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			SOBRE EL AUTOR

			Ya sea por una falta de persistencia o por la incapacidad de controlar mi curiosidad, he dedicado mi carrera a explorar diversos campos. He estudiado Robótica (licenciatura), Ingeniería Industrial (máster), Ciencia Cognitiva (doctorado) y Tecnología Educativa (como profesor invitado). Durante mis tres años como estudiante de grado, di mis primeros pasos en la sociedad como desarrollador de juegos. Después, fundé dos startups, trabajé como asesor para una organización de inversiones. Actualmente, soy profesor en la Escuela de postgrado de Negocios y Administración en la Universidad de Kyung Hee.

			Hoy en día, estoy estudiando maneras de aplicar la gamificación y técnicas de motivación basadas en el entretenimiento a la educación, los negocios y el marketing. Dicho de otro modo, estoy estudiando cómo sumergir e influir a los usuarios en el metaverso. He participado en proyectos sobre este tema con empresas, organizaciones, instituciones educativas extranjeras, fabricantes entre los que se incluyen Samsung, LG, GS, Hyundai, el Instituto Nacional de Desarrollo de Recursos Humanos, el Instituto Nacional de Formación de Educación, Ciencia y Tecnología, el Ministerio de Seguridad de Alimentos y Medicamentos, la Fundación Coreana para el Avance de la Ciencia y la Creatividad y la Agencia de Contenido Creativo de Corea.
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			PRÓLOGO

			

			¿ES ESTE EL ADVENIMIENTO REPENTINO DE UN MUNDO DESCONOCIDO O ES LA EMERGENCIA MÁS AMPLIA DE UN UNIVERSO QUE NO CONOCÍA?

			Desde principios de 2020, la aparición y propagación de la pandemia de COVID-19 han generado cambios sustanciales en muchos aspectos diferentes de nuestras vidas. En realidad, estos “cambios” son más como una revolución. Las reuniones cara a cara solían considerarse la mejor manera de comunicarse. Se creía que quedar para pasar el rato, estudiar o trabajar unos con otros en cafeterías, restaurantes, aulas, oficinas y parques era la forma ideal de vivir. Sin embargo, la COVID-19 ha hecho que sea difícil que estemos juntos en el mismo espacio físico.

			Palabras clave como “untact” (sin contacto), educación remota, Zoom, Webex y Teams eran más o menos desconocidas para muchos de nosotros hasta finales de 2019, pero solo unos meses después de la aparición del virus COVID-19, estos términos habían calado en nuestras vidas diarias, afectando a todo el mundo, desde estudiantes de primaria hasta directivos de empresas de pelo cano. La era del “untact”, es decir, este nuevo modo de comunicación “sin contacto” en el que interactuamos sin estar juntos, está infundiendo en las personas ansiedad y, al mismo tiempo, asombro, ante la llegada de este nuevo mundo. Sin embargo, ¿es de verdad este entorno un modo de ser nuevo y sin precedentes? Yo creo que no. Incluso antes de la COVID-19, el mundo untact coexistía con el mundo real. Antes, publicábamos acerca de nuestras vidas diarias en las redes sociales y nos comunicábamos a través de “Me gusta” y comentarios; profesores y estudiantes de universidades en línea estudiaban de manera remota y las empresas globales usaban varias herramientas de colaboración y videoconferencia para trabajar con otras empresas en el extranjero. Además, alrededor de la mitad de la población mundial pasa el tiempo libre sumergida en el mundo de los juegos en línea.

			Este mundo sin contacto que precede a la COVID-19 se denomina “metaverso”: en conjunto, representa los mundos digitalizados o nuevos contenidos dentro de medios digitales, como smartphones, ordenadores e Internet. Consta de mundos creados por humanos usando tecnología digital para trascender el mundo real. Aunque el metaverso existe desde hace ya un tiempo, antes de la COVID-19 había más gente que pasaba su tiempo en el mundo real que en el metaverso. En esencia, este virus diminuto, de menos de 100 nanómetros de tamaño, ha forzado a la humanidad a migrar al amplio metaverso.

			Aquellos familiarizados con el metaverso se han adaptado con facilidad a la cultura del no contacto. Sin embargo, otros con menos o ninguna experiencia con este mundo se han sentido incómodos y asustados ante la expansión repentina de la cultura untact. Incluso después de que los peligros inmediatos de la COVID-19 disminuyan, la cultura untact (en realidad, la revolución untact completa que estamos experimentando en la actualidad) dejará una huella significativa en nuestras vidas. Está claro que el metaverso seguirá expandiéndose por la sociedad, impregnando y remodelando nuestras vidas diarias, economías y culturas. Se ha vuelto difícil vivir solo en el mundo físico analógico. Aunque muchas personas ya se han visto cautivadas por la importancia y el encanto del metaverso, este no puede ni debe sustituir por completo al mundo físico real. No obstante, desde ahora, viviremos vidas paralelas en la Tierra física y en la Tierra digital.

