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INTRODUCCIÓN
Aunque es un término nuevo, 

Fundéu dice: “La voz metaverso, 
que se emplea en diversos ám-
bitos para referirse a mundos 
virtuales o alternativos, está bien 
formada y su uso es adecuado.” 
Aunque se está formando, sí co-
nocemos su significado etimoló-
gico: Metaverso es el acrónimo 
de la palabra derivada del griego 
“meta”, que significa “después” o 
“más allá”, y “verso”, del universo, 
por lo tanto. etimológicamente 
hablando, definiríamos la pala-
bra metaverso como más allá del 
universo. No es la definición más 
adecuada, pero…

En principio, el concepto se 
dio a conocer por la palabra: “Ci-
berespacio” en la novela “Neuro-
mancer” de William Gibson, es-
crita en 1984. Pero no fue hasta 
1992 que el novelista de ciencia 
ficción Neal Stephenson, acuñó 
el término “ Metaverso” en su no-
vela “Snow Crash”, para describir 
un mundo virtual, donde el prota-
gonista: Hiroaki Hiro Protagonist, 
repartidor de pizza en el mundo 
real;  príncipe guerrero (samurái) 
en el metaverso, relata sus aven-
turas y desventuras dentro un 
nuevo submundo virtual.

La novela de ciencia ficción ‘Snow 
Crash’ le presentó al mundo la palabra 

‘metaverso’.3RA.AZ/Flickr, CC BY
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QUÉ ES UN 
AVATAR

Antes de explicar que es un metaverso, es importante aclarar el sig-
nificado de la palabra “avatar”. 

Un avatar es una representación gráfica que el usuario de un juego, 
plataforma o sistema escoge para ser representado dentro del ámbito 
de uso de la aplicación o sitio web que lo requiera. Con otras palabras, 
un avatar es la representación de cómo quieres que te vean los demás 
cuando interactúas con ellos dentro de cualquier plataforma, sea vir-
tual o no. Los avatares pueden ser fotografías, dibujos o representacio-
nes tridimensionales.
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QUÉ ES UN 
METAVERSO

Un metaverso es un mundo vir-
tual/digital que actúa como una 
metáfora del mundo real, donde 
el usuario interactúa mediante un 
avatar a través de un dispositivo 
de realidad virtual que le hace 
creer que realmente está inmer-
so en él, interactuando con todos 
sus elementos y eliminando las li-
mitaciones físicas impuestas por 
el mundo real. Es como teletrans-
portarse a otro mundo mediante 
dispositivos de realidad virtual u 
otros complementos que permi-
ten interactuar dentro del ecosis-
tema.

La clave de un metaverso es 
que pueda ser totalmente inmer-
sivo, o por lo menos, un poco más 
de lo que en la actualidad es la 
realidad virtual.

Sí… es probable que usemos 
gafas parecidas a las actuales 
para sumergirnos en él, pero tam-
bién deberemos usar trajes háp-
ticos con sensores para estar in-
terconectados dentro de un canal 
bidireccional con nuestros avata-
res, de modo que lo que nosotros 
hacemos y expresamos lo haga el 

avatar y lo que el avatar perciba 
podamos sentirlo nosotros: calor, 
frío, dolor, presión, etc.

Es importante comentar que, en 
la actualidad, existen dispositivos 
que son capaces de interpretar 
nuestras expresiones faciales y 

Traje háptico TeslaSuit
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son capaces de recrearlas a tra-
vés de nuestro avatar en el me-
taverso, proporcionando al resto 
de usuarios del metaverso, infor-
mación sobre lo qué sentimos en 
cada momento: felicidad, alegría, 
tristeza. etc. Vamos… Que el len-
guaje corporal, también forme 
parte de las interacciones virtua-
les dentro del metaverso.

Otra de las características im-
portantes del metaverso es: po-
der disponer de total libertad a la 
hora de usar nuestra creatividad. 
Podemos crear un avatar idéntico 
a nosotros, pero también pode-
mos darle un aspecto totalmente 
diferente e irreal tras el que aga-
zaparse mediante la proyección 
de un “Alter ego’’. Y aún podemos 
ir más allá; podemos recrear en-
tornos, paisajes, relaciones, acti-

vidades… todo lo que queramos; 
cuando y como nos apetezca. El 
límite de nuestra inventiva es la 
imaginación.

