perjudicial, las marcas

tienen que probar cosas, equivocarse y acertar, como pasó en los 90 con

las primeras webs que fueron un desastre. A través de este aprendizaje la

idea es ir averiguando el contenido que tienes que darle a tu audiencia”.

Por su parte, Andrés Espadas considera que “entre los compañeros

comenzamos a llamarlo ya “metamarketing”. De alguna forma se llevará a

cabo una complementación de aquellos tipos de publicidad, como ya

ocurrió con la publicidad offline y la digital; sin embargo, por otro lado,

habrá que comenzar a llevar muchas de las campañas en dirección a lo

experiencial. Trasladar lo físico a lo virtual y, de esta forma, poder oler de

una manera determinada porque la tecnología lo permite dentro del

metaverso. En este sentido se llevará a cabo un desarrollo nuevo. Yo

personalmente me centro más en trasladar lo tangible a lo virtual. El

metaverso significará un filón importante y positivo en el ámbito

publicitario”.

Para Silvia Leal, “lo que va a ser muy difícil será emocionar a alguien con

un anuncio de televisión cuando viene de ver una serie de streaming o

jugar a un videojuego. Pues si tú le metes a esa persona luego un anuncio

de 40 segundos, pues será muy complicado. En cambio, en el metaverso,

sí que se puede”.

Marc Nebot piensa que, “los beneficios más importantes del metaverso

tienen que ver mucho con el blockchain y los NFT, que tienen un potencial

brutal. También el hecho de poder hacer partícipes a nuestras

comunidades, a nuestros clientes del crecimiento de nuestra empresa y

que tú puedas hacer partícipe de alguna forma participaciones entre tu

comunidad para construir la marca. Esto creo que es una de las cosas

que más potencial tendrán en los próximos 2-5 años, lo empezaremos a

ver de una forma exponencial. Este tipo de marketing. Si hablamos de en

qué puede perjudicar, será perjudicial para muchas empresas que vienen

del mundo web2 y a las cuales les va a costar mucho migrar a la web3.

Esto es lo mismo que pasó con muchas empresas tradicionales que no se

han sabido adaptar a los nuevos modelos de negocio. Muchas veces no
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es que no sepan adaptarse si no que cuando construyes empresas

grandes estas tienen unas estructuras enfocadas a las necesidades que

tienes en un momento determinado Si el sector cambia muy rápido y de

forma muy radical muchas veces es complicado. Puedes tener un

volumen de comerciales enfocados a unas competencias que ya no son

necesarias y necesitas perfiles que sean diferentes. Además, hay muchas

empresas que no quieren correr el riesgo cuando las cosas todavía

funcionan y quieran hacer los cambios necesarios para que la empresa

funciones 5 años después”

Para Luis Blanco de la Fuente a quienes pueden perjudicar es a aquellos

profesionales o agencias que no se reciclen, “pero esto es parte de la

vida. Hay que evolucionar. Los beneficios son enormes para el usuario,

que será mucho más libre y conseguirá mayores beneficios y

posibilidades a cambio”.

4.11 ¿En qué medida considera que la inversión, por parte de las
marcas, en publicidad y marketing digital en el metaverso, se llevará
a cabo?

Para Fernando Cano, “será evolutivo. Las marcas testean y comenzarán a

pedir métricas para medir sus acciones. A día de hoy, los modelos de

inversión van más desde el punto de vista de la innovación y de la

búsqueda de los nuevos modelos con las audiencias más que en la

revolución inmediata.

Por su parte, Andrés Espadas considera que lo ideal es que la inversión

sea de poco en poco. Ahora estamos en un momento en el que estamos

en always beta, si invertimos en un metaverso actualmente que no

funcione habrá sido como haberlo metido todo en saco roto y haber

apostado a caballo perdedor. Todavía no sabemos cuál es el que ahora

compensa, fundamentalmente por la cantidad de metaversos que están

haciendo. Lo que se puede hacer de momento es contemplar acciones

como la que hizo Repsol con Animalcrsossing, desarrollando su propia

isla. Fue una maniobra de branding con los usuarios de este mundo como

objetivo. Lo que más nos va a costar ahora es medir esa notoriedad de
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marca que se genera con estas acciones para tomar decisiones en una u

otra dirección”.

Según Silvia Leal, se llevará a cabo “de forma gradual y a 8 años. En 8

años estaremos en lo que se espera, aunque ahora mismo o todavía los

proyectos que se van realizando son más bien flojos”.

En opinión de Fran González, “aquí hay diferentes aspectos y dependerá

de donde está el usuario. Actualmente, están los nativos digitales que son

los primeros que se han incorporado, estarán también los early adopter

que son consumidores habituales de tecnología, que son los principales

promotores como consumidores donde están ahora invirtiendo estas

marcas y luego están aquellas empresas que esperarán a ver qué pasa

con todo esto, al igual que pasó con Internet. Lo que si te puedo decir es

que hay estudios de, por ejemplo, Bumble, que es una gran consultora y

que dice que la economía del universo virtual ya vale más de 500.000

millones de euros y que en 2024 alcanzará una cifra de 800.000 euros.

Digamos que las empresas están haciendo ya inversiones para

posicionarse al respecto. Otro estudio de la consultora Acentur a 170.000

usuarios dictamina que 65% estaría dispuesto a comprar o probar la

experiencia de compra a través de la realidad virtual. Ahora mismo las

grandes marcas son las que más están invirtiendo porque están

experimentando, probando y generando ese engagement potencial con

los usuarios, que serán la Generación Z, o lo que es lo mismo, el futuro”.

Marc Nebot incluye en su respuesta que, “las empresas irán entrando en

el metaverso como ya está ocurriendo ahora y la gran mayoría lo hará por

un tema más oportunista de notas de prensa y poco más. Irán surgiendo

nuevas experiencias como la de Cupra que despertarán interés en otras

marcas, empezará a darse casos de uso más concretos que permitirán

que otras empresas las repliquen. Y poco a poco irán entrando. Yo diría

que esto va a ser un proceso muy lento que va a durar seguramente lo

que dure el crecimiento de estas nuevas tecnologías. Hay una app que te

permite hacer diseños gráficos con solo texto y el ordenador

automáticamente te crea varios diseños y creatividades respondiendo a

ese texto. Este tipo de inteligencia artificial puede cambiar la industria.
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Quizás por ejemplo los diseñadores gráficos ya solo gestionan aquellas

creatividades diseñadas por inteligencia artificial. Es un ejemplo que

también se puede llevar a cabo en otros sectores como la sanidad, la

enseñanza con la forma en que aprenderemos pues se sabe que el ser

humanos aprende mucho más experimentado y el metaverso nos da las

oportunidades de recrear una experimentación bastante realista, más que

viendo un vídeo o escuchando la charla de un profesor”.

Luis Blanco de la Fuente responde, “que irá poco a poco, hay muchas

empresas que están invirtiendo fuerte, sobre todo el inmobiliario con todo

el tema de las parcelas y demás. Aun así, imagino que irán estando

atentas, monitorizará a la competencia e irán viendo. Inversión comedida

hasta que las primeras empiecen a tener muchos beneficios, que es

cuando se lanzarán todas con más seguridad”.

Vanina Romero contesta que “por un lado, las marcas siempre quieren

innovar y, cómo como siempre digo en conferencias, al final no lo hacen.

Las decisiones de las compañías van más lentas que el ritmo que lleva la

tecnología y los cambios de consumo por parte de la sociedad. Sin

embargo, irán naciendo, startups y nuevos emprendedores que marquen

el camino. En general, las empresas cuentan con un presupuesto

destinado al marketing en nuevos campos de atención y en el caso del

metaverso cada vez es mayor. Con miedo o sin él, estaremos todos ahí,

en el futuro”. 

4.12 Referente al mundo profesional de la publicidad y el marketing
digital en las agencias, ¿cómo crees que están reaccionando a la
presentación y llegada del metaverso?

Para Fernando Cano, “hay mucha curiosidad. En la dirección o equipos de

marketing no se encuentra ni la Generación Z ni la Generación Alfa, por lo

que te encuentras con una generación un poco más mayor. Estas marcas

lo que hacen es que se dan cuenta que estas nuevas tendencias les pilla

lejísimos, pero ven que sus hijos están metidos con los NFTs, con los

mundos virtuales…Las marcas se dan cuenta de esto, ven que hay una

generación y un target entre 16 y 30 años que está ahí y que no está en
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otras plataformas como HBO o Netflix y que buscan otros entornos mucho

más experienciales. Las marcas lo que se dan cuenta es de que no se

pueden desligar de este target sin poner en riesgo el futuro de la marca”.

Por su parte Andrés Espadas considera que desafortunadamente, “de

forma reactiva. Pocos somos los perfiles que vamos con esto como punta

de lanza y podemos ser algo más rebeldes. Muchas están yendo “a

matacaballo” por el mero hecho de que ven que otros están, no saben

cómo entrar y esto normalmente no suele salir bien. Nosotros

mantenemos el always beta en donde si te equivocas que sea ahora

pronto fácil y con poca pasta”.

Silvia Leal cree que “están todas intentando posicionarse, el problema es

que tienen gran escasez de recursos tecnológicos para hacerlo”.

En opinión de Fran González, “ahora el metaverso ora es la palabra de

moda y todo el mundo se está apuntando, sean agencias vienen del

mundo del marketing digital, otras que venían de la publicidad tradicional

o incluso algunas que no saben ni de que va el marketing. Ahora hay

mucho hype, hay muchas empresas que se quieren subir a este carro y yo

estoy viendo casos de todo tipo, también agencias de contenido

tridimensional que no se dedicaban al marketing pero que crean entornos

gráficos tridimensionales y que están encontrando su oportunidad

asociándose con agencias de marketing y publicidad consolidadas. Lo

que ahora hace falta es mucha educación porque incluso las agencias de

marketing digital no tienen muy claro qué es esto del metaverso y que

pueden hacer ahí, Están acostumbrados a unos modelos de negocio muy

focalizados como las redes sociales y la publicidad en estas. Ahora las

agencias están intentando posicionarse ahí, de forma ética o no ética”.

Marc Nebot está viendo ya, “algunas agencias que están creando sus

pequeñas submarcas para crear experiencia en el metaverso. Agencias

de marketing tradicionales que se están adaptando y creando pequeños

squads, pequeños equipos que se dedican a crear este tipo de

experiencias. De momento está muy verde el asunto, aunque ya hay

agencias creadas específicamente para ellos y muchas agencias
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tradicionales de marketing digital que contratarán personas especialistas

en esto. Se irán adaptando poco a poco a medida que vaya creciendo la

misma oferta de empresas que quieren crear estas experiencias, pues las

agencias no tardarán en crear una landing page informando que hacen

campañas para el metaverso.

Para Luis Blanco de la Fuente, y por su experiencia, cree que “con cautela y

con cierto agnosticismo. Lo que sí que creo es que hay nerviosismo en los

planos de dirección más altos por la idea de poder quedarse atrás como le

sucedió amuchas empresas cuando empezó Internet”.

4.13 ¿Es el metaverso una buena noticia para el sector de la publicidad y
el marketing digital? ¿Lo es para las agencias de este mismo sector?

Para Fernando Cano, el metaverso, “es una noticia fantástica. Internet está ya

dando síntomas de desgaste y el que haya ya una evolución hacia una

experiencia muchísimo más inmersiva y participativa es muy interesante.

Veremos cómo el usuario vuelve a ser el centro y dueño de sus datos, veremos

cómo esa identidad digital va a trabajar con ese store de datos que va a poder

ofrecer a las marcas a cambio de su participación. Es todo un reto para las

agencias y la publicidad esta evolución hacia la web 3.0, donde el blockchain

va a tener mucho que decir, la descentralización y donde los grandes players

como Facebook ya lo están viendo. Vemos como Google, Meta y demás luchan

con modelos descentralizados que no van tanto de que ellos sean los dueños

de todo".