			En estas circunstancias, si alguien insiste en permanecer solo en el mundo físico real, se aislará y será incapaz de involucrarse por completo en la nueva realidad. Esto debe evitarse, sobre todo por parte de directivos de empresas y legisladores. Las organizaciones y los individuos que trabajan para un líder que desprecia el metaverso se perderán todo el significado, el placer y el beneficio económico que puede derivarse del nuevo mundo. En el siglo XV, las naciones europeas cultivaron su poder mediante la exploración del Nuevo Mundo en barcos. En el siglo XIX, Estados Unidos y los países de Europa Occidental fueron los primeros en darse cuenta del futuro valor del mundo mecanizado, usando este entendimiento para conseguir un crecimiento inmenso que eclipsaba el producto interior bruto (PIB) de otros países. El siglo XXI es la era del metaverso. Todos los lectores de este libro, sean quienes sean, están destinados a vivir en una era en la que el mundo real y el metaverso coexisten.

			RESISTIRSE A INVOLUCRARSE EN EL METAVERSO ES CONVERTIRSE EN RATAS ADICTAS A LA MORFINA

			¿Es necesario siquiera entender la gran idea del metaverso? ¿No podemos usar sin más las herramientas de mensajería y videoconferencia para ocuparnos de lo que necesitamos? ¿De verdad tenemos que llevarnos bien unos con otros en el metaverso, incluyendo mundos espejo y mundos virtuales, cuando quedar con gente en el mundo real ya es bastante cansado? Si se plantea estas preguntas, tómese un momento para pensar en el experimento del “parque de ratas” llevado a cabo por el doctor Bruce Alexander, un profesor de la Universidad Simon Fraser en Canadá.

			El doctor Alexander creó un pequeño parque para ratas. Las ratas del experimento se dividieron en dos grupos: uno se situó en el entorno comunitario para que las ratas se relacionasen y viviesen juntas, mientras que en el otro grupo se separó a las ratas, que vivían en jaulas independientes. El doctor Alexander colocó un contenedor de azúcar mezclada con morfina (un potente analgésico psicodélico) en un túnel frecuentado por las ratas y observó qué grupo se obsesionaba más con la droga. El resultado fue claro. El grupo de las ratas que vivían de forma independiente mostró una obsesión más fuerte por la morfina. Al contrario que las ratas solitarias, las ratas que vivían juntas a veces peleaban y experimentaban conflictos, pero también tenían la oportunidad de socializar y encontrar pareja. Había alegrías y dificultades en relacionarse, pero, en definitiva, vivir juntas mantenía a las ratas lejos de la adormecedora y adictiva morfina. Tenían vidas más felices y plenas y no necesitaban aliviar sus aflicciones de forma obsesiva.

			Lo mismo ocurre con los humanos. Necesitamos socializar para evitar ser como ratas adictas a la morfina. Pero eso no significa necesariamente que tengamos que compartir el mismo espacio físico. De hecho, es más bien al contrario. Si las relaciones de una persona en el mundo real son insuficientes o ineficientes, pueden crearse relaciones más diversas en el metaverso. El metaverso no es una manera de evitar las relaciones o escapar de la realidad, sino un mundo en el que alguien puede socializar de forma más conveniente con más personas. A medida que nuestra nueva realidad dual se desarrolla, presenta una oportunidad única para que creemos nuevos valores mientras nos relacionamos en ambos mundos.

			UN EXPLORADOR QUE RECORRE EL METAVERSO

			He investigado diversos campos académicos en mi vida. Como estudiante de grado, me especialicé en Ingeniería Robótica y aprendí por mi cuenta a desarrollar juegos. En una época anterior a Internet, creé un juego en línea primitivo en el que varias personas podían jugar juntas conectándose a través del teléfono, que lancé como servicio comercial. El modelo de negocio funcionaba cobrando una tarifa de conexión de 1 centavo por minuto y dividiendo los beneficios con la compañía telefónica. En esa época tenía solo 24 años. En la escuela de postgrado, empecé en el campo de la Ingeniería Industrial y acabé con un doctorado en Ciencia Cognitiva. Empecé a estudiar ciencia cognitiva porque quería aprender acerca de la mente de las personas, pero solo conseguí preguntas aún más grandes. D’où Venons Nous / Que Sommes Nous / Où Allons Nous (¿De dónde venimos?/¿Qué somos?/¿Adónde vamos?) fue tanto el título de un cuadro de 1897 del artista Paul Gauguin como un tema central de mi curso de doctorado, pero no llegué ni de lejos a formular una respuesta a estas preguntas. Pero siento que la respuesta no va a encontrarse 200.000 años atrás en el pasado o a cientos de años luz en el espacio; creo que las respuestas a estas grandes cuestiones nos pertenecen a nosotros, viviendo en el momento presente.

			He investigado qué emociones sienten las personas, cómo eso hace que se comuniquen, qué ganan y qué pierden en la comunicación y qué efectos tienen esas ganancias y esas pérdidas en nuestras mentes y nuestro comportamiento. En ese proceso, he explorado sin resultados los campos de la psicología, la filosofía, la educación, la ingeniería informática, la ingeniería industrial y la gamificación, y todos ellos me han llevado a un mundo: el metaverso. Aunque vivimos en una era en una Tierra, al mismo tiempo, dependiendo de nuestras elecciones individuales, vivimos en varios metaversos. Preveo que seremos capaces de acercarnos un paso más a la respuesta a mis preguntas, no solo examinando la Tierra física, sino explorando los múltiples metaversos que forman la Tierra digital. Mi propia exploración continuará. Si está leyendo este libro, no sé por qué lo ha elegido, qué está haciendo en el presente o cuáles son sus planes para el futuro, pero sé que el metaverso me conecta con usted en este mismo momento. Usted, yo y todos nosotros debemos explorar el metaverso.

