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CAPITULO 114
EL METAVERSO NAUTICO (1)

Las simulaciones y la realidad virtual son conceptos que existen hace anos, y
lo vemos todos como algo normal. Desde nuestro ordenador o desde el movil
podemos ver pisos, casas e incluso barcos con una visita en tres dimensiones,
algo que, ademas de ahorrarnos desplazamientos y pérdidas de tiempo, nos
abre nuevas posibilidades en la forma de ver y comercializar cualquier
producto. Esta realidad virtual no es algo que nos sorprenda. Pero si a esa
realidad visual le anadimos nuestra presencia dentro de lo que vemos, nos
encontraremos inmersos en un mundo virtual en el que podemos hacer
muchas mas cosas que si somos un mero espectador visual.

Esta inmersion en un mundo virtual es lo que podemos llamar metaverso. Por
poner un ejemplo nautico: Hace anos que podemos participar en regatas
virtuales y juegos donde manejamos nuestro velero desde el ordenador o el
movil. En ese entorno somos meros jugadores y espectadores de una
simulacion. Si en lugar de ser espectadores nos embarcamos virtualmente
dentro de ese velero y empezamos a percibir las sensaciones de estar
realmente a bordo, ya pasamos de ser espectadores a ser actores. Esta
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interaccion con mas sentidos en una nueva dimension es la que nos hace ser
parte de un mundo virtual.

:Qué es el metaverso?
La palabra “metaverso” esta compuesta por ‘meta’, que significa “mas alla”,

y por ‘verso’, que significa “universo”. Por tanto, se trata de un “universo del
mas alla”.
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Si consultamos en Wikipedia nos encontramos esta definicion:

Los metaversos son entornos donde los humanos interactuan social y
economicamente como avatares, a través de un soporte [6gico en un
ciberespacio, el que actua como una metdfora del mundo real, pero sin sus
limitaciones.

El metaverso esta compuesto generalmente por multiples espacios virtuales
tridimensionales, compartidos y persistentes, vinculados a un universo
virtual percibido.

En un sentido mds amplio, el metaverso puede referirse no solo a los mundos
virtuales, sino a las experiencias multidimensionales de uso y aplicacion de
internet en su conjunto, especialmente el espectro que combina la web 2.0,
la realidad aumentada, la tecnologia de tercera dimension y la realidad
virtual.



Hasta ahora se han identificado usos aplicados de los metaversos en el
terreno del entretenimiento, la teleeducacion, la telesalud y especialmente
en el campo de la economia digital, en donde comienzan a emerger nuevas
formas de valor como los tokens no fungibles (NFT, por sus siglas en inglés).
Si bien la experiencia mds exitosa y reconocida de metaversos ha sido Second
Life, se espera que la corporacion Meta (anteriormente conocida como
Facebook, Inc.), propiedad del magnate estadounidense Mark Zuckerberg, sea
la que lidere la implementacion y los nuevos desarrollos en el campo de los
metaversos en los proximos afos, puesto que es la compahia global que mds
recursos humanos y tecnoldgicos estd invirtiendo en este campo tecnologico,
incluyendo tecnologia de software y hardware.

Sin embargo, no debemos limitarnos unicamente al metaverso que META
pueda llegar a desarrollar, ya que hay otros proyectos relacionados con el
mundo de las Criptomonedas, como puede ser el caso de Decentraland, que
ya tiene operativo su propio metaverso.

La interaccion con el metaverso nos convierte en un actor mas de un
videojuego. Nos introducimos en ese entorno con una identidad virtual que se
denomina avatar, siendo dicho avatar el que interactGa en el entorno donde
nos hemos introducido. Podemos controlarlo desde nuestro ordenador, movil,
o desde gafas de realidad virtual, donde entramos en una realidad aumentada
y una experiencia que parece real.

El metaverso aln se encuentra en fase de creacion, sin saber todavia hasta
donde llegara, ni las posibilidades que ofrecera. Es un nuevo mundo en el que
las nuevas tecnologias nos iran abriendo nuevas posibilidades.

Actualmente, cuando hablamos de metaverso, nos referimos a un espacio
virtual, no a una plataforma en concreto. A fecha de hoy existen varios
espacios virtuales, no solo uno, aunque ha sido Facebook quien ha presentado
la marca META y la intenta vender como el verdadero metaverso.