En principio, lo que se preten-
de es crear un universo paralelo 
al que tenemos delante de noso-
tros. Es decir, un mundo en el que 
alguien pueda desenvolverse sin 
necesidad de moverse de casa, 
simplemente con unos cuantos 
gadgets de hardware, una cone-
xión a Internet y un proveedor de 
metaverso.

Esos gadgets permiten suplir 
los sentidos con los que los hu-
manos se conectan al mundo real: 
por ejemplo, gafas que muestran 
imágenes realistas y que se des-
plazan según se mueve el usuario 
o indica que nos movemos. Igual 

Fuente: https://protecciondatoscertificado.es/reconocimiento-facial/
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puede recorrerse un museo (el 
de al lado de casa u otro a miles 
de kilómetros de distancia) con 
toda la tranquilidad del mundo, 
parando a contemplar una obra 
de arte a una distancia tal que los 
guardias de seguridad echarían 
al visitante del museo real; puede 
pilotarse un Fórmula 1 sin tener 
siquiera el carné de conducir o 
manejar un Airbus 350 haciendo 
piruetas aéreas.

Todo es posible. Mientras haya 
alguien que nos facilite esa parte 
del universo, allí podremos estar.

Y hablando de la vista, no solo 
unas gafas de realidad virtual 
serán necesarias. ¿A quién no le 

apetecería asistir a un concierto 
de Bruce Springsteen en primera 
fila, aplaudir la Marcha Radetzky 
en Año Nuevo o asistir al estreno 
de una obra de teatro? Pero no en 
el patio de butacas, no, ¿qué tal 
hacerlo como el Segismundo pro-
tagonista de “La vida es sueño” 
paseando por el escenario? Ade-
lante.

El oído no se queda atrás, al 
igual que la imagen será realista, 
la calidad del sonido será perfec-
ta. O más que perfecta, ya que no 
habrá público real a nuestro alre-
dedor que moleste. O si se quiere 
público para cantar a voz en grito 
con el Boss “Born in the USA”, ¡lo 
habrá!

Metaverso: una segunda realidad donde evadirnos y algo más
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CARACTERÍSTICAS 
DEL METAVERSO

Estos espacios virtuales o ciberespacios deberán presentar una se-
rie de características en común para que sean considerados metaver-
sos:

• Deben ser espacios interactivos: Los usuarios dentro del meta-
verso deberían de ser capaces de comunicarse e interactuar tanto con 
otros usuarios/avatares como con el universo virtual en sí mismo.

• Deben ser entornos corpóreos: Estos espacios virtuales o meta-
versos se caracterizan por estar sujetos a las leyes de la física, además 
de existir escasez de recursos igual que ocurre en el mundo real. Como 
norma general, para poder conseguir estos recursos, deberemos inte-
ractuar dentro del metaverso.

• Deben ser  persistentes y autónomos por sí mismos. Significa 
que, si dejamos de interactuar durante un tiempo en el metaverso, éste 
sigue funcionando. Esto, le aporta al metaverso, la propiedad de ser un 
ente vivo, en el que, independientemente de si los usuarios están o no 
conectados, las dinámicas dentro del ecosistema, siguen evolucionan-
do.

Metaverso: una segunda realidad donde evadirnos y algo más
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USOS DEL 
METAVERSO

Es pronto aún para saber qué 
depara el metaverso en el futuro, 
pero debes creernos cuando de-
cimos que será la gran revolución 
tecnológica de este siglo.

Las posibilidades del metaver-
so son infinitas y las ideas sobre 
nuevos usos y aplicaciones se 
multiplican día a día. Es como una 
segunda realidad digital en la que 
podremos interactuar con nues-
tros amigos, trabajar con nues-
tros compañeros, disfrutar de 
nuestras parejas e incluso tener 
un trabajo en el espacio digital.