Por su parte, Andrés Espadas considera que el metaverso, “es una buena

noticia, Todo lo que sea saber dónde está el usuario y saber comunicarnos en

su mismo idioma significa una nueva forma y oportunidad de llegar a esa parte

del corazón donde el usuario te va a poner en el top of mind”.

Silvia Leal contesta: les ha tocado la lotería, es una gran noticia para las

agencias.

Fran González responde que la llegada del metaverso para el sector de la

publicidad y el marketing digital, “es muy positiva, se abre un amplio abanico de

posibilidades. La realidad aumentada es ya ahora mismo una pieza clave que

permite que tú vayas a una tienda ya través de esta focalizar un producto, una
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prenda, y superponer información de este producto y sus características

conforme avanzas por el store. Se abren muchas posibilidades que ya existen

y que para la publicidad y el marketing resulta impresionante sobre todo a nivel

de medición. Mediante una experiencia de compra inmersiva al 100% con

cascos, gafas y demás, permite medir donde el usuario dirige su mirada, su

atención, qué le interesa, cuánto tiempo contempla esa mirada, cartel, etc”.

Marc Nebot piensa que, “el metaverso es una noticia buenísima porque va a

aportar mucha más eficiencia en muchos sectores. El hecho de tener que hacer

muchas cosas físicamente te crea un montón de ineficiencia. Algo simple como

los gemelos digitales que te permite experimentar previamente en el mundo

virtual lo que luego quieres recrear en el mundo físico ahorra a las empresas

millones y millones de euros. Entonces al final la tecnología puede ser utilizada

para bien o para mal. La clave es que mucha gente con muy buenas

intenciones aprenda rápido y las lleve a cabo. Aquí habrá un tema moral pero

como todo en la esencia del ser humano, habrá quien haga las cosas para bien

y para mal”.

Para Luis Blanco de la Fuente, “en general sí porque significa nuevas formas

de inversión, de asesoramiento a las marcas en un mundo que ellas no

dominan del todo ahora mismo, mucho menos las pequeñas. Una agencia que

en los próximos años sepa asesorar y generar engagement y ventas a través

de un ecosistema emergente como el metaverso, abrirá muchas oportunidades

para sí misma. Y todo esto continuando ahora mismo con las estrategias

habituales que todavía funcionan, al menos a día de hoy”.

4.14 ¿Sustituirá el metaverso al mundo de internet (con todo lo que
conlleva: pantallas, redes sociales, modelos de publicidad…) que
actualmente conocemos?

Para Fernando Cano, “lo que va a hacer el metaverso es evolucionarlo. Habrá

cosas que desaparecerán con el tiempo y otras que no. A principios de los

2000, Nokia y Microsoft eran los dueños del mundo y nadie sabía nada de

Google. En este sentido Microsoft supo evolucionar muy bien y Nokia no.

Vamos a asistir a un momento apasionante en el que veremos cómo los
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grandes players sobreviven y evolucionan hacia la web 3.0 porque, las nuevas

audiencias no trabajan con los mismos códigos que las antiguas”.

En opinión de Andrés Espadas, “ambas convivirán, sobre todo por el mero

hecho de que no hace falta que tengas Facebook para que no puedas estar en

Pinterest. Puedes estar en las dos al mismo tiempo y ver cuál es el canal que

más retorno de la inversión te va a generar y dónde está tu audiencia. Después

dependerá del tipo de producto, obviamente una conferencia episcopal se

centrará más en campañas donde va a estar su audiencia, pero al mismo

tiempo puede ser un buen camino para ellos para rejuvenecer su audiencia”.

Según Silvia Leal, “el metaverso es la nueva era de las redes sociales y de

Internet, como dijo Zuckerberg. Lo sustituirá y rápido”.

Por su parte, Fran González, asegura que él considera que “no, el metaverso

viene a complementar, se está hablando mucho del web3, esto es la evolución

del Internet que conocemos a otro nuevo tridimensional en donde el usuario

siente presencia y por lo tanto no viene a sustituir. Conviviremos con la realidad

física y virtual, también veremos la realidad mixta… Habrá una sincronización

entre ambos mundos. Para las empresas viene a ser una canal más dentro de

una estrategia de omnicanalidad. Igual que hay email marketing, marketing en

redes sociales, publicidad en buscadores…pues este será otro canal más. El

usuario elegirá que tipo de realidad inmersiva quiere. Ahora mismo se pueden

elegir utilizar experiencias inmersivas en un 10% en plataformas como

Decentraland, Sandbox o Fornite, que son plataformas tridimensionales web

que dan ese 10% de experiencia inmersiva. Los usuarios podrán elegir si vivir

ese 10%, vivir el 50% en inmersión o incluso el 100% mediante cascos, gafas y

guantes, pero durante un periodo limitado. Al final de todo lo que hablamos

aquí es de la creación de experiencias inmersivas, que es donde debe ir el

marketing y la publicidad. De hecho, ya se habla del marketing inmersivo”.

Marc Nebot contesta que como ya apuntaba antes, “el metaverso no sustituye

a Internet si no que es una evolución de este. Lo complementará,

evolucionarán las redes sociales, la forma de hacer publicidad…Lo que será

normal es que cada vez haya más gente que cuente con aparatos o gafas de

realidad extendida e igual los smartphones cambian de forma o pierden
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sentido. Las pantallas yo diría que en un plazo de 10 o 20 años desaparecerán

y todo lo demás iremos viéndolo como una evolución más que como un cambio

radical”.

Luis Blanco de la Fuente Pues entiende que, “algún día sí, pero todavía queda

bastante para eso. De momento las estrategias habituales de marketing digital

son las que mejor retorno de la inversión continúan teniendo y cuando esto

cambie, pues unas irán perdiendo fuerza en favor de otras”.

A Vanina Romero le gusta la idea de que muchas realidades convivan. “No hay

un tiempo establecido para que esto evolucione, aunque nosotros ya tenemos

plataformas metaverso que se pueden utilizar sin bajar app y sin bajar software.

Por otro lado, las lentes oculus gustan, pero siguen siendo algo raro lejos de lo

cotidiano y existen alternativas viables. Ya hay eventos híbridos, virtuales, en

metaverso, y con festivales en vivo que reúnen más gente que en otras

realidades”.

5. Conclusiones

Durante la realización de este trabajo se ha intentado investigar el concepto de

metaverso, que podría resultar revolucionario para la sociedad en general y por

ende, al campo que nos interesa en relación al marketing digital y la publicidad.

Para su comprensión, se ha desarrollado un marco teórico que incluye un

acercamiento a su origen, a su definición, a las funcionalidades que este puede

y podrá ofrecer al usuario, y un vistazo a las acciones que las distintas

compañías y marcas podrían estar llevando a cabo en el metaverso. Además,

mediante las entrevistas a 7 expertos en dicha temática, hemos intentado

aportar todavía más datos que nos permitan dar respuesta en forma de

conclusión a la concesión de los objetivos y verificación de hipótesis que se

establecieron al comienzo del proceso de investigación.
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5.1 Consecución de objetivos

Al comienzo del trabajo se incluyeron en el punto 1 una serie de objetivos

específicos con la intención de llegar a cumplir un objetivo general que gran

parte de los anteriores:

Objetivos específicos:

1. Determinar el origen del concepto ‘metaverso y establecer una definición.

Fruto de la investigación realizada, hemos determinado el origen del metaverso

en la novela ‘Snow Crash’ y llegamos a la conclusión de que, para determinar

una definición exacta y acogida por una gran parte de la comunidad, se

necesitará que avance ese proceso de estandarización y protocolo hacia el que

se está dirigiendo por parte de multitud de organizaciones. Aun así, podemos

concluir que existen un elevado número de definiciones que comparten

aspectos como el de la realidad mixta, la web3, la importancia de la experiencia

inmersiva y que supone una evolución de Internet. Además, se determina como

una evolución del gaming que ya recoge acciones que van más allá del

entretenimiento, como puede ser el comprar, interactuar socialmente y hacer

negocio.

2. Conocer las funcionalidades que ofrece el metaverso en la actualidad y que

ofrecerá en los próximos años.

En este apartado se llega a la conclusión de que la posibilidad de reunirse en

este ecosistema, de acudir a eventos de sectores muy diferentes y realizar

compras de productos en el metaverso, son algunas de las principales

funcionalidades que ya se están realizando.

3. Conocer qué compañías están realizando actividades y/o inversiones en el

metaverso.

Se puede concluir que el número de compañías que está ya realizando

acciones en el metaverso es muy numeroso. Algunas de las que se recogen a

lo largo del estudio son: Gucci, Nike, Coca-Cola, Hyundai, Praga, Louis Vuitton,

Balenciaga, Inditex, Vodafone, J.P Morgan, HSBC, Imaginbank, Metrovacesa,

H&M o Cupra.
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4. Profundizar en el papel de las marcas en el metaverso.

Cupra creó el Metahype, un metaverso que incluía al resto de marcas

automovilísticas creando lo que podría considerarse como un partnership,

renunciando a que fuera un metaverso privado y respaldando la idea de que la

colaboración será cada vez más importante conforme avance la evolución de la

web3. Por su cuenta Gucci realizó una exposición en donde se podían ya

comprar productos de la firma, Vodafone está construyendo su propio

metaverso, Nike se ha lanzado con la creación de Nikeland y HSBC cuenta con

un estadio en The Sandbox, donde realizará diferentes eventos.

Estos son tan solo algunos ejemplos de los que se recogen en este trabajo y

que se han llevado a cabo en dirección a cumplir la consecución de este

objetivo.

Objetivo principal: Averiguar el modelo de marketing y publicidad que es

posible llevarse a cabo en el metaverso y sus peculiaridades.

Con el objetivo de conseguir cumplir satisfactoriamente la consecución del

objetivo general del trabajo de investigación podemos destacar algunos datos

importantes que van en relación con el mismo:

-El eje principal sobre el que girará el marketing en el metaverso será el

concepto de experiencias que las marcas propongan en el nuevo ecosistema,

que deberán ser además de un gran concepto inmersivo. Un branded content

evolucionado.

- En los próximos años los formatos actuales en estrategias de marketing digital

seguirán contando con una relevancia importante, a medida que convivirán con

el nuevo canal que supondrá el metaverso.

-El principal target que el marketing y la publicidad en el metaverso está en la

Generación Z y la Generación Alfa.

- El metaverso es una evolución del Internet. Significa el paso de la web 2.0 a

la web 3.0
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-El metaverso es una evolución del gaming que ya incorpora gran cantidad de

nuevas funcionalidades.

-La realidad mixta será un concepto de gran relevancia en el marketing llevado

a cabo a partir de la evolución y progreso del metaverso.

-Actualmente el metaverso se encuentra en una fase de aprendizaje, en el que

las marcas hacen actualmente test and learnig constantemente.

- Un concepto fundamental para que la publicidad de las marcas consiga llegar

cada vez a más usuarios será la adquisición y evolución de la tecnología que

permita que el metaverso continúe creciendo, también en relevancia.

5.2 Verificación de hipótesis

Al comienzo del trabajo se incluyeron unas hipótesis que fundamentan la

realización de este trabajo de fin de máster:

- H1: el metaverso va a suponer un importante cambio en la forma de

interactuar en sociedad.

Analizando las respuestas obtenidas a través del cuestionario llevado a

cabo en la entrevista a los profesionales que han participado en el

estudio y la información recopilada para confeccionar el marco teórico,

podemos determinar y concluir que, por la inversión de las grandes

compañías universales que se están ya llevando a cabo (entre otros

factores), el metaverso supondrá un importante cambio en la forma de

interactuar en sociedad.

- H2: el metaverso conlleva una reestructuración de los modelos

publicitarios actuales.