			UNA GUÍA DE VIAJES PARA EL METAVERSO

			Este libro le guiará a través de cuatro tipos de metaverso. Primero, en el capítulo 1, presentaré el contexto para el nacimiento del metaverso, su importancia en la historia de la humanidad y su valor como medio de comunicación. Puede considerarlo como preparación para su viaje al metaverso. Después, visitaremos los cuatro tipos de metaverso en orden. Examinaremos los mundos de realidad aumentada (capítulo 2), los mundos de lifelogging (capítulo 3), los mundos espejo (capítulo 4) y los mundos virtuales (capítulo 5). No es necesario visitar estos lugares en orden. Si empieza un capítulo y le parece que le aturde, puede pasar a otro metaverso y volver más tarde, pero espero que continúe el viaje hasta el final. En el capítulo 6, hago una propuesta de cómo podrían ver y utilizar el metaverso empresas surcoreanas líderes de diferentes industrias. Incluso si su grupo no se incluye en el capítulo 6, espero que pueda obtener algún beneficio al pensar en los ejemplos de empresas pertenecientes a la misma industria o con un modelo de negocio similar. Mientras tanto, sigue sin estar claro si el metaverso se convertirá en una utopía o una distopía. En el capítulo 7, presento cuestiones éticas, legales, económicas y psicológicas que el metaverso necesita resolver. El metaverso es un concepto que todavía no cuenta con una definición sólida. Así pues, deben seguir discutiéndose los problemas que necesitan resolverse en el metaverso y las estrategias para hacerlo.

			Espero que mientras está leyendo este libro despliegue las alas de su imaginación. Espero que se imagine cómo aprenderán y crecerán sus hijos en metaversos nuevos. Espero que imagine cómo evolucionarán la gestión de los negocios y los entornos industriales en metaversos nuevos. Como Sinclair en la novela Demian, espero que rompa su cascarón y vuele al metaverso.

			3 de febrero, 2021
Sangkyun Kim
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			CAPÍTULO 1

			MIGRACIÓN HUMANA A LA TIERRA DIGITAL

			

			UN NUEVO MUNDO, LA TIERRA DIGITAL Y EL NACIMIENTO DEL METAVERSO

			Imagine a un grupo de personas en un vagón del metro. Todas están mirando hacia abajo, a sus smartphones. Mi cuerpo real está en el asiento del vagón, pero mi mente y mi voluntad están inmersas por completo en el mundo dentro del smartphone. Piense en las personas de un cibercafé. Hay cinco sentadas en fila, aliadas con un centenar de personas en otro continente, librando una guerra con otro centenar de personas en la otra punta del mundo.

			Imagínese en la escuela de primaria, posponiendo escribir el diario que le mandó llevar el profesor durante el verano. Los adultos escriben esos diarios todos los días en las redes sociales, publicando los detalles de su vida diaria en el mundo en línea, como “qué he comido hoy”, “qué libros he estado leyendo”, “a quién he conocido” y “qué cosas buenas me han pasado”.

			Aunque nuestros cuerpos están en el mundo físico, en la Tierra analógica, nuestras vidas se trasladan cada vez más al mundo digital, a la Tierra digital. Pero ¿por qué la gente está intentando vivir en la Tierra digital cuando podría comunicarse y socializar con otros en la Tierra analógica? Los humanos siempre hemos explorado mundos nuevos, hemos conocido a vecinos nuevos y nos hemos esforzado sin descanso por conseguir algo. Son deseos humanos básicos. Y los humanos somos, por naturaleza, incapaces de cumplir todos nuestros deseos. En la Tierra analógica, no importa cuántas estructuras construyamos, cuántos productos nuevos desarrollemos, cuánto viajemos o a cuántas personas nuevas conozcamos, nunca podemos estar satisfechos por completo. Estamos creando la Tierra digital persiguiendo esos deseos que no pueden cumplirse en la analógica.
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			La Tierra digital, este nuevo mundo contenido en medios digitales como smartphones, ordenadores e Internet, se denomina “metaverso”. “Metaverso” es una palabra compuesta de “universo” con el prefijo “meta”, con el significado de “virtual” o “que trasciende”. Dicho de otro modo, significa “un mundo virtual que trasciende la realidad”. Puesto que la apariencia del metaverso está evolucionando constantemente, incluso en este mismo momento, es difícil limitar el metaverso a un concepto fijo. Actualizar nuestras vidas diarias en Facebook, Instagram o KakaoStory, registrarse y convertirse en miembros activos de comunidades en línea, jugar a juegos en línea... Todas estas son formas de vivir en el metaverso.