El cambio de paradigma al que 

los usuarios deberán hacer frente 
es enorme. La gran mayoría de 
nuestros hábitos diarios sufrirán 
una transformación; nuestra for-
ma de hacer la compra; la manera 
de reunirnos con amigos y familia-
res, trabajo, estudios, economía, 
política, impuestos, legislación… 
Las implicaciones futuras de los 
metaversos no tienen límite.

Podremos hacer uso del cibe-
respacio en el caso, por ejemplo, 
de no poder asistir presencial-
mente a eventos físicos, ya sean 
deportivos, musicales, políticos, 
etc.  Mediante el uso de un ava-
tar digital y dispositivos de reali-
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dad virtual (RV), se podrá asistir 
al evento y estar presente de ma-
nera virtual. Obviamente, el uso 
de cámaras de realidad virtual 
aumentada en tiempo real ayuda-
rán en el proceso, pues nos dará 
la sensación de formar parte del 
entorno.

La mayoría de los metaversos 
basados en la cadena de bloques 
están pensados para disponer de 
un economía circular en base al 
proyecto, respaldada con algún 
tipo de criptomoneda o token na-
tivo. De tal forma que podamos  
intercambiarlo por dinero fiducia-
rio, o que pueda ganarse de algu-
na manera, o ganar de alguna ma-
nera dentro de las interacciones 
realizadas dentro del metaverso. 
De hecho, en la mayoría de meta-
versos, existen actividades y tra-
bajos para poder acceder a esa 
economía.

Se crearán puestos de trabajo 
asociados exclusivamente al me-
taverso. Todo será posible en este 
mundo en el que las empresas y 
las personas podrán comprar, 
vender, alquilar, invertir y crear va-
lor.

Por ejemplo, para montar una 
sede empresarial en un metaver-
so, se necesita elegir un espacio 
ideal y adecuarlo a las expectati-
vas. Deberemos contratar servi-
cios específicos relacionados con 
el ciberespacio. Un ejemplo sería 
el interiorismo digital. Además de 
selección de personal especiali-
zado y formación de un equipo de 
atención al cliente a través del ca-
nal además de asesoría en la bús-

queda de nuevas fórmulas para la 
prestación del servicio. Las rela-
ciones laborales tendrán nuevos 
retos.

Por último, la parte más huma-
na de esta tecnología es que po-
dremos sentirnos cerca de nues-
tros seres queridos que más lejos 
estén, podremos interactuar con 
ellos de manera realista; reunir-
nos en paisajes virtuales inima-
ginables en el mundo real, no 
importará ni ¿cómo…? ni ¿desde 
dónde…? Lo único que importará 
es poder expresarnos como real-
mente nos sentimos y queremos 
ser.

Hoy ya podemos imaginar ha-
cia dónde va a evolucionar el me-
taverso. Hay ejemplos muy claros 
que ya están en marcha. 

Facebook se creó para que fue-
ra como el típico libro de fotos de 
los típicos estudiantes del típico 
instituto estadounidense. Podías 
estar en contacto con tus com-
pis, contarles lo que haces, lo 
que piensas… Y de ahí a lo que es 
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LA MAYORÍA DE LOS ME-
TAVERSOS BASADOS EN LA 
CADENA DE BLOQUES ESTÁN 
PENSADOS PARA DISPONER 
DE UN ECONOMÍA CIRCULAR 
EN BASE AL PROYECTO

“

“
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ahora. Pues el siguiente paso es 
un universo en el que puedas po-
nerte tus gafas de realidad virtual 
y hacer lo mismo: interactuar con 
tus conocidos y llevar a cabo ac-
tividades, desde pasear juntos a 
hacer un viaje por todo el mundo. 
Por algo uno de los mayores im-
pulsores es Mark Zuckerberg, que 
hasta le ha llamado a su empresa 
“Meta”.

Otra empresa que está decidida 
a volcarse en este nuevo univer-
so es la creadora de Fortnite, con 
experiencia en mundos virtuales 
(por ahora bélicos) con un apoyo 
económico bastante generoso 
por parte de Sony.

Microsoft también está dando 
pasos en el metaverso con Mi-
crosoft Mesh, un software para 
conectarse de manera virtual con 
otras personas.