Profundizando en la información recopilada y las respuestas que los

expertos han respondido, podemos llegar a la conclusión de que tal

reestructuración provocará una convivencia entre los modelos de
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marketing digital conocidos hasta ahora y las nuevas experiencias que

las marcas propondrán al usuario en el nuevo ecosistema.

- H3: la llegada e impacto del metaverso será progresiva y no inmediata;

pero es inminente.

A través de la información recopilada resultado de las entrevistas que se

han realizado, podemos validar esta hipótesis. A juzgar por la apuesta

que las grandes compañías pertenecientes a sectores de la industria

muy diferentes han realizado, parece que la llegada del metaverso es

inminente.
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7. Anexos

Anexo I. Entrevistas a 7 expertos en metaverso, marketing digital y
publicidad.

A continuación, se detallan las 7 entrevistas realizadas a profesionales y

expertos en el metaverso y la publicidad/ marketing digital, las cuales han sido

utilizadas para el análisis cualitativo elegido. A partir de estas entrevistas se

pretende conocer de primera mano la opinión de los expertos sobre el

metaverso y las posibilidades de la publicidad y el marketing en el nuevo

ecosistema.

Nombre y apellidos Silvia Leal

Cargo y compañía Experta internacional en Tendencias y Tecnología.

Keynote Speaker. Senior Advisor en Evercom y la

Community of Insurance. Top 100 Mujeres Líderes.

Inspire Award 2021.

Perfil profesional Silvia Leal es un referente en metaverso e
Inteligencia Artificial.

Esto es lo que dicen los medios de ella:

- “Una de las diez pensadoras más
influyentes de nuestro país”, ABC.

- “Una mente visionaria. Un sinfín de CEOs
escuchan lo que tiene que decir”, El País.

- “La sucesora de Punset”, COPE

Trayectoria Miembro del Comité de Expertos de la Asociación

Española de Retail y experta líder del área de

empleo en Human Age Institute

(ManpowerGroup). 

Fecha de la entrevista 6 de septiembre de 2022.

1. ¿Cómo puede definirse el metaverso?
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Lo definiría como un espacio inmersivo en el que hay tecnologías como

la realidad virtual o aumentada y en el que además tienes la posibilidad

de interactuar. Se trata de un mundo en donde si tú no estás la vida

sigue, lo que lo diferencia de los videojuegos del pasado. Es un nuevo

mundo inmersivo digital en el que gracias a realidad digital y aumentada

puedes disfrutar de experiencias como si las estuvieses viviendo de

verdad y además interactuar y tener una vida paralela.

2. ¿Es el metaverso (o los metaversos) ya una realidad?

Los metaversos son una realidad porque vienen del año 2003. Otra cosa

es que hayan tenido un momento de parón, pero en abril ya estaba

Fornite captando 2.000 millones de dólares para seguir evolucionando. El

metaverso es una realidad que lleva 20 años evolucionando y lo que

pasa es que ahora están en el punto de mira social, pero tiene una

trayectoria detrás interesante.

3. El metaverso, tal y como se presentó por parte de Meta y Mark

Zuckerberg, ¿va a convertirse en una realidad o se quedará a medio

camino?

Yo entiendo el metaverso de una forma distinta a la suya, más en la

línea de Fornite, Decentraland, Second Life o Sanbox. No se va a

quedar a medio camino, pero lo que no tengo claro es que vaya a ser él

el ganador. Yo creo más en los modelos descentralizados en los que la

propia sociedad tiene el control.

4. ¿Qué actividades y/o funcionalidades, independientemente del ámbito al

que se refieran (videojuegos, música etc) ofrece el metaverso a día de

hoy?

En el metaverso se pueden hacer ya muchas cosas que se pueden hacer
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en el mundo real y superando límites como puede ser viajar en el tiempo

o alrededor del Sistema Solar. Sin embargo, la clave es que permite que

algunos negocios puedan generar más dinero, como por ejemplo los

complementos, la venta de parcelas, de viviendas… y hay mucha gente

que está ganando mucho dinero con el entretenimiento.

5. Conforme el metaverso vaya ganando paso en la sociedad, ¿qué

sectores se beneficiarán más de este nuevo ecosistema?

Yo diría que todos los sectores de actividad pueden tener una nueva vía

de ingresos, un nuevo canal. A mí donde me parece que el metaverso

marca la diferencia es en todo lo realizado con el marketing. Vivir

experiencias inmersivas en el mundo del marketing permite emocionar

como no lo hacen ahora mismo las agencias mediante un anuncio de

televisión o una marquesina en donde la competencia es feroz. El

potencial de emocionar mediante plataformas de streaming, por ejemplo,

es brutal.

6. ¿Podría mencionar alguna marca en concreto que esté ya

implementando acciones de cualquier tipo en el metaverso?

Creo que hay que estar muy atentos a lo que haga Microsoft, que por

ejemplo anunció que sacaría ‘MicrosoftTeams’ en formato metaverso y

esto hará que las empresas movilicen todavía más inversión. Me gusta

mucho también como lo está haciendo Fornite y Epic Games tiene ya

más de 500 millones de usuarios en el juego y su objetivo con el

metaverso es pasar a los mil millones de usuarios en mundos donde no

puedes pelear con nadie. Puede ser el ganador. En marcas el retail está

haciendo mucho también y por ejemplo, te cuento un proyecto en el que

estoy metida con la Federación Española de Fútbol y en donde hemos

grabado a los jugadores. Vamos a generar experiencias inmersivas con

ellos. La Federación ya tiene los cuerpos digitales de todos los

jugadores y está trabajando para ver como los ‘explota’ en el Mundial.
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7. De cara al futuro, ¿qué actividades cree que podrían llevar a cabo las

distintas compañías y marcas en el metaverso?

Ventas y marketing fundamentalmente.

8. ¿Existe alguna forma de llevar a cabo los formatos actuales de publicidad

y marketing digital al metaverso que está por venir? O, por el contrario,

¿crees que la llegada del metaverso lo cambia todo y que el cambio en la

forma de hacer publicidad y marketing digital va a cambiar radicalmente?

Lo que va a pasar es que muchas experiencias publicitarias como los

anuncios de televisión van a evolucionar y sería como si estuvieras

dentro y será una experiencia distinta. El metaverso es un nuevo canal

más.

9. ¿Qué tipos de publicidad y modelos de marketing podemos esperar en el

metaverso?

Una generación de experiencias mucho más intensa de la que hay ahora

mismo.

10.Enfocando la respuesta al marketing digital y la publicidad, ¿qué

beneficios considera que el metaverso ofrece en este ámbito? ¿y de qué

forma considera que puede perjudicar?

Lo que va a ser muy difícil será emocionar a alguien con un anuncio de

televisión cuando viene de ver una serie de streaming o jugar a un

videojuego. Pues si tú le metes a esa persona luego un anuncio de 40

segundos, pues será muy complicado. En cambio, en el metaverso, sí

que se puede.

11. ¿En qué medida considera que la inversión, por parte de las marcas, en

publicidad y marketing digital en el metaverso, se llevará a cabo?
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De forma gradual y a 8 años vista. En 8 años estaremos en lo que se

espera, aunque ahora mismo o todavía los proyectos que se van

realizando son más bien flojos.

12.Referente al mundo profesional de la publicidad y el marketing digital en

las agencias, ¿cómo crees que están reaccionando a la presentación y

llegada del metaverso?

Están todas intentando posicionarse, el problema es que tienen gran

escasez de recursos tecnológicos para hacerlo.

13.¿Es el metaverso una buena noticia para el sector de la publicidad y el

marketing digital? ¿Lo es para las agencias de este mismo sector?

Les ha tocado la lotería. Es una gran noticia.

14. ¿Sustituirá el metaverso al mundo de internet (con todo lo que conlleva:

pantallas, redes sociales, modelos de publicidad…) que actualmente

conocemos?

Es la nueva era de las redes sociales y de Internet, como dijo

Zuckerberg. Lo sustituirá y rápido.
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Nombre y apellidos Marc Nebot Villanueva

Cargo y compañía Marketing Manager en Doctoralia y Tuotempo

Grupo Docplanner). Además, es Partner de

‘Distrito Metaverso’, uno de los canales de Youtube

en habla hispana sobre tecnologías relacionadas

con el Metaverso. También es divulgador en

"Crokis con Marc Nebot" en el que entrevista a

CEOs y fundadores de empresas que usan

tecnologías relacionadas con blockchain,

realidades extendidas, NFTs, Inteligencia artificial,

etc.

Perfil profesional Emprendedor, especialista en marketing digital y

apasionado del desarrollo de negocios digitales y

tecnologías relacionadas con el Metaverso.

Trayectoria Doctoralia, Distrito Metaverso, Crokis, tuOtempo,

Plan Reforma.

Fecha de la entrevista 10 de junio de 2022.

1. ¿Cómo puede definirse el metaverso?

El metaverso es la palabra que hemos encontrado para definir todo un

conjunto de nuevas tecnologías que están surgiendo que incluyen no

solamente el blockchain si no también Inteligencia Artificial, realidades

extendidas… que básicamente con la evolución de lo que es internet. Al

final, el metaverso incluirá muchas cosas que ahora entendemos como

Internet, incluirá los smartphones, la RRSS, tecnologías de web 2… pero

además de esto incluirá una nueva capa que incluirá una economía

propia que es para mí lo que más diferencia el metaverso de internet,

que tiene una economía propia. Internet tiene una economía de cada

país, por el contrario. El hecho de incluir una economía propia lo cambia

todo, no habrá ninguna industria que no se vea afectada con el hecho de
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que nosotros podamos crear NFT, que podamos crear esta capa por

encima de la realidad y donde podemos ser una persona distinta,

relacionarnos y en definitiva vivir. EL metaverso es una capa por encima

de lo que es Internet, incluirá todo lo que tiene hasta ahora más algunas

otras experiencias nuevas.

2. ¿Es el metaverso (o los metaversos) ya una realidad?

Yo diría que el metaverso como tal no es una realidad, los metaversos

como tal sí. El metaverso como un ente interoperable todavía no es una

realidad y seguramente le queden bastantes años si es que llega a ser

una realidad. Yo creo que es posible que haya un metaverso más

popular e interoperable, y luego otros más pequeños que sean

propiedades de empresas privadas. Hay sitio para todo un poco.

3. El metaverso, tal y como se presentó por parte de Meta y Mark

Zuckerberg, ¿va a convertirse en una realidad o se quedará a medio

camino?

Diría que por ahora no va a ser una realidad, pero tampoco creo que se

vaya a quedar a medio camino. Mark Zuckerberg o alguna otra empresa

creo que se acercarán bastante a esta idea, pero no creo que sea algo

que veamos en 5 o 10 años si no cosa de entre 20 y 30 años. Para

llegar al nivel que propone la presentación de Meta.

4. ¿Qué actividades y/o funcionalidades, independientemente del ámbito al

que se refieran (videojuegos, música etc) ofrece el metaverso a día de

hoy?

Yo diría que como experiencias independientes y no interoperables el

metaverso ofrece muchas opciones. En donde ha entrado con más

fuerza ha sido el mundo del gaming pero después también hay otras

empresas que están abriendo experiencias audiovisuales, de redes

sociales, deporte… En prácticamente todas las industrias hay algunos
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apuntes de modelos d negocios basados en realidades extendidas y en

empresas extendidas y basadas en tecnología BLOCKCHAIN. La

industria que está abriedno0 las puertas al metaverso es el gaming pero

aun así hay muchas otras que están entrando. El segundo después del

gaming serán seguramente las relaciones sociales y todo lo que tiene

que ver con lo audiovisual.

5. Conforme el metaverso vaya ganando paso en la sociedad, ¿qué

sectores se beneficiarán más de este nuevo ecosistema?