			La Acceleration Studies Foundation (ASF), un grupo de investigación tecnológica, clasifica el metaverso en cuatro categorías: realidad aumentada, lifelogging, mundos espejo y mundos virtuales. Esta parece ser la manera más limpia y válida de descomponer el concepto, por lo que he utilizado estas cuatro categorías como base para las subsiguientes explicaciones acerca del presente y el futuro del metaverso en este libro. ¿Ha intentado capturar un Pokémon con una aplicación de smartphone? ¿Ha utilizado una pantalla HUD que proyecta información de la navegación directamente en el parabrisas del coche? ¿Alguna vez ha pasado la cámara de su smartphone sobre un código QR en un texto para ver una imagen que se mueve por la parte superior del libro? Si es así, ha experimentado el mundo de la realidad aumentada.

			¿Alguna vez ha subido a Instagram una foto de lo que ha comido ese día? ¿Ha publicado en Facebook la portada de ese libro tan interesante que ha estado leyendo? ¿Ha colgado un vlog en el que se le ve trabajando o estudiando? Si es así, ha participado en el mundo del lifelogging.

			¿Se ha unido al club de fans en línea de alguna estrella del pop? ¿Ha usado software de videoconferencia para clases o reuniones remotas? ¿Ha pedido comida mediante una aplicación de reparto o ha hecho una reserva en Airbnb? Entonces, ha experimentado los mundos espejo.

			¿Ha jugado a algún juego en línea? ¿Ha visto la película Ready Player One de Steven Spielberg? Esos son mundos virtuales.

			¿Cuánto vale el metaverso en lo que se refiere a valor en el mundo real? Podemos empezar por considerar el valor de mercado total de las empresas que poseen o controlan partes del metaverso. Por supuesto, no podemos estar seguros de que ese valor de mercado refleje con exactitud el valor real del metaverso, pero está claro que es un indicador importante. En enero de 2021, el valor de mercado de Amazon, que proporciona servicios back end a varias empresas que utilizan el metaverso, era de 1.652 billones de dólares, lo que la convertía en la tercera empresa más grande del mundo. El valor de mercado de Google, propietaria de la plataforma de vlogs dominante, YouTube, era de más de 1.283 billones de dólares, lo que la posicionaba como cuarta empresa más valiosa del mundo. El valor de la mayor empresa del sector del lifelogging, Facebook, ha crecido a más de 781.000 millones de dólares, convirtiéndola en la sexta empresa más grande a nivel global. Por último, Tencent, con un valor de 862.000 millones, genera la mayor parte de sus ventas (35 %) a través de los juegos, que son parte del dominio del mundo virtual del metaverso. Así pues, la mitad de las ocho empresas más valiosas del mundo están involucradas en el metaverso. Incluso Nike, que a primera vista no tendría ninguna conexión aparente con el metaverso o la Tierra digital, ha estado desarrollando su propio rincón del metaverso desde 2006. Como resultado, la empresa ha ampliado de forma masiva sus beneficios en comparación con sus competidoras en los últimos cinco años, logrando un valor de mercado de 219.000 millones. Esto supone el triple del tamaño de su principal competidora, Adidas. Volveremos a los casos detallados de Amazon, YouTube, Facebook, Tencent y Nike en capítulos posteriores.

			La tasa de crecimiento de las empresas que controlan el metaverso y la Tierra digital ahora es superior al de las empresas de fabricación y distribución offline tradicionales: el metaverso está convirtiéndose en el centro de la economía global. Por eso no podemos permitirnos pensar en el metaverso como una historia de un mundo lejano, como parte de la moda digital o como el patio de recreo de la generación Z.

			
TERRAFORMACIÓN DIGITAL: HOMO SAPIENS, FABER, LUDENS Y DEUS


			La terraformación se entiende en general como algo relativo a rehacer otros planetas del universo para darles un entorno como el de la Tierra, apto para la vida humana. El proceso de creación del metaverso, la Tierra digital, es como la terraformación. Estamos creando un entorno donde los humanos podemos vivir en el espacio digital, un espacio que antes no habían tocado manos humanas. Podemos plantear esta idea con brevedad desde la perspectiva de la antropología.

			La raza humana actual, que vive en el siglo XXI, es conocida comúnmente como Homo sapiens, que significa “el hombre que piensa”. Aunque hay ciertas desavenencias entre los eruditos, la mayoría calcula que el Homo sapiens surgió hace entre 70.000 y 200.000 años. Al principio, el Homo sapiens permaneció en el continente africano durante mucho tiempo sin ningún desarrollo importante. Sin embargo, hace unos 30.000 años, al final de la Edad de Hielo, la especie hizo grandes avances: empezamos a crear herramientas con piedra y a vivir en grupos grandes. Estos avances tenían su raíz en la capacidad de los humanos para pensar. ¿Qué podemos hacer para cazar mejor? ¿Qué podemos hacer para proteger al grupo de amenazas externas? El proceso de búsqueda de respuesta a estas preguntas (dicho de otro modo, la capacidad cognitiva para imaginar y diseñar cosas que no existían y la capacidad para expresar los resultados de las reflexiones a través del lenguaje) permitió al Homo sapiens crecer hasta convertirse en la especie más influyente de la Tierra. El amplio marco de la educación moderna está diseñado para desarrollar precisamente estas habilidades cognitivas. ¿Cómo se nos pueden ocurrir ideas nuevas? ¿Cómo podemos aprender los paradigmas de nuestros predecesores (teorías, ecuaciones, leyes, etc.) y usarlas en nuestros propios pensamientos?