Incluso Twitter, que en un prin-
cipio parecía un sistema difícil 

de rentabilizar, ha conseguido un 
sistema mediante el cual las em-
presas pueden llevar a cabo sus 
acciones de marketing. Yel inte-
rés de Elon Musk ha sido crucial: 
si Musk dice que Twitter debe 
ser la plaza pública donde todo 
el mundo se expresa, no cabe 
duda de que existirá un Metaver-
so para Twitter muy al estilo del 
“Speaker’s corner” londinense.
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METAVERSO Y 
SALUD

Si para cualquier sector se abre un camino de infinitas posibilidades, 
también están ahí para el sector de la salud. Para sus dos vertientes: 
tanto la enfocada a pacientes como la dirigida a profesionales.

La telemedicina para atender a los pacientes

Antes de la pandemia, sólo el 43% de los centros sanitarios tenían 
la capacidad de proporcionar tratamiento a distancia a los pacientes. 
Hoy en día esa cifra asciende al 95%. Para las consultas rutinarias que 
no requieren un examen físico (o que pueden realizarse visualmente), 
los médicos y las enfermeras han descubierto que son capaces de 
diagnosticar más rápida y eficazmente muchas de las afecciones me-
nores que constituyen la gran mayoría de su carga de trabajo a través 
de una llamada telefónica o una vi-
deollamada. Sin duda, esto persis-
tirá en el metaverso. Sin embargo, 
la realidad virtual -una tecnología 
clave que permite la inmersión de 
siguiente nivel que califica en par-
te a una plataforma o aplicación 
como parte del metaverso- abre 
todo un nuevo abanico de posi-
bilidades. Cualquiera que la haya 
probado sabrá que las experien-
cias de RV con auriculares trans-
miten una sensación de “estar allí” 
mucho mayor que otros entornos 
virtuales, como los sitios web, las 
aplicaciones de mensajería o las 
redes sociales.  
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LAS EXPLORACIONES Y 
PRUEBAS SE PUEDEN REALI-
ZAR EN UN CENTRO LOCAL Y 
LOS DATOS SE TRANSFIEREN 
AL ESPECIALISTA EN CUAL-
QUIER PARTE DEL MUNDO.

“

“
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Las consultas de telemedicina, sobre todo a través de la RV, hacen 
que los pacientes ya no estén limitados a ser tratados por determina-
dos clínicos debido a su ubicación física. Si el paciente está en Europa 
y el mejor especialista para tratar su enfermedad se encuentra en la In-
dia, ambos pueden estar en la misma habitación simplemente ponién-
dose los auriculares. Las exploraciones y pruebas se pueden realizar 
en un centro local y los datos se transfieren al especialista en cualquier 
parte del mundo. Es especialmente útil en zonas como China, donde 
hay una gran escasez de profesionales médicos, así como para los 
pacientes de regiones remotas que normalmente tendrían que recorrer 
grandes distancias para ser atendidos por profesionales sanitarios.

Otro ámbito en el que puede ser especialmente beneficioso es el de 
la terapia. La RV ya es utilizada por psicólogos y psiquiatras en la te-
rapia de aversión, en la que los pacientes pueden interactuar con si-
tuaciones que les provocan ansiedad, en entornos seguros en los que 
cada aspecto de la interacción puede ser estrechamente supervisado 
y controlado.

Gemelos digitales

Un gemelo digital es un modelo virtual, o una simulación, de cual-
quier objeto, proceso o sistema, generado a partir de datos del mundo 
real, con el fin de aprender más sobre su homólogo del mundo real. En 
el caso del metaverso, el gemelo digital podría ser el propio paciente.

Jack Latus, director general de Latus Health -un proveedor de ser-
vicios sanitarios en línea especializado en salud laboral- cree que los 
gemelos digitales acabarán convirtiéndose en “maniquíes de prueba” 
para los individuos que podrán utilizarse para predecir todo, desde 
cómo nos recuperaremos de una cirugía hasta las reacciones que ten-
dremos a determinados medicamentos. Esto se conseguirá gracias a 
nuestra creciente capacidad para mapear y comprender la genética in-
dividual. Durante una conversación reciente, dijo: “Podremos adelantar 
la edad de este gemelo diez años, basándonos en estas intervenciones 
que estamos haciendo, ¿cómo afecta esto al gemelo?