Facebook y Meta

El fundador de Facebook, Mark Elliot Zuckerberg, ya ha bautizado a su nueva
plataforma para enfocar su compaiia hacia la realidad virtual. Esta
plataforma se llama “Meta”, con un claro mensaje de llegar a ser el dueho
del metaverso.

De todos modos, es solo un bautizo, porque Marc Zuckerberg asegura que
todavia quedan un minimo de 10 afos para que su proyecto metaverso esté
finalizado. Su objetivo es conectar a la gente, crear un universo paralelo al
que conectarnos como si fuese un videojuego. Y para llegar a ese universo, ha
unido en su “Meta” al conjunto de plataformas de su propiedad: Facebook,


https://www.elperiodico.com/es/cuaderno/20210912/realidad-virtual-metaverso-facebook-negocios-11970102
https://www.elperiodico.com/es/cuaderno/20210912/realidad-virtual-metaverso-facebook-negocios-11970102

Instagram, Whatsapp y Oculus. Y seguro que ira afadiendo todo aquello que
se encuentre por el camino y necesite para culminar su proyecto.
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NFT “token no fungible”

Para entender bien el metaverso, hay que entender también lo que es un
NFT.

Los “tokens no fungibles” (NFT) son los certificados digitales de autenticidad
que se aplican a activos virtuales, es decir, es la forma de certificar la
existencia de algo que no es tangible (no existe realmente).

Los NFT son activos digitales no tangibles que pueden ser comercializados
como cualquier otra propiedad. Contienen un archivo digital (texto, audio,
imagen, video ...). Por ejemplo, una fotografia digital puede representar algo
Unico y ponerse a la venta en el metaverso. ;A qué precio? El precio lo pondra
el mercado.



Para verlo con un ejemplo, pensemos en una obra de arte real, como puede
ser un cuadro famoso en un museo. Este cuadro puede ser copiado de muchas
formas, pero solo el cuadro original, el que esta expuesto en el museo, es el
que tiene un gran valor. De la misma forma, una obra de arte virtual vendida
como NFT se puede copiar y reproducir en Internet, pero solo el original
tendra valor.

El concepto de los NFT, su valor, y lo que estan pagando ahora por objetos, es

algo dificil de explicar, pero son indicadores del inicio de un nuevo mercado
para todos los productos.

650.000 doblares por el NFT de un yate que solo existe en el metaverso

El yate de lujo llamado "The Metaflower Super Mega Yacht", es un yate virtual
de una coleccion exclusiva de “The Sandbox”, un videojuego enfocado en el
metaverso. No es un barco real, sino un NFT de “Republic Realm”, una
compania del metaverso.

El yate tiene cuatro plantas, dos helipuertos, amplios espacios interiores y
exteriores, una pista de baile, un jacuzzi ... entre muchas mas excentricidades
lujosas. Pero tiene un “pequeno” problema: el barco en realidad no existe, y
esos lujos tampoco son reales. Sélo se pueden usar si estamos dentro del
juego donde ha sido creado.



Este yate fue vendido hace poco por unos 650.000 dolares. Y no ha sido la
Unica venta de “The Sandbox”. También vende otros NFT como villas de lujo
o islas privadas para ir a visitarlas con nuestro yate virtual.

Barcos y astilleros virtuales
Un ejemplo de aplicacion nautica en el metaverso es la creacion de astilleros

virtuales, donde los fabricantes podran presentar prototipos de barcos antes
de construirse.

Entrando en estos astilleros virtuales podremos ver todos los barcos que tiene
el fabricante, visitar el que nos gusta y estudiarlo como si estuviéramos
fisicamente dentro de él, con todas las vistas posibles y llegando a todos los
rincones.

Podemos ver su construccion y navegar a motor o vela incluso antes de que
exista. Podemos pedir cambios, mejoras, solicitar acabados, decoracion,
detalles, ver todas las opciones y cambiar cosas al momento para hacernos a
nuestra medida el barco antes de que inicien su construccion.

Seguiremos en la siguiente entrega entrando en este nuevo mundo, y veremos
que nuevas posibilidades nos ofrece a nuestro sector el creciente metaverso.
Si entendemos bien lo que es este nuevo escenario, podremos comprender
mejor las posibilidades que tenemos en el entorno nautico en este nuevo
mundo.
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