			Con la Revolución Industrial a principios del siglo XIX, surgió un nuevo término para referirse a la raza humana: Homo faber, que significa “el hombre que fabrica y utiliza herramientas”. Si los Homo sapiens se centraban en imaginar cosas que no existían y en transmitir aquello que imaginaban a sus compañeros, los Homo faber se centraban en convertir los resultados de su imaginación en herramientas visibles y, después, en usar estas herramientas para crear diversos activos más rápido, de forma más barata y en mayor cantidad. Antes del siglo XIX, la tasa de aumento del PIB mostraba pocas diferencias entre varios países de África, Sudamérica, Norteamérica o Europa. Sin embargo, una vez que Estados Unidos y países del oeste de Europa adoptaron el enfoque de tipo Homo faber de centrarse en la fabricación y utilización de varias herramientas de industrialización, su PIB creció con rapidez, a una velocidad que superaba la de países de otras regiones. Todos los inventos que caracterizan la civilización moderna, como el teléfono, la bombilla eléctrica, el avión, los semiconductores, Internet y la fibra óptica, se han creado a través de procesos así. En otras palabras, si la historia entera de la humanidad, desde la aparición del Homo sapiens hace 200.000 años hasta el presente, fuese un gráfico de un metro de longitud, la mayoría de las herramientas y tecnologías que utilizamos se trazarían en el último milímetro.

			Statistics Korea publicó un informe interesante en 2018. Planteaban la cuestión: “¿Qué inventos modernos le gustan a la gente?”. La respuesta número uno podría parecer un poco inesperada, pero fue el frigorífico. Le siguieron Internet, el ordenador, la lavadora y la televisión en los puestos entre el dos y el cinco. Ahora le hago una pregunta. Si combinamos los inventos en los puestos dos, tres y cinco, ¿qué tenemos?

			Internet + ordenador + televisión = ?

			De hecho, si adoptamos una perspectiva más amplia del elemento que se esconde tras el signo de interrogación, podríamos incluso reemplazar las funciones del frigorífico y la lavadora en las posiciones uno y cuatro. Puede que ya haya adivinado lo que estoy sugiriendo. Es el objeto más apreciado por los individuos modernos, uno que nunca está lejos de nuestras manos y, con la excepción de la ropa de lujo, es el elemento más caro que llevamos con nosotros cuando salimos de casa. Por supuesto, estoy hablando del smartphone. El precio de un solo smartphone con una pantalla de 5 pulgadas ha aumentado hasta un nivel que compite con el de frigoríficos de acero inoxidable y televisiones de 50 pulgadas. Pida a personas de diferentes edades que escriban en una hoja de papel todos los objetos que llevan en ese momento. Además de la ropa y los zapatos, apuntarán lo que llevan en la mochila o el bolso, como la cartera, libros, cosméticos y el smartphone. Ahora, realice un experimento en el que deban deshacerse de los objetos uno por uno; aparte de la ropa interior, es probable que el smartphone sea uno de los últimos objetos con los que se queden. Desde su llegada a principios del siglo XXI, nuestra conexión con el smartphone ha evolucionado. Ya no es un simple dispositivo electrónico, sino que está convirtiéndose en una parte del cuerpo de los humanos modernos. El reconocimiento de mi cuerpo como mío, como algo que puedo controlar directamente, se denomina “conciencia corporal” y cada vez está más claro que el smartphone ha entrado en el ámbito de la conciencia corporal de los humanos modernos; tanto investigaciones como anécdotas muestran que somos conscientes en todo momento de dónde están nuestros teléfonos y nos sentimos incómodos cuando nos alejamos de ellos aunque sea solo unos minutos.

			Sin embargo, ¿qué hace la gente con estos caros smartphones que tratan como si fuesen una parte de su propio cuerpo? Podemos empezar por echar un vistazo a Apple Inc., la empresa en el corazón del mundo del smartphone. En septiembre de 2020, Apple estaba valorada en más de 2.378 billones, la empresa más valiosa del mundo. Apple genera ventas astronómicas cada año a través de su App Store. ¿Qué es lo que más se descarga la gente en la App Store de Apple? Las estadísticas en Corea del Sur, Estados Unidos, Europa y el mercado global muestran que diferentes países y regiones son muy similares. Aproximadamente el 70 % de las 20 aplicaciones más descargadas son juegos, y el 30 % restante son, sobre todo, aplicaciones de redes sociales o streaming de vídeo. Por supuesto, el ranking de descargas no es directamente proporcional a las ventas de la App Store, ya que hay muchas compras dentro de las aplicaciones. Sin embargo, está claro que personas de todo el mundo están usando sus smartphones sobre todo para juegos, redes sociales y streaming de vídeo. ¿No es extraño? ¿Por qué ese precioso smartphone está utilizándose para eso en vez de para esfuerzos industriales o empresariales? ¿Cuál es la importancia de estas actividades para los humanos?