Todos los sectores se pueden beneficiar, aunque el más claro es el

sector del gaming peor si te fijas, todas las empresas están virando

sobre todo en temas de marketing hacia un modelo de ofrecer

experiencias a sus clientes. Venimos de una época con la web2 en las

que queríamos establecer relaciones con nuestros clientes, entenderlos

pero ahora ya prácticamente todas las empresas están focalizadas en

ofrecer estas experiencias novedosas a sus clientes, aunque el modelo

de negocio sean los viajes, vender pisos, vender música tú tendrás que

ofrecer un experiencia a tu cliente y esta experiencia podrá ser une

experiencia virtual, intercambiar NFT con tu audiencia y crear

comunidades que permitan crear tu marca, etc. Al final no creo que

habrá una industria que se beneficie más que otras si no que por el tipoi

de audiencias que tiene pues se beneficiarán antes y todo lo que tiene

que ver con frikis de la tecnología o los videojuegos seguramente serán

los primeros.

6. ¿Podría mencionar alguna marca en concreto que esté ya

implementando acciones de cualquier tipo en el metaverso?

Un caso bastante cercano y paradigmático es el ejemplo de Cupra, de

coches que creo el metaverso metahype y este es un metaverso que no

solo es un metaverso privado y propio para la marca Cupra si no que lo

han abierto a otras marcas para hacer un partnership. Esta marca ha

entendido que la generación e contenido en el metaverso no va a poder
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ser propiedad única y exclusiva de una empresa privada porque si no

abres esta creación de contenido a tu comunidad o incluso a una

comunidad formada no solo por tus clientes potenciales sino también

por aquellas que sean afines a tu cultura y a tu propósito como empresa

pues no vas a poder construir ese metaverso porque reamente es

mucho mucho trabajo y si no basas tu crecimiento en una comunidad

esta visto que este nuevos mundo de la web3 no vas a conseguir otra

opción La gente quiere construir el proyecto de marca contigo. Este

proyecto de metahype es un gran ejemplo de lo que se puede conseguir

como marca en este metaverso.

7. De cara al futuro, ¿qué actividades cree que podrían llevar a cabo las

distintas compañías y marcas en el metaverso?

La primera y más importante es conectar con su cliente, esto puede ser

desde captar clientes nuevo hasta fidelizados. Todo lo que sea fidelizar

a tus clientes puede pasar por el metaverso. Una aplicación muy obvia y

que se está empezando a llevar a cabo mucho es el tema d ellos

eventos. Antes de la pandemias se invierta mucho en eventos físicos a,

luego se han empezado a hacer muchos webinars… y ahora muchas

empresas ya están llevando a cabo eventos virtuales en el metaverso.

8. ¿Existe alguna forma de llevar a cabo los formatos actuales de

publicidad y marketing digital al metaverso que está por venir? O, por el

contrario, ¿crees que la llegada del metaverso lo cambia todo y que el

cambio en la forma de hacer publicidad y marketing digital va a cambiar

radicalmente?

Vamos a poner un ejemplo de metaverso como podría ser

Decentraland. Para hace un símil, todo lo que sería el SEO, que es una

de las cosas a las que se dedica la gente en el marketing online, vamos

a ver que sería el SEO en un metaverso, en un espacio virtual 3D. Pues

básicamente sería ser hacer inmobiliaria, seria coger una calle

concurrida en el metaverso, una calle que sepamos que tiene mucho
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tráfico de personas y comprar una par4cel allí donde sepamos que

podemos crear experiencias para nuestras marcas. Por lo tanto,

sabemos que, orgánicamente por ese espacio pasa mucha gente, como

puede ser la plaza central donde aterrizas cuando entras por primera

vez en Decentraland, pues seguramente conseguirás un mayor tráfico

delante de tu tienda o espacio para hacer eventos o tu cartel. ¿Cómo

sería el CPC? Podría ser el alquiler de un espacio, podría haber

empresas por ejemplo Google que compren una gran extensión de

terreno en una zona bien ubicada y te alquilan esos espacios para que

tu puedas promocionar tu marca durante un tiempo. Todo lo que son

RRSS también obviamente, como todo lo que sea interactuar con tu

audiencia potencial puedes hacerlo perfectamente en un espacio virtual

¿Cuál es la principal diferencia entre el metaverso y las RRSS? Pues

depende, Hay que tener en cuenta la perpetuidad del tiempo, el hecho

de que tienes que estar ahí constantemente presente, si tú no tienes

una inteligencia artificial atendiendo a alguien pues la tienda espacio

virtual estará vacío a veces. Esto se podría comprar con estas nuevas

RRSS como TikTok en el que el contenido es perecedero, en q leu

tienes que estar continuamente interactuando con tu audiencia, pero

con una capa añadida que es que no publicas post si no que está ahí

virtualmente con una persona llevando un avatar o estará tú con

Inteligencia artificial atendiendo a los clientes como si fuera un chat, o

un. Otra opción es simplemente contar con una experiencia que estará

siempre ahí para quien visite, como un parque de atracciones, una

película, o un museo.

9. ¿Qué tipos de publicidad y modelos de marketing podemos esperar en

el metaverso?

Diría que el cambio más paradigmático con el metaverso y la web3

sobre todo es el tema de las comunidades. Yo tengo la apuesta de que

a 10 años vista la empresa o persona que no tenga una comunidad fiel

no va a tener una empresa Y, por el contrario, aquella persona o

empresa que si lo haga podrá monetizar esa comunidad como quiera.
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Todos los modelos de editoriales actualmente cuando alguien quiere

publicar un libro, prácticamente ninguna editorial publica a un autor

desconocido si este no puede demostrar que tiene una comunidad

detrás dispuesta a seguirles. Esto pasa también la música. Y esto se

traslada a cualquier negocio Si tuno tienes quien compre tu idea de que

tus zapatos son bonitos, cómodos y demás, pues te va a resultar muy

complicado para escalar en tu negocio... Esto además cada vez va a ir

cobrando más fuerza porque las comunidades no solamente serán

pasivas si no que serán activas que participan en la construcción de

estas marcas. Formarán parte del proyecto. Las marcas podrán

recompensar con tokens con beneficios a sus miembros de comunidad

más activos. Esto tendrá un valor total y porque si tú te sientes también

parte de esa marca, aumenta tu fidelidad hacia esa marca, hacia ese

proyecto. La construcción de estas empr5esas en web3 van a estar

basadas en estas comunidades. Todas esas de web2 que tengan

conexión con la parte más social como marketplaces irán migrando a

web3.

10. Enfocando la respuesta al marketing digital y la publicidad, ¿qué

beneficios considera que el metaverso ofrece en este ámbito? ¿y de qué

forma considera que puede perjudicar?

Yo creo que los beneficios más importantes del metaverso tienen que

ver mucho con el blockchain y los NFT, que tienen un potencial brutal.

También el hecho de poder hacer partícipes a nuestras comunidades, a

nuestros clientes del crecimiento de nuestra empresa y que tú puedas

hacer partícipe de alguna forma participaciones entre tu comunidad

para construir la marca. Esto creo que es una de las cosas que más

potencial tendrán en los próximos 2-5 años, lo empezaremos a ver de

una forma exponencial. Este tipo de marketing. Si hablamos de en qué

puede perjudicar, será perjudicial para muchas empresas que vienen

del mundo web2 y a las cuales les va a costar mucho migrar a la web3.

Esto es lo mismo que pasó con muchas empresas tradicionales que no

se han sabido adaptar a los nuevos modelos de negocio. Muchas veces
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no es que no sepan adaptarse si no que cuando construyes empresas

grandes estas tienen unas estructuras enfocadas a las necesidades que

tienes en un momento determinado Si el sector cambia muy rápido y de

forma muy radical muchas veces es complicado. Puedes tener un

volumen de comerciales enfocados a unas competencias que ya no son

necesarias y necesitas perfiles que sean diferentes. Además, hay

muchas empresas que no quieren correr el riesgo cuando las cosas

todavía funcionan y quieren hacer los cambios necesarios para que la

empresa funcionen 5 años después.

11. ¿En qué medida considera que la inversión, por parte de las marcas,

en publicidad y marketing digital en el metaverso, se llevará a cabo?

Las empresas irán entrando en el metaverso como ya está ocurriendo

ahora y la gran mayoría lo hará por un tema más oportunista de notas

de prensa y poco más. Irán surgiendo nuevas experiencias como la de

Cupra que despertarán interés en otras marcas, empezará a darse

casos de uso más concretos que permitirán que otras empresas las

repliquen. Y poco a poco irán entrando. Yo diría que esto va a ser un

proceso muy lento que va a durar seguramente lo que dure el

crecimiento de estas nuevas tecnologías. Hay una app que te permite

hacer diseños gráficos con solo texto y el ordenador automáticamente

te crea varios diseños y creatividades respondiendo a ese texto. Este

tipo de inteligencia artificial puede cambiar la industria. Quizás por

ejemplo los diseñadores gráficos ya solo gestionan aquellas

creatividades diseñadas por inteligencia artificial. Es un ejemplo que

también se puede llevar a cabo en otros sectores como la sanidad, la

enseñanza con la forma en que aprenderemos pues se sabe que el ser

humanos aprende mucho más experimentado y el metaverso nos da las

oportunidades de recrear una experimentación bastante realista, más

que viendo un vídeo o escuchando la charla de un profesor.

12. Referente al mundo profesional de la publicidad y el marketing digital

en las agencias, ¿cómo crees que están reaccionando a la presentación

y llegada del metaverso?
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Estoy viendo ya algunas agencias que están creando sus pequeñas

submarcas para crear experiencia en el metaverso. Agencias de

marketing tradicionales que se están adaptando y creando pequeños

squads, pequeños equipos que se dedican a crear este tipo de

experiencias. De momento está muy verde el asunto, aunque ya hay

agencias creadas específicamente a ellos y muchas agencias

tradicionales de marketing digital que contratarán personas

especialistas en esto. Se irán adaptando poco a poco a medida que

vaya creciendo la misma oferta de empresas que quieren crear estas

experiencias, pues las agencias no tardarán en crear una landing page

informando que hacen campañas para el metaverso.

13. ¿Es el metaverso una buena noticia para el sector de la publicidad y

el marketing digital? ¿lo es para las agencias de este mismo sector?

Para mí el metaverso es una noticia buenísima porque va a aportar

mucha más eficiencia en muchos sectores. El hecho0 de tener que

hacer muchas cosas físicamente te crea un montón de ineficiencia. Algo

simple como los gemelos digital s que te permite experimentar

previamente en el mundo virtual lo que luego quieres recrear en el

mundo físico ahorra a las empresas millones y millones de euros.

Entonces al final la tecnología puede ser utilizada para bien o para mal.

La clave es que mucha gente con muy buenas intenciones aprenda

rápido y las lleve a cabo. Aquí habrá un tema moral peor como todo en

la esencia del ser humano, habrá quien hagas las cosas para bien y

para mal.

14. ¿Sustituirá el metaverso al mundo de internet (con todo lo que

conlleva: pantallas, redes sociales, modelos de publicidad…) que

actualmente conocemos?

Como ya apuntaba antes el metaverso no sustituye a Internet si no que

es una evolución de este. Lo complementará, evolucionaran las redes
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sociales, la forma de hacer publicidad…Lo que será normal es que cada

vez haya más gente que cuente con aparatos o gafas de realidad

extendida ye igual los smartphones cambian de forma o pierden

sentido. Las pantallas yo diría que en un plazo de 10 20 años

desaparecerán y todo lo demás iremos viéndolo como una evolución

más que como9 un cambio radical.

Nombre y apellidos Andrés Espadas Mena

Cargo y compañía Social Strategist en Mediabrands Spain

Perfil profesional Dedicado a la formación y desarrollo de

experiencias en Web3/Metaverso y especialista en

Social Media. Involucrado en la localización de

tendencias del entorno digital, a través de

proyectos de social listening y desarrollo de

estrategias que combinan paid social, orgánico y

acciones non-media, como la elaboración de filtros

o chatbots.

Trayectoria Reprise Digital, Havas Group España, Socialyse y

profesor en Máster Digital Business Management.