“Empiezas a ser casi capaz de ver el futuro... veremos que este es el 
resultado que vamos a obtener si seguimos este protocolo durante los 
próximos diez años”.

Metaverso: una segunda realidad donde evadirnos y algo más
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Tecnología Blockchain

Conocida por la mayoría como la tecnología en la que se basan las 
criptomonedas como Bitcoin, las cadenas de bloques son en realidad 
sólo bases de datos distribuidas y encriptadas que permiten almace-
nar y transferir datos de forma segura de manera que nadie, excepto 
el propietario de los datos, pueda manipularlos. Muchos los conside-
ran una parte importante del concepto de metaverso porque permiten 
crear comunidades descentralizadas gobernadas democráticamente 
mediante contratos inteligentes, así como un registro de “propiedad” 
digital de entornos o incluso objetos en el ámbito digital.

En el ámbito de la sanidad, su caso de uso más evidente es la gestión 
y la seguridad de nuestros valiosísimos datos sanitarios. En la actuali-
dad, los datos se comparten a menudo entre múltiples organizaciones 
de una manera que es a la vez ineficiente y opaca en lo que respecta 
a los propietarios de esos datos (nosotros). El hecho de que los regis-
tros sanitarios se almacenen normalmente en servidores centraliza-
dos significa que nuestros datos corren el riesgo de ser robados (se 
dice que el valor de reventa de un solo registro sanitario oscila entre 70 
y 100 dólares en la red oscura, dark web). También significa que llegar 
a ellos, incluso para quienes tienen una necesidad legítima de acceder 
a ellos -por ejemplo, un especialista que nos está tratando-, suele ser 
un proceso largo y laborioso.

Con la tecnología que tenemos hoy en día, es mucho más opera-
tivo tener todos los registros en un archivo personal en una cadena 
de bloques. Es inviolable ... y con un clic de un botón, se puede dar el 
consentimiento a cualquier clínico en cualquier parte del mundo para 
revisar los registros.
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Convergencia

Hospitales virtuales

La convergencia de estas tecnologías básicas en entornos en línea 
-el metaverso- significa que los profesionales de la salud podrán ofrecer 
programas y paquetes de tratamiento más conjuntos, sin el obstáculo 
de la naturaleza aislada de gran parte del sistema sanitario actual. El 
rápido intercambio de información entre los médicos permitiría deter-
minar más rápidamente las causas subyacentes de la enfermedad. El 
seguimiento de la actividad del paciente en el metaverso significa que 
factores como el cumplimiento de las normas pueden ser rastreados 
más fácilmente, lo que ayudaría a diagnosticar y tratar la enfermedad.

Otra parte del futuro de la sani-
dad gira en torno al concepto de 
“hospital virtual”. Se trata de un 
proyecto que se está desarrollan-
do actualmente y que podría estar 
disponible como como servicio en 
Estados Unidos próximamente. 
Básicamente, se trata de un entor-
no hospitalario de realidad virtual, 
al que se accede a través de unos 
auriculares, en el que los trata-
mientos se centrarán en un primer 
momento en servicios de asesora-
miento y fisioterapia. 

La fisioterapia hará uso de la vi-
sión por ordenador, por ejemplo, 

utilizando cámaras para investigar la amplitud de movimiento de las 
articulaciones dañadas, así como los progresos que los pacientes es-
tán haciendo hacia la recuperación. 

Está claro que muchos aspectos de la asistencia sanitaria se verán 
afectados por las oportunidades que ofrece el metaverso. Primero ha-
brá que superar algunos obstáculos, sobre todo en lo que se refiere a 
la actitud de la gente a la hora de recibir tratamiento en línea o a distan-
cia, lo que puede ser visto por muchos como una opción secundaria o 
de reserva. 