			Parece que es un buen momento para introducir la tercera palabra clave usada para describir a la humanidad moderna, Homo ludens. Este término fue acuñado por el historiador y filósofo neerlandés Johan Huizinga para reflejar la idea de que el juego y el placer subyacen en todas las actividades e interacciones humanas a través del tiempo. En épocas anteriores, antes de los smartphones, los ordenadores y los dispositivos para jugar, e incluso en el periodo prehistórico, cuando no estaban ocupados con la caza y la supervivencia, a los humanos les ha gustado jugar. Las pinturas rupestres muestran a personas bailando y participando en algún tipo de juego mientras visten pieles. Para evitar pelear durante nuestros juegos, los humanos inventamos las reglas. Nos dimos cuenta de que adherirse a un conjunto de reglas permite a todo el mundo disfrutar del juego, sin que nadie sienta que se le trata de manera injusta. El acto de crear reglas para encontrar placer en los juegos formó la base de las leyes y regulaciones requeridas para las sociedades comunales. A medida que las reglas y las promesas que se mantenían para jugar penetraban en la cultura humana, las personas empezaron a hacerse promesas unas a otras acerca de qué reglas seguir al cazar o cómo dividir el botín de la caza. Además, comunidades distintas mostraban diferencias en quién hacía qué, cuándo y dónde durante el juego, y estas discrepancias se convirtieron en el contexto para que se formasen culturas distintas con el tiempo, creando las múltiples y variadas sociedades del mundo. En esencia, los humanos disfrutan los juegos de forma innata y crean reglas para jugar de una manera que disfruten más; estas reglas son los cimientos de las leyes, las regulaciones y la cultura en las sociedades comunales.

			Puede observarse un proceso similar en la formación del metaverso. De las cuatro categorías del metaverso (realidad aumentada, lifelogging, mundos espejo y mundos virtuales), los mundos virtuales fueron los primeros en aparecer y han mostrado la mayor tasa de crecimiento tanto en diversidad como en escala. Los juegos en línea son tanto el origen como un caso representativo de mundos virtuales en el metaverso. Los humanos a los que les gusta jugar, Homo ludens, comenzaron a disfrutar los juegos en línea usando nuestras herramientas favoritas de los ordenadores, Internet y los smartphones, y la cultura de los juegos en línea se ha expandido al metaverso, incluyendo los mundos virtuales.

			En el proceso de crear mundos virtuales y las demás formas de metaverso, los humanos han evolucionado a una nueva forma. En el metaverso que está creando el Homo ludens los humanos están convirtiéndose en el Homo deus. El concepto de Homo deus se origina en un libro publicado en 2015 de Yuval Noah Harari, un profesor de Historia en la Universidad Hebrea de Jerusalén. La palabra “deus” significa “dios”; así pues, Homo deus puede entenderse como “hombre que intenta convertirse en un dios”. El siglo XXI es un tiempo en la historia increíblemente único. Hay más personas muriendo por comer en exceso o a causa de la obesidad que por culpa del hambre y hay más gente muriendo por su edad avanzada que por enfermedades infecciosas (o al menos ese era el caso antes de la pandemia de COVID-19). No ha habido ningún tiempo como ese en los 200.000 años de historia del Homo sapiens. Tras haber cubierto sus necesidades básicas y su seguridad, la raza humana busca valores más elevados: concretamente, la felicidad y la vida eternas. Desde una perspectiva religiosa, ese es el reino de los dioses. En la Tierra analógica, no podemos decir si los humanos serán capaces de disfrutar de esa vida y esa felicidad eternas o cuándo podría ocurrir. Sin embargo, esos sueños ya están empezando a cumplirse poco a poco en el metaverso. El metaverso se maneja utilizando visiones del mundo, organismos, recursos y condiciones ambientales que establecemos nosotros mismos. Dentro de este metaverso, los humanos y los personajes con IA creados por humanos coexisten. A decir verdad, se ha creado un patio de recreo apropiado para el Homo deus en el metaverso.

			GENERACIONES X, Y Y Z, VIVIENDO EN LOS MISMOS PERO EN DIFERENTES MUNDOS

			La generación X, que usaba buscas y walkmans y tenía sus propios estilos únicos y personales, la generación Y, millennials caracterizados por Instagram y la actitud de que “solo se vive una vez”, y la generación Z, la generación digital que tiene un smartphone y está buscando Wi-Fi desde que aprendió a hablar, conviven en la misma Tierra analógica como Homo sapiens, Homo faber, Homo ludens y Homo deus. Sin embargo, estas generaciones llevan vidas muy diferentes en la Tierra digital, en el metaverso.

			¿Con qué avidez usan los coreanos los servicios de las redes sociales? Según un informe de 2019 elaborado por el Instituto de Desarrollo de la Sociedad de la Información de Corea, aproximadamente la mitad de la población total de Corea utiliza al menos un servicio de redes sociales y ese porcentaje está aumentando de manera continua. Las personas en la veintena mostraban la mayor tasa de uso de redes sociales con un 82,3 %, seguido de las personas en la treintena (73,3 %), cuarentena (55,9 %) y personas de entre 10 y 19 años (53,8 %). Los grupos de edad también mostraban diferencias importantes en los tipos de servicios de redes sociales utilizados. En comparación con los otros grupos de edad, las personas de entre 10 y 39 años mostraban un uso más elevado de Instagram, mientras que los grupos mayores presentaban mayor tendencia a utilizar KakaoStory o Naver BAND. La tasa de uso de Facebook era inversamente proporcional a la edad, ya que los grupos mayores tendían a usar Facebook menos. Hablaremos de esto con más detalle en el capítulo 3, pero las redes sociales son un ejemplo representativo del dominio del lifelogging en el metaverso. Además del lifelogging, las generaciones X, Y y Z muestran diferentes patrones de uso dentro de los dominios de la realidad aumentada, los mundos espejo y los mundos virtuales en el metaverso, y también tendencias distintas en el dominio del metaverso que utilizan con mayor frecuencia. Aunque todos vivimos en la misma era, algunos viven solo en la Tierra analógica, mientras que otros viven también en la Tierra digital. Además, hay ligeras diferencias en la Tierra digital habitada por generaciones distintas.