Fecha de la entrevista 31 de mayo de 2022.

1. ¿Cómo puede definirse el metaverso?

El Metaverso es un segundo mundo donde nosotros vamos a poder

establecer nuevas relaciones entre personas en un mundo meramente

digital. En ese sentido nos encontramos en una tesitura en el que

muchos usuarios y medios hablan de diferentes metaversos, lo que

incluiría el caso de un Roblox, un Decentreland o un Fornite…Si nos

ceñimos a la respuesta exacta de que es un metaverso, que sería que

es un mundo virtual donde realmente podemos establecer relaciones,

vivir una segunda vida, podemos decir que no existe todavía un
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metaverso, es algo a lo que estamos asomándonos. Se trata de una

evolución del gaming, principalmente porque el gamer es el que está

más cerca de esta tecnología y tipo de interacción social. Aun así, hay

que deja claro que es algo que está aún en construcción.

2. ¿Es el metaverso (o los metaversos) ya una realidad?

Podemos decir que no existe todavía un metaverso, es algo a lo que

estamos asomándonos. Se trata de una evolución del gaming,

principalmente porque el gamer es el que está más cerca de esta

tecnología y tipo de interacción social. Aun así, hay que deja claro que

es algo que está aún en construcción.

3. El metaverso, tal y como se presentó por parte de Meta y Mark

Zuckerberg, ¿va a convertirse en una realidad o se quedará a medio

camino?

Llegará a ser una realidad, la cuestión principal que intentamos

contestar es el cuándo. Llevar a cabo esto requiere una gran inversión y

sobre todo un planteamiento del mundo para dentro de 10 años. Primero

se necesita una tecnología que llegue a un mayor volumen de usuarios,

sobre todo ligado al 5G. Igual que contemplamos diferentes metaversos.

Igual que nos desenvolvemos actualmente con la pantalla del móvil o el

teclado del ordenador, deberíamos considerar la visión de Mark

Zuckerberg como una posibilidad, pero no a corto plazo porque

necesitamos trasladar la tecnología necesaria a este campo. Uno de los

campos más avanzados al respecto es el de la pornografía,

concretamente en Japón, que es donde ya se está llevando a cabo esta

capacidad de experimentar sensaciones a través de una sensibilidad

provocada por la tecnología.

4. ¿Qué actividades y/o funcionalidades, independientemente del ámbito

al que se refieran (videojuegos, música, etc.) ofrece el metaverso a día

de hoy?

El metaverso significa un estatus social donde realmente los usuarios
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sufriremos un acto de diferenciación y donde destacó sobre todo el

ámbito del gaming pero también el tema de la moda y estatus, como

refleja el bolso que se ha vendido por 100.000 euros para ser usado

dentro del metaverso. Esas compras lo que aportarán es un cambio de

estatus fundamentalmente con el sector de la moda, de las experiencias

a las que acceder. Es el caso de electrodos unidos al cerebro, que se

utilizan en el caso de la pornografía mencionada en Japón y donde

sientes esa sensación de realidad que simula que estuvieras en pleno

acto. Todo esto nos va a trasladar a uno de ellos mercados más

potentes que también incluirán conciertos, etc.

5. Conforme el metaverso vaya ganando peso en la sociedad, ¿qué

sectores se beneficiarán más de este nuevo ecosistema?

Sobre todo, aquello ligado a lo experiencial, como puede ser desarrollar

un concierto mediante el cual podría llevarse a cabo un patrocinio donde

ver un Redbull por ejemplo o aquellos productos que se asocien con

disfrute. El metaverso está considerado por encima de todo un lugar

para disfrutar, naciendo cómo nace del fenómeno gaming, seguramente

sean estos los primeros en desembarcar en él. El saber que no se

meten en un metaverso solamente para comprar. Sin embargo, va a

haber marcas como Nike que van a poder entrar ahí ofreciendo

incentivos. Es decir, si has comprado ya determinadas zapatillas físicas,

te ofrecemos algo extra dentro del metaverso para que mejores aún más

lo que podría llamarse estatus.

6. ¿Podría mencionar alguna marca en concreto que esté ya

implementando acciones de cualquier tipo en el metaverso?

Podemos hablar de Nike, de Spotify, que está creando su propio

metaverso, Disney es un caso que destacaría bastante porque está

creando ya su propio metaverso donde vivir una experiencia inmersiva

completa. También marcas como Coca-Cola o sobre todo Samsung,

quienes han sabido comunicar de forma muy eficiente cómo están
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acercándose a esta nueva realidad.

7. De cara al futuro, ¿qué actividades cree que podrían llevar a cabo las

distintas compañías y marcas en el metaverso?

Creo que lo principal que todas ellas deben llevar a cabo es un proceso

de educación para que esta segunda vida no sea sustituta de la real; si

no que se complementaria a la física.

8. ¿Se le ocurre alguna forma de llevar a cabo los formatos actuales de

publicidad y marketing digital al metaverso que está por venir? O, por el

contrario, ¿crees que la llegada del metaverso lo cambia todo y que el

cambio en la forma de hacer publicidad y marketing digital va a cambiar

radicalmente?

No creo que cambie radicalmente pero sí que pienso que va a suponer

una evolución como del mismo modo sucedió cuando llegó el

e-commerce, cuando al principio había reticencias, la gente prefería las

tiendas físicas y al final fueron confiando cada vez más. La web3 va a

traer soluciones y una nueva forma de negocio donde proyectar el

producto en 3d Me consta por el proyecto laboral en el que estoy

inmerso que ya hay marcas que está trasladando o creando un nuevo

tipo de comercio, de tiendas El metaverso va a ser una nueva vía de

comunicación.

9. ¿Qué tipos de publicidad y modelos de marketing podemos esperar

en el metaverso?

Ya hay campañas de autohome dentro del metaverso. Por ejemplo, en

Fornite, Carrefour ya creó su supermercado ecológico en donde los

usuarios podían entrar y recuperar vidas comiendo frutas ecológicas de

este lugar. Esto ya es una ventaja y una maniobra de promoción a través

del valor previo que le ofreces al usuario. Es un tema de saber

interpretar cómo el usuario utiliza esa plataforma, si vendes pañales en
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Tinder la campaña no tendrá éxito, no tiene sentido porque la audiencia

no está ahí y no la comunica de ese modo. La clave está en el tipo de

discurso y la forma en que se lleva a cabo.

10. Enfocando la respuesta al marketing digital y la publicidad, ¿qué

beneficios considera que el metaverso ofrece en este ámbito? ¿y de qué

forma crees que puede perjudicar?

Entre los compañeros comenzamos a llamarlo ya Metamarketing. De

alguna forma se llevará a cabo una complementación de aquellos tipos

de publicidad, como ya ocurrió con la publicidad offline y la digital; sin

embargo, por otro lado habrá que comenzar a llevar muchas de las

campañas en dirección a lo experiencial. Trasladar lo físico a lo virtual y,

de esta forma, poder oler de una manera determinada porque la

tecnología lo permite dentro del metaverso. En este sentido se llevará a

cabo un desarrollo nuevo. Yo personalmente me centro más en trasladar

lo tangible a lo virtual. El metaverso significa un filón importante y

positivo en el ámbito publicitario.

11. ¿En qué medida considera que la inversión, por parte de las marcas,

en publicidad y marketing digital en el metaverso, se llevará a cabo?

Lo ideal es que la inversión sea de poco en poco. Ahora estamos en un

momento en el que estamos en always beta, si invertimos en un

metaverso actualmente que no funcione habrá sido como haberlo metido

todo en saco roto y haber apostado a caballo perdedor. Todavía no

sabemos cuál es el que ahora compensa, fundamentalmente por la

cantidad de metaversos que están haciendo. Lo que se puede hacer de

momento es contemplar acciones como la que hizo Repsol con

Animalcrsossing, desarrollando su propia isla. Fue una maniobra de

branding con los usuarios de este mundo como objetivo. Lo que más

nos va a costar ahora es medir esa notoriedad de marca que se genera

con estas acciones para tomar decisiones en una u otra dirección.
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12. Referente al mundo profesional de la publicidad y el marketing digital

en las agencias, ¿cómo crees que están reaccionando a la presentación

y llegada del metaverso?

Desafortunadamente, de forma reactiva. Pocos somos los perfiles que

vamos con esto como punta de lanza y podemos ser algo más rebeldes.

Muchas están yendo “a matacaballo” por el mero hecho de que ven que

otros están, no saben como entrar y esto normalmente no suele salir

bien. Nosotros mantenemos el always beta en donde si te equivocas

que sea ahora pronto fácil y con poca pasta.

13. ¿Es el metaverso una buena noticia para el sector de la publicidad y

el marketing digital? ¿Lo es para las agencias de este mismo sector?

Yo diría que sí que es una buena noticia, Todo lo que sea saber dónde

está el usuario y saber comunicarnos en su mismo idioma significa una

nueva forma y oportunidad de llegar a esa parte del corazón donde el

usuario te va a poner en el top of mind.

14. ¿Sustituirá el metaverso al mundo de internet (con todo lo que

conlleva: pantallas, redes sociales, modelos de publicidad…) que

actualmente conocemos? ¿Qué previsión de tiempo hace para que esto

suceda?

Yo creo que ambas convivirán, sobre todo por el mero hecho de que no

hace falta que tengas Facebook para que no puedas estar en Pinterest.

Puedes estar en las dos al mismo tiempo y ver cuál es el canal que más

retorno de la inversión te va a generar y dónde está tu audiencia.

Después dependerá del tipo de producto, obviamente una conferencia

episcopal se centrará más en campañas donde va a estar su audiencia,

pero al mismo tiempo puede ser un buen camino para ellos para

rejuvenecer su audiencia.
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Nombre y apellidos Fernando Cano

Cargo y compañía Director General HMetaverse en Grupo Havas

Media.

Perfil profesional Ejecutivo senior de Publicidad y Comunicación con

más de 18 años de experiencia.  Actualmente ha

desarrollado su propia empresa, totalmente digital,

así soy VIBRANDS. También dirige la división de

voz en HVOICE dentro de Havas Media Group

Trayectoria Durante los últimos 13 años ha ocupado puestos

de responsabilidad en los principales grupos de

medios, PUBLISEIS, VOCENTO, PRISA, GRUPO

ZETA 

Fecha de la entrevista 31 de agosto de 2022.

1. ¿Cómo puede definirse el metaverso?

El metaverso es la evolución de internet, la evolución de la experiencia

de usuario. En el entorno digital nos vamos a una experiencia mucho

más inmersiva, mucho más experiencial, pasamos de la era de la

información a la era de la experiencia y eso es en lo que consiste el

metaverso. Vamos a webs mucho más inmersivas, a experiencias

mucho más inmersivas y a contenidos que se van a tener que

transformar para que sean mucho más experienciales, que se van a

tener que adaptar a la web 3.0 y a este entorno que es el metaverso.

2. ¿Es el metaverso (o los metaversos) ya una realidad?

Sí son una realidad, ya hay metaversos que existen. En primer lugar,

hay que decir que el metaverso está muy incipiente, todavía están por

establecerse los protocolos de estandarización que hicieron muy grande

la web 2.0 y el metaverso en eso está ahora mismo, en ese protocolo de

estandarización y nomenclatura. Algunos dicen que solo hay un

metaverso y luego mundos virtuales; otros que dicen que son diferentes
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metaversos…Si te atienes a la lógica puedes pensar que como Internet

solo hay uno, pero solo si nos ceñimos a la nomenclatura de la web 2.0,

que no tiene por qué ser así. Hay plataformas que se denominan así

mismo ya metaversos como puede ser Roblox, o Decentraland,

Sandbox..Pero el metaverso existe, en el momento en que las

plataformas de gaming entraron en entornos en los que ya se hacía más

que jugar, en donde se socializa, se vende, se hace negocio…ya existe

el metaverso. Aun así el desarrollo importante va a ser los próximos 5 o

10 años, con experiencias mucho más experienciales. Es el caso por

ejemplo de Horizon, que Meta ya ha lanzado en España.