ESTÁ CLARO QUE MUCHOS 
ASPECTOS DE LA ASISTEN-
CIA SANITARIA SE VERÁN 
AFECTADOS POR LAS OPOR-
TUNIDADES QUE OFRECE EL 
METAVERSO.

“
“
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Formación y educación médica

El metaverso ofrecerá nuevas oportunidades de formación y educa-
ción médica de alta inmersión.

Los estudiantes y aprendices podrían examinar la anatomía de un 
cuerpo humano en un entorno educativo de realidad virtual, y las posi-
bilidades de resolver problemas, fomentar la creatividad y crear espa-
cios de aprendizaje en el metaverso son prácticamente ilimitadas.

El centro de aprendizaje de última generación de la Organización 
Mundial de la Salud, The Academy, lanzó una nueva función en su apli-
cación de formación que utiliza la RA para mostrar a los trabajadores 
sanitarios cómo pueden mantenerse seguros cuando trabajan con pa-
cientes con COVID-19. La aplicación muestra la forma correcta de po-
nerse y quitarse el equipo de protección personal (EPP).

Durante la demostración, el alumno puede ver una figura poniéndose 
y quitándose el EPI, y luego dirigir realmente los movimientos de la fi-
gura, con lo que “aprende haciendo” en lugar de limitarse a ver un vídeo 
de formación.

La empresa de software de imágenes médicas Novarad Corporation 
lanzó su sistema de realidad aumentada OpenSight™ para la educa-
ción, que ofrece a estudiantes y profesores una experiencia inmersiva 
de cualquier estudio de donación que pueda realizarse con una má-
quina de TC. Utilizando unos auriculares Microsoft HoloLens 2, los es-
tudiantes pueden manipular hologramas mediante comandos de voz 
para mostrar órganos, huesos y tejidos blandos.

Los profesionales sanitarios también podrán utilizar gemelos digi-
tales -modelos virtuales o simulaciones de procesos, objetos o siste-
mas- para desarrollar “maniquíes de prueba” para personas. Podrían 
utilizar estos gemelos digitales en el metaverso para predecir cómo re-
accionarán los pacientes a los medicamentos, se recuperarán de una 
enfermedad o se rehabilitarán tras una operación.

También hay dudas sobre la igualdad de acceso: los cascos de RV 
no son baratos y, si se requieren para participar, podría considerarse 
que contribuyen a la desigualdad en el acceso a la atención sanitaria. 
Sin embargo, es probable que estas cuestiones se resuelvan con el 
tiempo, si la nueva generación de proveedores de servicios sanitarios 
que dan prioridad a la tecnología digital logra demostrar que su innova-
ción reducirá los costes y mejorará los resultados para los pacientes.
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Cirugía en el metaverso

Tratamiento en el metaverso de la salud mental

Los cirujanos ya están utilizando la tecnología de RA, RV e IA para 
realizar cirugías mínimamente invasivas. Con estas tecnologías inmer-
sivas, los profesionales médicos obtienen una vista en 3D del cuerpo 
del paciente que les ayuda a planificar y realizar las operaciones.

Las simulaciones de RA y RV en el metaverso son también una for-
ma segura para que los cirujanos en formación perfeccionen su arte y 
se enfrenten a diversos retos y complicaciones técnicas. Un cirujano 
puede incluso disponer de un head-up display durante una operación, 
para no tener que apartar la vista del paciente en la mesa para ver los 
datos o las imágenes de la pantalla.

El metaverso tiene el potencial de revolucionar el tratamiento de la 
salud mental. Los psiquiatras y psicoterapeutas podrían utilizar las ex-
periencias inmersivas del metaverso para tratar problemas como

• Estrés postraumáticos

• Trastornos de ansiedad

• Delirios

• Psicosis

• Alucinaciones

• Trastornos alimentarios

Además, el metaverso podría facilitar el acceso a la atención de sa-
lud mental a personas discapacitadas o que se enfrentan a barreras 
geográficas para recibir atención.