			Creemos, de manera equivocada, que todas las personas a las que conocemos, ya sean de la misma o de diferentes generaciones, en casa, en el trabajo, en la calle o en un restaurante, habitan en el mismo espacio y en la misma Tierra. Sin embargo, todo lo que compartimos en realidad es el espacio físico y el tiempo de la Tierra analógica. ¿Cuántos de sus parientes, amigos o compañeros viven en el mismo metaverso que usted? “Mi hijo siempre me evita”, “A veces no sé en qué piensa mi pareja todo el día”, “Últimamente, es como si los estudiantes vinieran de otro planeta”, “Parece que los nuevos empleados solo están en la oficina físicamente, pero su mente está en otra parte”. Si alguna vez ha pensado algo así, quizá debería plantearse si está compartiendo el mismo metaverso con estas personas.

			APRENDER A HABLAR OTRA VEZ

			Según una encuesta de 2019 realizada por JobKorea, alrededor de la mitad de los adultos experimentan miedo cuando hablan por teléfono. Este fenómeno se denomina “telefonofobia”. Una fobia es la condición de sentir una cantidad excesiva o innecesaria de miedo en una situación que, por lo general, no es demasiado peligrosa. Dicho de otro modo, la “telefonofobia” es experimentar un temor extremo a tener una conversación telefónica con alguien en tiempo real. Si pensaba que es algo que se aplica solo a la gente joven, se equivoca. Había pocas diferencias en la tasa de telefonofobia entre estudiantes y entre trabajadores adultos. ¿Qué podría dar miedo al escuchar y hablar por teléfono? A primera vista, parece que la telefonofobia se desarrolla porque el individuo siente temor de algo, pero, cuando ahondamos un poco más, hay dos factores involucrados: miedo y preferencia. En primer lugar, el miedo está relacionado con una experiencia previa o con la posibilidad de cometer un error cuando uno debe escuchar y responder de inmediato a la otra parte. Podría ser el miedo a decir algo equivocado, a ser incapaz de rechazar algo al responder de forma directa o a ser incapaz de transmitir de manera adecuada lo que se está pensando. Como alternativa, a algunas personas les preocupa la posibilidad de experimentar problemas por tener dificultades para entender a la otra parte. En muchos casos, la culpa no es de la persona que no entiende, sino de la persona que no habla con claridad.

			En lo que respecta a las preferencias, a algunas personas no les gusta hablar por teléfono porque hay otros métodos de comunicación más eficientes, como los mensajes de texto, los mensajes directos (redes sociales), los emoticonos (redes sociales), las encuestas (aplicaciones de mensajería), la selección entre varias opciones (elegir comida para pedir en un servicio de reparto), actualizaciones de estado (aplicaciones de mensajería) y chats (juegos en línea). Por ejemplo, pedir comida por teléfono requiere los procesos de saludar, dar nuestra dirección, elegir la comida, decidir la forma de pago y, después, confirmar que todos los datos son correctos. Estos procesos agravan la preocupación por ser incapaces de expresar los pensamientos con claridad o de no ser capaces de entender a la otra parte, lo que hace que la gente prefiera no usar el teléfono.

			[image: ]

			Por otra parte, la generación de baby boom muestra una preferencia clara por las llamadas de voz. Si cree que el teléfono es el método más cómodo para contactar con otras personas a distancia y si no le interesa cómo se comunica la gente en otras partes del metaverso, entonces será difícil para nosotros comunicarnos por completo, incluso aunque vivamos en el mismo periodo de tiempo, porque estamos viviendo en partes diferentes del metaverso.

			La comunicación en el metaverso puede categorizarse a grandes rasgos en función de cuatro dimensiones. La primera dimensión puede resumirse como “¿quién está hablando y quién está escuchando?” y puede dividirse en cuatro tipos de comunicación.

			•Comunicación 1:N: Es la situación en la que una persona habla y todas las demás escuchan. Puede verlo como alguien dando un discurso ante otras personas.

			•Comunicación N:N: Es la situación en la que todos los participantes expresan sus propias opiniones: estas opciones pueden compartirse en su estado puro o pueden procesarse, resumirse o simplificarse en función de un protocolo coherente. Entre los ejemplos de este método tenemos las encuestas en salas de chat de mensajería o tablones de anuncios. Cuando los amigos dejan comentarios en mi publicación en redes sociales, eso muestra la comunicación N de mis amigos en respuesta a mi comunicación 1:N.