3. El metaverso, tal y como se presentó por parte de Meta y Mark

Zuckerberg, ¿va a convertirse en una realidad o se quedará a medio

camino?

Va a ir más allá todavía. Zuckerberg lo que ve es una realidad que es el

target que hay en la Generación Z y la Generación Alfa que tienen otra

manera de socializar buscando más las experiencias y él lo que busca

es que su metaverso se convierta en ese entorno de socialización 3.0

mucho más inmersivo. Yo creo que vamos más allá de lo qué él

propone, de hecho si vemos los proyectos que tienen Microsoft

alrededor de la realidad mixta, que es desde mi punto de vista el futuro

de Internet más que la realidad virtual, y son proyectos super ambiciosos

que no solo son la inmersión en los mundo digitales sino que permiten la

posibilidad de que tú con tus gafas de realidad mixta puedas moverte

por el mundo viendo objetos virtuales que a su vez se relacionan de una

forma inteligente con el entorno real.

4. ¿Qué actividades y/o funcionalidades, independientemente del ámbito al

que se refieran (videojuegos, música, etc.) ofrece el metaverso a día de

hoy?

Compras, lo que puede entenderse como metacommerce va a llegar. El

sector fashion está siendo muy interesante de seguir desde el punto de
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vista estratégico porque es un sector que nunca se ha caracterizado por

ser demasiado activo tecnológicamente, que nunca ha sido una punta

de lanza en tecnología y, sin embargo, las grandes marcas de luxury

como Gucci, Louis Vuitton, Balenciaga y demás, se están lanzando a

hacer acciones en el metaverso buscando esos targets más jóvenes y

buscando ese engagement con usuarios más jóvenes que habían

perdido. En la última Fashion Week que hubo en Decentraland podías

comprar, había modelos de remuneración a través de los NFTs

dinámicos que te permiten generar clubs de fidelización de alto

engagement y alta tecnología. Se están realizando muchísimos eventos

en el metaverso como conciertos, reuniones…Hoy mismo doy yo una

charla para Telefónica en un metaverso, para todos los equipos de

Hispanoamérica.

5. ¿Conforme el metaverso vaya ganando peso en la sociedad, ¿qué

sectores se beneficiarán de este nuevo ecosistema?

Todos, ayer tuve una reunión con una empresa farmacéutica y ya

se estaban planteando tener reuniones con sus médicos y demás

en entornos de metaverso. Más allá de eso el sector sanitario, por

ejemplo. Ya hay proyectos de hospitales en UK o Estados Unidos

en donde la visita del paciente se hace a través del metaverso.

Todos los sectores se van a ver impactados por el metaverso al

igual que todos se vieron afectados por Internet en su momento.

Ningún sector se va a escapar a esa realidad experiencial que van

a buscar las nuevas audiencias.

6. ¿Podría mencionar alguna marca concreta que esté ya

implementando acciones de cualquier tipo en el metaverso?

En el sector fashion está Praga, Gucci, Louis Vuitton,

Balenciaga, Tommy Hilfiger; en el sector de automoción está

Hyundai, que está haciendo cosas muy interesantes en Roblox

y en diferentes metaversos, también Porsche; también la
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farmacéutica, la banca con J.P Morgan que en España está en

Sandbox, HSBC va a comprar un estadio o está construyendo

un estado en Sandbox donde va a hacer todo tipo de eventos,

ImaginBank en España ha lanzado su primera acción en el

metaverso; por su puesto también el sector inmobiliario con

cientos de millones de dólares en fondos de inversión en

Estados Unidos, en España ya Metrovacesa ha comprado una

meta inmobiliaria que compra terrenos en el

metaverso…También Heineken en el sector de las bebidas.

7. De cara al futuro, ¿qué actividades cree que podrían llevar a

cabo las distintas compañías y marcas en el metaverso?

Todas, el metaverso es una experiencia que consiste en la

unión de lo físico y virtual. No vamos a dejar de vivir en el

mundo físico para hacerlo en el virtual y las marcas lo que van

a hacer son estrategias que pertenecen a estos dos mundos,

que lo que hagas en el metaverso impacte en el mundo físico

y lo que se haga en el mundo físico impacte en el metaverso.

Nike, por ejemplo, ha sacado unas zapatillas mediante las

cuales todo lo que tú corras con ellas en el mundo físico te

desbloquea ventajas en su estrategia en Roblox. Las marcas

van a trabajar muchísimo con ese entorno de fusión entre lo

físico y lo virtual. El NFT se ha convertido en el punto de unión

o en el puente entre estos dos mundos que te permite tener

objetos digitales que puedes extraer de estos metaversos y

que te puede ofrecer ventajas en el mundo físico también.

8. ¿Existe alguna forma de llevar a cabo los formatos actuales

de publicidad y marketing digital al metaverso que está por

venir? O, por el contrario, ¿crees que la llegada del metaverso

lo cambia todo y que el cambio en la forma de hacer

publicidad y marketing digital va a cambiar radicalmente?
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Durante unos años van a convivir, convivirá esa web 2.0 y la

web 3.0 descentralizada. Todavía queda mucho para que el

impacto del metaverso en el mundo publicitario se vea como

una realidad. Donde sí va a afectar, pues en los últimos años

el marketing y la publicidad han dirigido mucho su estrategia

en base al contenido y las marcas aprovechándose de este

nuevo entorno creativo que es el metaverso, van a tener que

cambiar sus modelos de contenido. Se pasará de ese

contenido pasivo en el que tú lo lees, por ejemplo, en redes

sociales, a introducir el contenido dentro de las experiencias.

Además, esas experiencias en las que se fundamenta todo,

serán modificadas por el mismo usuario.

9. ¿Qué tipos de publicidad y modelos de marketing podemos

esperar en el metaverso?

A día de hoy, los modelos publicitarios empiezan a trabajar

con los distintos metaversos y hay experiencias en donde se

está vendiendo vallas en el exterior que se venden también en

metaversos concretos, sobre todo en Japón y UK, en donde

hay modelos mixtos. En la actualidad, el impacto de la

publicidad irá a través del contenido. Lo que faltan son

métricas, sistemas de medición y su homogeneización y

demás aspectos para que las marcas y agencias puedan

medir. En esto se irá poco a poco, las marcas están ahora

mismo en un proceso de test and learning y van buscando

más el aprendizaje que el impacto en grandes audiencias.

10.Enfocando la respuesta al marketing digital y la publicidad,

¿qué beneficios considera que el metaverso ofrece en este

ámbito? ¿y de qué forma cree que puede perjudicar?

El beneficio principal es la interacción constante con el usuario

y el de la experiencia. Vamos a pasar de un modelo más

89
Máster Universitario en Marketing Digital, Comunicación y Redes Sociales



pasivo a uno enormemente experiencial e interactivo. Esto nos

va a permitir tener una comunicación constante y directa con

sus usuarios. Tú vas a poder ver a esos avatares cómo

reaccionan ante las experiencias que se proponen, hablar con

ellos a través de un avatar que representa a la marca y tener

una conversación real. Esa inmediatez le da una ventaja

considerable a la marca, a nivel cualitativo y cuantitativo, y así

evaluar cómo sus contenidos y experiencias están

funcionando con sus usuarios. En cuanto a la forma en que

podría ser perjudicial, las marcas tienen que probar cosas,

equivocarse y acertar, como pasó en los 90 con las primeras

webs que fueron un desastre. A través de este aprendizaje la

idea es ir averiguando el contenido que tienes que darle a tu

audiencia.

11. ¿En qué medida considera que la inversión, por parte de las

marcas, en publicidad y marketing digital en el metaverso, se

llevará a cabo?

Será evolutivo. Las marcas testearán y comenzarán a pedir

métricas para medir sus acciones. A día de hoy, los modelos

de inversión van más desde el punto de vista de la innovación

y de la búsqueda de los nuevos modelos con las audiencias

más que en la revolución inmediata.

12.Referente al mundo profesional de la publicidad y el marketing

digital en las agencias, ¿cómo crees que están reaccionando a

la presentación y llegada del metaverso?

Hay mucha curiosidad. En la dirección o equipos de marketing

no se encuentra ni la Generación Z ni Alfas, por lo que te

encuentras con una generación un poco más mayor. Estas

marcas lo que hacen es que se dan cuenta que estas nuevas

tendencias les pilla lejísimos, pero ven que sus hijos están
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metidos con los NFTs, con los mundos virtuales…Las marcas

se dan cuenta de esto, ven que hay una generación y un

target entre 16 y 30 años que está ahí y que no está en otras

plataformas como HBO o Netflix y que buscan otros entonrnos

mucho más experienciales. Las marcas lo que se dan cuenta

es de que no se pueden desligar de este target sin poner en

riesgo el futuro de la marca.

13.¿Es el metaverso una buena noticia para el sector de la

publicidad y el marketing digital? ¿Lo es para las agencias de

este mismo sector?

Es una noticia fantástica. Internet está ya dando síntomas de

desgaste y el que haya ya una evolución hacia una

experiencia muchísimo más inmersiva y participativa es muy

interesante. Veremos cómo el usuario vuelve a ser el centro y

dueño de sus datos, veremos cómo esa identidad digital va a

trabajar con ese store de datos que va a poder ofrecer a las

marcas a cambio de su participación. Es todo un reto para las

agencias y la publicidad esta evolución hacia la web 3.0,

donde el blockchain va a tener mucho que decir, la

descentralización y donde los grandes players como Facebook

ya lo están viendo. Vemos como Google, Meta y demás luchan

con modelos descentralizados que no van tanto de que ellos

sean los dueños de todo.

14. ¿Sustituirá el metaverso al mundo de internet (con todo lo que

conlleva: pantallas, redes sociales, modelos de publicidad…)

que actualmente conocemos?

Lo que va a hacer el metaverso es evolucionarlo. Habrá cosas

que desaparecerán con el tiempo y otras que no. A principios

de los 2000, Nokia y Microsoft eran los dueños del mundo y
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nadie sabía nada de Google. En este sentido Microsoft supo

evolucionar muy bien y Nokia no. Vamos a asistir a un

momento apasionante en el que veremos cómo los grandes

players sobreviven y evolucionan hacia la web 3.0 porque, las

nuevas audiencias no trabajan con los mismos códigos que las

antiguas.

Nombre y apellidos Fran González

Cargo y compañía Asesor de Estrategia y Transformación Digital,

especializado en Social Selling,

Metaverso y Blockchain, en FG Digital Consulting.

Además, es asesor en Experiencias Inmersivas,

Estrategia y Transformación Digital en ‘Metaverso

para emprendedores’.

Perfil profesional Ha trabajado más de 25 años como directivo para

diversas multinacionales en diferentes sectores de

actividad y actualmente, les ayuda a hacer crecer

sus negocios gracias a la Transformación Digital,

Innovación Tecnológica, Marketing Digital y Social

Selling.

Trayectoria ‘Metaverso para emprendedores’, FG Digital

Consulting, Bridge for Billions, Omega CRM

consulting, Software AG y Attachmate.

Fecha de la entrevista 30 de agosto de 2022.

92
Máster Universitario en Marketing Digital, Comunicación y Redes Sociales



1. ¿Cómo puede definirse el metaverso?