Estas son solo unas cuantas aplicaciones, la punta del iceberg. Pero 
pensemos a medio plazo: los trajes de realidad virtual podrían enviar 
información muy valiosa para la valoración de un paciente en tiempo 
real. Pero es más, podría tratarse dicha información, de manera anó-



nima, como Big Data, siendo capaces de llegar a conclusiones sobre 
patologías y tratamientos obteniendo muestras de todas las partes del 
mundo. Sin duda, una revolución en el concepto de conocimiento de la 
medicina. 
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¿CÓMO VA A 
CAMBIAR LA FORMA 
DE COMUNICAR Y DE 
HACER MARKETING?

Cuando todavía estamos adaptándonos a las nuevas formas de co-
municar en las redes sociales (y haciendo un mix con los medios más 
tradicionales), surge un mundo delante de nosotros todavía sin explo-
rar. 

Si los diferentes metaversos 
van a ser mundos paralelos, evi-
dentemente todo lo que conoce-
mos en la actualidad tendrá su 
traslación en este mundo virtual. 
Las ruedas de prensa pueden 
ser virtuales (que ya las hay), las 
entrevistas, los medios de comu-
nicación en el propio metaverso 
contará con periodistas con los 
que habrá que trabajar (que sin 
duda trabajarán a la par con los 
periodistas tradicionales y los de 
medios digitales)… En este con-
texto, no solo las empresas del sector salud, las instituciones, los or-
ganismos deberán tener presencia en el metaverso, como oficinas o 
centros de encuentro, sino que las agencias también lo tendrán, con 
sus propios avatares representados por personas reales. 

HASTA QUE SEAMOS CA-
PACES DE DIBUJAR EL UNI-
VERSO DE LA WEB 3.0 LOS 
USUARIOS, COMO POCO, SE 
VAN A SENTIR DESPROTEGI-
DOS.

“

“
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Tendrán que establecerse canales de comunicaciones, tanto pro-
fesionales como dirigidos a usuarios finales. Y esto, indudablemente, 
nos llevará a ver el desarrollo de sistemas de marketing virtual que 
permita que nuestra información llegue a las personas correctas. Al 
igual que hemos visto con las redes sociales: hace unos años, no ha-
bía posibilidad de hacer marketing en ellas. Pero ahora, prácticamente 
todo el entramado empresarial desarrolla una estrategia de marketing 
digital de una manera u otra, al igual que se tiene una web. 

Las reglas del juego, como siempre, las marcarán los grandes. No 
hablamos solo de Meta, sino de los pioneros en estos mundos, que ya 
los hay, como Decentranland, entre otros. Pero además, si la moneda 
de cambio serán las criptomonedas, tendremos que formarnos en el 
mundo token, DeFi, cryptos y demás. 

Y luego está el tema más espinoso, el que sin duda no hemos sido 
capaces de solucionar en todos los años que llevamos de redes socia-
les y web 2.0, la regulación y la privacidad o protección de información. 

En este sentido, queda mucho por hacer todavía en el terreno más 
conocido, el presente. Hasta que seamos capaces de dibujar el uni-
verso de la Web 3.0, de ver su alcance y de formarnos, tendremos que 
asistir a diferentes escenarios donde los usuarios, como poco, se van 
a sentir desprotegidos. Y en el que las compañías, tengan que lidiar 
con plataformas muchas veces “democráticas” o, lo que es lo mismo, 
no reguladas, en entornos totalmente internacionales y sin saber qué 
tipo de reglas aplicar.
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CONCLUSIÓN
Vivimos tiempos apasionantes. 

Como ha sucedido a lo largo de 
la historia, la tecnología avanza 
más deprisa que el ritmo de adop-
ción. La generación milenial lle-
vará ventaja sobre las anteriores, 
y serán capaces de entender los 
nuevos escenarios y adaptarse 
más deprisa. Las anteriores gene-
raciones, tardarán en entrar en el 
nuevo universo. 

Y las agencias, como BERBĒS, 
estarán allí, siempre a la vanguar-

dia tecnológica, abriendo camino 
y ayudando a empresas, socieda-
des e instituciones a estar presen-
tes, de la mejor manera posible, 
en cualquiera de los metaversos 
elegidos. Y, como consecuencia, 
apostando porque nuestras mar-
cas ganen en Salud… virtual. 

¿Nos vemos en el metaverso?
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