			•Comunicación n:n: Es la situación en la que el grupo total de participantes se divide en subgrupos y cada subgrupo se comunica entre sí. Puede pensar en una reunión en una empresa o en diferentes grupos que se forman de manera natural y conversan entre sí en una fiesta.

			•Comunicación 1:1: Es la situación donde solo dos personas están hablando. Podría ser solo una comunicación de una sola vez entre dos personas, pero si un grupo de seis personas comparten una comunicación 1:1 entre cada par de miembros, entonces habría un total de 15 casos (6 x 5/2) de comunicación 1:1.

			La segunda dimensión se define por “si se lleva o no una máscara durante la comunicación” o, dicho de otro modo, ¿la comunicación se produce de manera anónima o usando identidades reales? La mayoría de nuestras comunicaciones en la Tierra analógica se basan en nuestras identidades reales. Incluso si nos acercamos a un extraño en la calle para pedir indicaciones, no tenemos un anonimato total: la otra parte ve nuestra cara y oye nuestra voz. Sin embargo, en la Tierra digital, en el metaverso, la comunicación tiene muchas más probabilidades de ser anónima.

			Incluso las comunidades en línea en las que hay personas que viven en la misma zona o comparten intereses similares emplean a menudo medidas para mantener el anonimato, como nombres de usuario. En juegos u otros mundos virtuales, es muy raro utilizar el nombre real. El dramaturgo irlandés Oscar Wilde dijo: “Dale [a un hombre] una máscara y te dirá la verdad”. Esto muestra la importancia de la comunicación anónima en el metaverso. Por supuesto, la comunicación anónima también tiene muchos aspectos adversos y puede causar problemas muy variados. Hablaremos de este tema con más detalle en otro capítulo.

			La tercera dimensión es “si la comunicación tiene lugar en tiempo real o no”. Por lo general, la comunicación en la Tierra analógica suele girar en torno a la comunicación en tiempo real. De hecho, como hemos mencionado antes, una de las principales razones por las que la gente sufre telefonofobia es la naturaleza en tiempo real de la comunicación telefónica. En el metaverso, la proporción de la comunicación que se produce en tiempo real es más baja que en la Tierra analógica. ¿Qué funciones espera la gente que no se desarrollen nunca o, al contrario, qué funciones creen que no pueden faltar en aplicaciones de mensajería como KakaoTalk? En una encuesta entre estudiantes universitarios, muchas personas expresaron opiniones como: “No me gustaría una función que mostrase la última vez que he accedido a KakaoTalk”, “No me gustaría una función que mostrase cuándo estoy escribiendo un mensaje” o “No me gustaría que quitasen la función que muestra el número 1 si hay un mensaje no leído”. Estas solicitudes demuestran la fatiga que experimenta la gente en respuesta a la comunicación en tiempo real.

			La cuarta dimensión es “¿dónde se almacenará mi mensaje?”. Esto se aplica a las alternativas a las llamadas de voz que hemos visto en relación con la telefonofobia, como los mensajes de texto, los mensajes directos, los emoticonos, las encuestas, la selección entre opciones, las actualizaciones de estado y los chats. Los botones de los emoticonos que ofrecen las redes sociales para indicar emociones como “gustar”, “no gustar”, “tristeza” o “mantenerse fuerte” sustituyen nuestra comunicación escrita por símbolos concisos. En el periodo prehistórico, antes del lenguaje escrito, los humanos expresaban sus pensamientos a través de dibujos simples. El lenguaje corporal es una forma viable de comunicación entre personas que no hablan el mismo idioma. En la era del lenguaje escrito, puede parecer extraño que personas que comparten el mismo idioma se comuniquen con símbolos. Sin embargo, cuando escribir un mensaje en palabras podría ser cansado o resultar ambiguo, estas funciones nos permiten enviar con facilidad mensajes de felicitación o ánimo con un solo clic en un botón y, a su vez, el destinatario puede recibir ánimo y felicitaciones de más personas. Están utilizándose varios medios de comunicación para mejorar tanto la cantidad como la calidad de la comunicación en el metaverso.

			SÚBASE A LA TIERRA DIGITAL, VIAJE AL METAVERSO

			¿Qué siente respecto a lo que ha leído hasta ahora? ¿Confusión, emoción, curiosidad? Ya está listo para subirse a la Tierra digital, viajando al metaverso. Va a recibir cuatro billetes. El primero le llevará al mundo de la realidad aumentada, donde la realidad está envuelta en un manto de fantasía y conveniencia. El segundo le llevará al mundo del lifelogging, donde su apariencia real y su estilo de vida crecen a medida que se graban y se comparten en un espacio digital. El tercero le llevará a los mundos espejo, donde surgen todo el tiempo nuevos modelos de negocio al duplicarse el mundo real en un espacio digital.

			Para acabar, el último billete le llevará a los mundos virtuales, que pueden parecer los más alejados de la realidad al compararlos con los otros tres rincones del metaverso, pero que se espera que sean los que más crezcan en el futuro. Espero que disfrute de su viaje a estos cuatro reinos de la Tierra digital. Puede que sienta algo de vértigo, pero no tenga miedo; es una reacción natural a la emoción de encontrar algo nuevo por primera vez. Por favor, disfrute al máximo de su viaje por el metaverso.
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