Esto es un gran debate en la actualidad y dependiendo de con quien

hables podríamos tener una respuesta u otra. Desde luego no es un

tema nuevo y no lo ha inventado Mark Zuckerberg de Meta. Lo primero

que te voy a decir es lo que no es: no el algo que lo haya inventado

Zuckerberg, no son cascos o dispositivos de realidad virtual, en mi

opinión no son metaversos al igual que no hay “interneses”, aunque no

habrá un solo dueño o propietario del metaverso. A fecha de lo que hoy

es, como sucedió con Internet en su momento, no existe una opinión

única y definición universal. Yo pertenezco a la Asociación de Realidad

Extendida en España y actualmente estamos inmersos en un proyecto

con un grupo de trabajo para dar una definición de la palabra metaverso,

en la que, de momento, no nos llegamos a poner de acuerdo. Para mí

es un concepto teórico que se puede interpretar de diferentes formas y

que consiste en un ecosistema en el que confluyen diferentes

tecnologías como la realidad virtual, la realidad extendida o aumentada

y, sobre todo, lo que podemos denominar como una realidad mixta, que

seguramente va a tener mejor recepción sobre todo con los anuncios de

Apple. También confluyen tecnologías como el big data, el blockchain, la

inteligencia artificial, el machine learning, el internet de las cosas…Tras

hablar con diferentes colegas yo me quedaría con una definición que

resume muy bien todo lo anterior: el metaverso es un nuevo Internet

tridimensional en el que sentimos presencia.

2. ¿Es el metaverso (o los metaversos) ya una realidad?

A día de hoy, se está construyendo, aunque yo llevo ya desde 2009

asesorando a empresas sobre todo aquello que tiene que ver con el

tema del metaverso, que no es algo nuevo. Ni siquiera muchas de estas

tecnologías de las que hablábamos son nuevas, aunque van a seguir

evolucionando. Lo que sí existe a día de hoy son plataformas

tridimensionales que no se pueden llegar a considerar como un

concepto de metaverso. Digamos que lo que si estamos haciendo ahora
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es construir este concepto.

3. El metaverso, tal y como se presentó por parte de Meta y Mark

Zuckerberg, ¿va a convertirse en una realidad o se quedará a

medio camino?

Él no lo ha inventado, lo que está haciendo es impulsarlos y

promoviéndolo mucho a través de su plataforma tridimensional que

no es “el metaverso”. El metaverso de Marck Zuckerberg o lo que

está construyendo lo vemos con Horizon Worlds, una plataforma

tridimensional centralizada donde él es el propietario de la

plataforma. Si nos preguntamos, ¿llegará a ser lo que propone

Zuckerberg en el vídeo que ha presentado? Tendremos que ver si

la tecnología con la que se cuente puede soportarlo. Podemos

aludir a la película Ready Player One, aunque el origen del

metaverso nace de la novela de Snowcrash, que inspira este film, y

la cual representa un metaverso del que podríamos estar más

cerca. En esta película podíamos ver guantes de sensibilidad,

gafas de realidad virtual…elementos que hace unos años nos

parecían una quimera y ahora ya existen. ¿Llegará esto a

convertirse en una realidad? Sí, esto y muchas cosas más.

4. ¿Qué actividades y/o funcionalidades, independientemente del

ámbito al que se refieran (videojuegos, música, etc.) ofrece el

metaverso a día de hoy?

Muchas, estamos ya asistiendo a las actividades en videojuegos

con la Generación Z como protagonista estando conformada esta

por nativos digitales y que ya están inmersos en realidad

diferentes. Ya existen muchas actividades que yo no llamaría de

metaverso si no de actividades que se están implementando en

muchas plataformas que hay, al igual que Internet en su momento

comenzó a desarrollar páginas web, apps para móviles, etc. Con el

concepto de metaverso para igual, se van a ir desarrollando estas
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actividades y plataformas que irán cumpliendo con características

concretas. Lo que existe a fecha de hoy son plataformas en las que

hay diferentes actividades que tienen que ver sobre todo con la

relación que tienen las marcas con sus usuarios actuales y futuros.

Hay sistemas gamificados para que el usuario pase mucho tiempo

y genere una interacción con la marca, también sistemas de

e-commerce que ya existen y que se pueden plantear, sistemas de

monetización a través d ellos famosos NFTs, se puede plantear la

posibilidad de construir showrooms en estas plataformas

tridimensionales para adquirir productos, crear experiencias de

realidad aumentada como ha hecho Coca-Cola con un código QR

con el que entras en una realidad donde construir un entorno 360.

Hay muchas actividades de marca como desarrollar perfiles de

moda en estas plataformas… Lo que para mí es clave es la

creación de experiencias en donde todas las marcas van a estar

tratando de experimentar acerca de, precisamente, cómo crear

experiencias en donde el usuario no solo sea un usuario pasivo si

no que también tenga la posibilidad de participar y ser partícipe de

esto.

5. Conforme el metaverso vaya ganando peso en la sociedad,

¿qué sectores se beneficiarán más de este nuevo

ecosistema?

Abarcará un número enorme de sectores que verán la

posibilidad de captación y generación de negocio con una

oportunidad de ofrecer experiencia allá donde estén los

usuarios.

6. ¿Podría mencionar alguna marca concreta que esté ya

implementando acciones de cualquier tipo en el metaverso?

Hay muchas: H&M, Gucci, que ha vendido un bolso en una

plataforma tridimensional mucho más caro que un bolso en
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una tienda física, también Telefónica, Vodafone está

desarrollando su propia plataforma tridimensional, está Nike,

Coca-Cola, Hyundai…Muchas están ya creando experiencias

y no solo son grandes empresas, si no también algunas

pequeñas en función de sus posibilidades.

7. De cara al futuro, ¿qué actividades cree que podrían llevar a

cabo las distintas compañías y marcas en el metaverso?

8. ¿Existe alguna forma de llevar a cabo los formatos actuales

de publicidad y marketing digital al metaverso que está por

venir? O, por el contrario, ¿cree que la llegada del metaverso

lo cambia todo y que el cambio en la forma de hacer

publicidad y marketing digital va a cambiar radicalmente?

La arquitectura del metaverso conlleva una arquitectura de 7

capas y hay una de ellas que es la penúltima... la primera es la

infraestructura, está la descentralización… y hay una de ellas

que es la de hallazgo y descubrimiento, en donde las

empresas tienen que plantearse estrategias de marketing junto

a las agencias que les ayudan para descubrir donde están los

usuarios. En este sentido el marketing digital con la creación

de estos descubrimientos no va a diferir mucho en cuanto a la

creación del funnel y en cuanto a las fases que hay que

acometer actualmente, pero aquí se incluiría una fase más que

es la del ecosistema que conforma el concepto de metaverso,

la parte de distribución y los KPIs. Aquí lo que si que va a ser

verdaderamente interesante es la parte de los KPIs dentro del

alcance, la interacción, el engagement y la conversión. Los

KPIs si que van a incorporar nuevos como es el número de

usuarios que pasan tiempo en plataformas, las interacciones y

comentarios que hacen en esas plataformas, el tiempo de

permanencia en estos sitios como van a interactuar con

experiencias como la de los códigos QR de Coca-Cola, qué
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adquisición de NFTs o Tokens conlleva… En cuanto a la parte

de engagement también se incorporan la frecuencia de uso, el

tiempo medio de estancia… Esto va a suponer una evolución

del marketing digital como lo conocemos ahora.

9. ¿Qué tipos de publicidad y modelos de marketing podemos

esperar en el metaverso?

10.Enfocando la respuesta al marketing digital y la publicidad,

¿qué beneficios considera que el metaverso ofrece en este

ámbito? ¿y de qué forma crees que puede perjudicar?

11. ¿En qué medida considera que la inversión, por parte de las

marcas, en publicidad y marketing digital en el metaverso, se

llevará a cabo?

Aquí hay diferentes aspectos y dependerá de donde está el

usuario. Actualmente, están los nativos digitales que son los

primeros que se han incorporado, estarán también los early

adopter que son consumidores habituales de tecnología, que

son lo principales promotores como consumidores donde

están ahora invirtiendo estas marcas y luego están aquellas

empresas que esperarán a ver qué pasa con todo esto, al

igual que pasó con Internet. Lo que si te puedo decir es que

hay estudios de, por ejemplo, Bumble, que es una gran

consultora y que dice que la economía del universo virtual ya

vale más de 500.000 millones de euros y que en 2024

alcanzará una cifra de 800.000 euros. Digamos que las

empresas están haciendo ya inversiones para posicionarse al

respecto. Otro estudio de la consultora Acentur a 170.000

usuarios dictamina que 65% estaría dispuesto a comprar o a

probar la experiencia de compra a través de la realidad virtual.

Ahora mismo las grandes marcas son las que más están

invirtiendo porque está experimentando, probando y
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generando ese engagement potencial con los usuarios, que

serán la Generación Z, o lo que es lo mismo, el futuro.

12.Referente al mundo profesional de la publicidad y el marketing

digital en las agencias, ¿cómo cree que están reaccionando a

la presentación y llegada del metaverso?

Ahora es la palabra de moda y todo el mundo se está

apuntando, sean agencias vienen del mundo del marketing

digital, otras que venían de la publicidad tradicional o incluso

algunas que no saben ni de que va el marketing. Ahora hay

mucho hype, hay muchas empresas que se quieren subir a

este carro y yo estoy viendo casos de todo tipo, también

agencias de contenido tridimensional que no se dedicaban al

marketing pero que crean entornos gráficos tridimensionales y

que están encontrando su oportunidad asociándose con

agencias de marketing y publicidad consolidadas. Lo que

ahora hace falta es mucha educación porque incluso las

agencias de marketing digital no tienen muy claro que es esto

del metaverso y que pueden hacer ahí, Están acostumbrados

a unos modelos de negocio muy focalizados como las redes

sociales y la publicidad en estas. Ahora las agencias están

intentando posicionarse ahí, de forma ética o no ética.

13.¿Es el metaverso una buena noticia para el sector de la

publicidad y el marketing digital? ¿Lo es para las agencias de

este mismo sector?

Es muy positiva, se abre un amplio abanico de posibilidades.

La realidad aumentada es ya ahora mismo una pieza clave

que permite que tú vayas a una tienda ya través de esta

focalizar un producto, una prenda, y superponer información

de este producto y sus características conforme avanzas por

el store. Se abren muchas posibilidades que ya existen y que
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para la publicidad y el marketing resulta impresionante sobre

todo a nivel de medición. Mediante una experiencia de compra

inmersiva al 100% con cascos, gafas y demás, permite medir

donde el usuario dirige su mirada, su atención, qué le interesa,

cuánto tiempo contempla esa mirada, cartel, etc.

14. ¿Sustituirá el metaverso al mundo de internet (con todo lo que

conlleva: pantallas, redes sociales, modelos de publicidad…)

que actualmente conocemos?

No, el metaverso viene a complementar, se está hablando

mucho del web3, esto es la evolución del Internet que

conocemos a otro nuevo tridimensional en donde el usuario

siente presencia y por lo tanto no viene a sustituir.

Conviviremos con la realidad física y virtual, también veremos

la realidad mixta… Habrá una sincronización entre ambos

mundos. Para las empresas viene a ser una canal más dentro

de una estrategia de omnicanalidad. Igual que hay email

marketing, marketing en redes sociales, publicidad en

buscadores…pues este será otro canal más. El usuario elegirá

que tipo de realidad inmersiva quiere. Ahora mismo se pueden

elegir utilizar experiencias inmersivas en un 10% en

plataformas como Decentraland, Sandbox o Fornite, que son

plataformas tridimensionales web que dan ese 10% de

experiencia inmersiva. Los usuarios podrán elegir si vivir ese

10%, vivir el 50% en inmersión o incluso el 100% mediante

cascos, gafas y guantes, pero durante un periodo limitado. Al

final de todo lo que hablamos aquí es de la creación de

experiencias inmersivas, que es donde debe ir el marketing y

la publicidad. De hecho, ya se habla del marketing inmersivo.
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Nombre y apellidos Vanina Romero

Cargo y compañía Fundadora y CEO de CDH y VR

Perfil profesional Experto en redes sociales, marketing, tecnología y

el futuro del trabajo. Productora de eventos,

congresos y festivales.

Trayectoria Experto en las últimas tendencias del mercado

digital, cultura, robótica y arte. Lidera la producción

de múltiples proyectos y participa como ponente

en reconocidos eventos.

Fecha de la entrevista 22 de agosto de 2022.

1. ¿Cómo puede definirse el metaverso?

Se trata de una realidad alternativa a la que conocemos actualmente y

que puede considerarse como virtual. Algunas personas buscan que

este sea un mundo paralelo al que vivimos.

2. ¿Es el metaverso (o los metaversos) ya una realidad?

Sí, claro. Ya lo son. Tenemos ejemplos de distintas plataformas que

utilizan avatares para interactuar.

3. El metaverso, tal y como se presentó por parte de Meta y Mark

Zuckerberg, ¿va a convertirse en una realidad o se quedará a

medio camino?

Esta realidad ya es utilizada, la que será la realidad final podremos

podríamos moldearla entre todos, pero está ya activa y en

crecimiento.

4. ¿Qué actividades y/o funcionalidades, independientemente del
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ámbito al que se refieran (videojuegos, música, etc.) ofrece el

metaverso a día de hoy?

Infinidad de ellas, a pesar de que muchas de las personas no

entienden aún la implementación de muchas de las tecnologías

necesarias. El papel de las agencias, eventos y congresos en

diferentes ámbitos es realizar captaciones y aproximaciones para

que cada vez más sean parte o, al menos, puedan tener acceso o

comprensión.

5. Conforme el metaverso vaya ganando peso en la sociedad, ¿qué

sectores se beneficiarán más de este nuevo ecosistema?

Seguramente los sectores financieros, el campo del gaming y el de

tecnologías como el blockchain.

6. ¿Podría mencionar alguna marca concreta que esté ya

implementando acciones de cualquier tipo en el metaverso?

Disney, por ejemplo. Y también pequeñas compañías que no

generan tanto ruido.

7. De cara al futuro, ¿qué actividades cree que podrían llevar a

cabo las distintas compañías y marcas en el metaverso?

El abanico es enorme.

8. ¿Existe alguna forma de llevar a cabo los formatos actuales

de publicidad y marketing digital al metaverso que está por

venir? O, por el contrario, ¿cree que la llegada del metaverso

lo cambia todo y que el cambio en la forma de hacer

publicidad y marketing digital va a cambiar radicalmente?

Por ejemplo, desde CDH tenemos diferentes formatos para
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implementar ya mismo el metaverso, para comunicar a través

de este, para ser parte de un evento, entretenerse, pero

también comprar, hacer networking… We ready and we

impact!

9. ¿Qué tipos de publicidad y modelos de marketing podemos

esperar en el metaverso?

El mundo está cambiando a un ritmo acelerado. Espero que

tienda a un cambio natural, mi mayor deseo es que estas

tecnologías sirvan para ahorrar tiempo y el tiempo extra se

utilice en la vida real, natural y familiar. Hay muchos factores

en juego, pero todo cambia a cada segundo y este mundo

paralelo es muy interesante. Si sabemos tener respeto por el

tiempo para avanzar, esto será bueno.

10.Enfocando la respuesta al marketing digital y la publicidad,

¿qué beneficios considera que el metaverso ofrece en este

ámbito? ¿y de qué forma cree que puede perjudicar?

11. ¿En qué medida considera que la inversión, por parte de las

marcas, en publicidad y marketing digital en el metaverso, se

llevará a cabo?

Por un lado, las marcas siempre quieren innovar y, cómo como

siempre digo en conferencias, al final no lo hacen. Las

decisiones de las compañías van más lentas que el ritmo que

lleva la tecnología y los cambios de consumo por parte de la

sociedad. Sin embargo, irán naciendo, startups y nuevos

emprendedores que marquen el camino. En general, las

empresas cuentan con un presupuesto destinado al marketing

en nuevos campos de atención y en el caso del metaverso

cada vez es mayor. Con miedo o sin él, estaremos todos ahí,
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en el futuro. 

12.Referente al mundo profesional de la publicidad y el marketing

digital en las agencias, ¿cómo cree que están reaccionando a

la presentación y llegada del metaverso?

13.¿Es el metaverso una buena noticia para el sector de la

publicidad y el marketing digital? ¿Lo es para las agencias de

este mismo sector?

14. ¿Sustituirá el metaverso al mundo de internet (con todo lo que

conlleva: pantallas, redes sociales, modelos de publicidad…)

que actualmente conocemos?

Me gusta la idea de que muchas realidades convivan No hay

un tiempo establecido para que esto evolucione, aunque

nosotros ya tenemos plataformas metaverso que se pueden

utilizar sin bajar app y sin bajar software. Po otro lado, las

lentes oculus gustan, pero siguen siendo algo raro lejos de lo

cotidiano y existen alternativas viables. Ya hay eventos

híbridos, virtuales, en metaverso, y con festivales en vivo que

reúnen más gente que en otras realidades.

Nombre y apellidos Luis Blanco de la Fuente

Cargo y compañía Especialista SEM y PPC en Dentsu

Perfil profesional Experto en publicidad digital, SEM y Marketing

Digital. Profesional senior y apasionado de las

nuevas tecnologías.

Trayectoria Dentsu, Publicis Media, Adglow, Escénicas.

Fecha de la entrevista 4 de abril de 2022.

1. ¿Cómo puede definirse el metaverso?
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A mí parecer, por las lecturas que he podido consultar, se trataría de algo así

como una realidad paralela en formato virtual que nos permitirá recrear las

mismas acciones que realizamos ahora mismo en el plano físico en otro nuevo.

Y a su vez añadir otras experiencias diferentes y que supondrán un valor

añadido.

2. ¿Es el metaverso (o los metaversos) ya una realidad?

Yo creo que lo que hay es una primera fase de realidades virtuales que

empezaron con el mundo de los videojuegos y ahora va a comenzar a

trasladarse al resto de la sociedad o, al menos, a aquellos que quieran hacerlo.

3. El metaverso, tal y como se presentó por parte de Meta y Mark

Zuckerberg, ¿va a convertirse en una realidad o se quedará a medio

camino?

Es una incógnita, pero yo creo que sí. Otra cosa es si esto evolucionará

más o menos rápido y si la gente tendrá el capital necesario para hacerse

con los productos tecnológicos necesarios para ello.

4. ¿Qué actividades y/o funcionalidades, independientemente del ámbito

al que se refieran (videojuegos, música, etc.) ofrece el metaverso a día de

hoy?

Acudir a conciertos musicales de artistas de prestigio en el mundo físico

incluso para aquellos que no saben muy bien todavía qué es el

metaverso. Interactuar con amigos, realizar conferencias a través de

avatares en lugar de a través de una pantalla como en las

videoconferencias actuales.

5. Conforme el metaverso vaya ganando peso en la sociedad, ¿qué

sectores se beneficiarán más de este nuevo ecosistema?

Creo que hay muchos que ya están dando el salto o que al menos están

atentos a lo que sucede, muchas de ellas grandes multinacionales. En el

ámbito publicitario, que es mi campo como profesional senior de

marketing digital y publicidad pagada, creo que las posibilidades son

enormes. Desde recrear acciones habituales del mundo físico en el virtual
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hasta dar a conocer las marcas dentro de las experiencias que estos

vivirán en el metaverso.

6. ¿Podría mencionar alguna marca en concreto que esté ya

implementando acciones de cualquier tipo en el metaverso?

Sé que Coca-Cola ya ha lanzado su propia plataforma que ofrece la

posibilidad de vivir experiencias diferentes y que al final, como maniobra

de marketing, consideran generar un engagement con sus clientes o los

uauarios que visitan estos sitios. También del famoso caso de Gucci,

Balenciaga, también creo que una de las más famosas discotecas de

Ibiza de la que ahora no recuerdo el nombre (Amnesia Ibiza) creó su

propia discoteca virtual en un metaverso…

7. De cara al futuro, ¿qué actividades cree que podrían llevar a cabo las

distintas compañías y marcas en el metaverso?

Pues creo que todo aquello que te imagines, si se cuenta con el

conocimiento y capacidad de inversión por parte de aquellos que deben

construir el metaverso como lo vendió Mark Zuckerberg, el número de

posibilidades que este ofrecerá será enorme.

8. ¿Existe alguna forma de llevar a cabo los formatos actuales de

publicidad y marketing digital al metaverso que está por venir? O, por

el contrario, ¿considera que la llegada del metaverso lo cambia todo

y que el cambio en la forma de hacer publicidad y marketing digital va

a cambiar radicalmente?

Yo creo que va a cambiar en el sentido de que el metaverso va a

traer otras formas de hacer marketing, si no digital, en este caso

virtual, sobre todo para las personas más jóvenes. Imagino que se

seguirán llevando a cabo las acciones habituales ahora (newsletters,

email marketing, SEO, SEM, etc) y se compaginan con el metaverso

como lo hizo la publicidad offline habitual cuando llegó internet.

Después es posible que con el paso del tiempo y cuando se vayan

sucediendo las generaciones que ven las redes sociales y

determinadas acciones de marketing como algo antiguo, lógicamente

unas irás siendo sustituidas por otras.
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9. ¿Qué tipos de publicidad y modelos de marketing podemos

esperar en el metaverso?

Como te decía, sobre todo entretenimiento y en base a la búsqueda

de las experiencias virtuales que pueden vivir, el patrocinio de

quienes las respaldan, como sucede ahora con el circuito de motoGP

con Repsol o Red Bull en F1 y Fútbol. También creo que ya existen

carteles publicitarios al más puro estilo offline y que se incluyen en los

metaversos que acogen usuarios afines a las marcas que se

publicitan.

10. Enfocando la respuesta al marketing digital y la publicidad, ¿qué

beneficios considera que el metaverso ofrece en este ámbito? ¿y de

qué forma considera que puede perjudicar?

Creo que puede perjudicar a aquellos profesionales o agencias que

no se reciclan, pero esto es parte de la vida. Hay que evolucionar.

Los beneficios son enormes para el usuario, que será mucho más

libre y conseguirá mayores beneficios y posibilidades a cambio.

11. ¿En qué medida considera que la inversión, por parte de las

marcas, en publicidad y marketing digital en el metaverso, se llevará

a cabo?

Creo que irá poco a poco, hay muchas empresas que están

invirtiendo fuerte, sobre todo el inmobiliario con todo el tema de las

parcelas y demás. Aun así, imagino que irán estando atentas,

monitorizará a la competencia e irán viendo. Inversión comedida

hasta que las primeras empiecen a tener muchos beneficios, que es

cuando se lanzarán todas con más seguridad.

12. Referente al mundo profesional de la publicidad y el marketing

digital en las agencias, ¿cómo cree que están reaccionando a la

presentación y llegada del metaverso?

Por mi experiencia creo que con cautela y con cierto agnosticismo. Lo

que sí que creo es que hay nerviosismo en los planes de dirección

más altos por la idea de poder quedarse atrás como le sucedió
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amuchas empresas cuando empezó Internet.

13. ¿Es el metaverso una buena noticia para el sector de la

publicidad y el marketing digital? ¿Lo es para las agencias de este

mismo sector?

En general sí porque significa nuevas formas de inversión, de

asesoramiento a las marcas en un mundo que ellas no dominan del

todo ahora mismo, mucho menos las pequeñas. Una agencia que en

los próximos años sepa asesorar y generar engagement y ventas a

través de un ecosistema emergente como el metaverso, abrirá

muchas oportunidades para sí misma. Y todo esto continuando ahora

mismo con las estrategias habituales que todavía funcionan, al

menos a día de hoy.

4.14 ¿Sustituirá el metaverso al mundo de internet (con todo lo que

conlleva: pantallas, redes sociales, modelos de publicidad…) que

actualmente conocemos?

Pues imagino que algún día sí, pero todavía queda bastante para

eso. De momento las estrategias habituales de marketing digital son

las que mejor retorno de la inversión continúan teniendo y cuando

esto cambie, pues unas irán perdiendo fuerza en favor de otras.
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