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Presentacion

Desde que en octubre de 2021 el concepto de Metaverso saltara de forma masiva a los me-
dios de la mano del fundador de Facebook, mucho se ha especulado en relacion a su natura-
leza y potencial. Se ha publicado y hablado sobre el tema y no siempre de manera informada
o desinteresada. Si a ello unimos la complejidad y el potencial de los conceptos tecnolégicos
que lleva asociados, podemos inferir que una parte de la sociedad desconoce a qué se refiere
ese concepto, su utilidad y sus implicaciones hoy en dia.

Sin embargo, la paulatina y creciente implantacién de soluciones y servicios basados en el
concepto de Metaverso llaman a la puerta de las y los profesionales del dmbito de la salud
y la educacion, después de haberlo hecho ya a la de las personas mas jovenes con quienes
tienen que tratar en el desempefio de su actividad laboral. Y es que el metaverso, que bien
podia llamarse “betaverso” por estar en continua fase de desarrollo y prueba, ya puede con-
siderarse en sus formas mas elementales (protoversos) un entorno a tomar muy en cuenta
cuando abordamos aspectos como el uso de videojuegos, la especulacion con criptoactivos y,
especialmente, la participacion en apuestas o juegos de azar.

Es importante destacar que, de forma previa pero también paralela al metaverso, se ha desa-
rrollado todo un ecosistema de activos digitales, con fluctuante equivalencia de valor a dinero

“real”, que van desde las criptomonedas, cuyo referente inicial es el Bitcoin, a los NFTs, o
tokens no fungibles. Este nuevo habitat, basado en la tecnologia blockchain, va estableciendo
sus propias reglas en busca de un modelo de sostenibilidad y de negocio que, quizas por no-
vedoso y complejo, puede escapar del marco logico de las personas mas adultas que suelen
sumar al gap generacional una barrera tecnolégica.

Esta guia trata de ayudar a las y los profesionales de la salud o la educacion y, por qué no,
también a padres y madres, a conocer mejor este entorno virtual digital, relacional y transac-
cional, donde se construyen importantes oportunidades para el ocio, incluyendo los video-
juegos y las apuestas. Desde el conocimiento, la proximidad y la comprension de esta nueva
realidad podremos empatizar y afianzar una base para fomentar un uso més saludable de las
tecnologias digitales conectadas, especialmente en aquellas personas jovenes que puedan
estar inmersas (nunca mejor dicho en relacion al metaverso) en una conducta adictiva aso-
ciada al Gaming o al iGaming.







/QUE ES EL
METAVERSO?



Introduccion

Lo primero que hay que situar es a qué se refiere la palabra metaverso cuando cada cual la
utiliza o interpreta. Como concepto, el Metaverso, desde el punto de vista de quienes lo usan
y definiéndolo de la forma mas elemental posible, se podria decir que es “un lugar virtual y
digital donde se experimenta cierto grado de inmersién tal que permite realizar diferentes
acciones de forma que se asemejen a una experiencia real y fisica”.

Si se acude a una definicion mas elaborada y precisa, Matthew Ball, en su libro «The Meta-
versey, define el Metaverso como “una red a escala masiva e interoperable de mundos
virtuales 3D renderizados en tiempo real que pueden ser experimentados de forma sincro-
nay persistente por un nimero ilimitado de usuarios, y con continuidad de datos como
identidad, historial, derechos, objetos, comunicaciones y pagos”.

Hoy por hoy, este concepto es una quimera, no existe como una plataforma Unica y tiene,
como tal marco conceptual que es, muchas concreciones, interpretaciones y materializaciones
que pueden diferenciarse entre si por, entre otros, estos dos parametros:

« Nivel de inmersion, entendido como calidad y realismo de la experiencia.

El nivel de inmersion mas envolvente esta relacionado con el uso de un dispositivo de
Realidad Virtual (RV) que lleva a quien lo utiliza a un entorno realista con el que puede
interactuar, en ocasiones también mediante accesorios complementarios, y comunicarse
con otras personas o avatares. El empleo de elementos de RV como gafas o cascos hace
que la inmersion sea total. El dispositivo cubre los ojos y oculta asi la realidad fisica
para presentar en su lugar una realidad virtual y digital. La mayor o menor calidad de la
representacion de ese mundo virtual (calidad de las imagenes, rapidez en la ejecucion y
visualizacién de las interacciones, sonido 3D...) también puede contribuir a sumar o restar
inmersion a la experiencia.

« Finalidad, entendida como posibilidades que aporta a quien lo usa.

El concepto de Metaverso plantea una realidad paralela donde, evitando las limitaciones
de la presencialidad corporal, sea posible realizar cualquier actividad. En la actualidad, los
metaversos mas populares como Decentraland o The Sandbox apenas presentan para el

publico en general algunas posibilidades acotadas para el ocio, las relaciones y las tran-
sacciones mercantiles. La celebracion de eventos o la posibilidad de participar en diversos
tipos de juegos son sus usos principales.

Asi, no son pocas las voces que opinan que la calidad del Metaverso disponible hoy apenas
supera lo que ya nos ofrecen determinados titulos de videojuegos hace varios afios (de hecho,
en términos de calidad, esta a menudo por debajo). En estos videojuegos, sin dispositivo de
inmersion visual adicional, quien habita ese espacio realista debe transitarlo moviendo un
avatar que vera reflejado en una pantalla, en primera o tercera persona. Es comin también
utilizar en estos casos el nombre de protometaverso, esto es, un Metaverso acotado en in-
mersion y funcionalidades.

En definitiva, el Metaverso sigue siendo un concepto no disponible como tal. Por un lado,
existen experiencias muy enriquecidas y plenas de inmersion, pero que se limitan a un en-
torno de RV muy limitado y aislado. Por otro lado, hay experiencias bastante completas pero
que adolecen de un nivel de inmersién limitado. El Metaverso o, mejor dicho, los metaversos
plenos precisan todavia de un desarrollo mas avanzado y eficiente de los dispositivos de
realidad e interaccion virtual y de una conectividad superior (tecnologia 5G o 6G) que per-
mita interacciones remotas fluidas en entornos tridimensionales complejos “poblados” con
multitud de elementos y avatares.
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Concepto

La palabra metaverso es un acrénimo compuesto por el término griego “meta” que significa
mds alld o después, y el término latino “verso” tomado de universo. Referencia con ello al
universo que hay mas alla del universo fisico conocido.

Podriamos definir metaverso como un universo virtual, abierto y tridimensional, persistente,
en el que los usuarios humanos pueden interactuar entre ellos de maltiples maneras (social y
econdmicamente) y desarrollar todo tipo de actividades, de forma descentralizada.

Comentemos cada uno de los puntos clave:

« Universo virtual: mundo generado por ordenador, simulacién del espacio del mundo
real (paises, paisajes, ciudades, edificios), pero sin las limitaciones fisicas de este. También
mundos imaginarios o fantasticos con variaciones de los espacios y reglas fisicas reales.

« Abierto: estd compartido y disponible para quien quiera visitarlo, aunque puede haber
zonas o servicios de registro o de pago.

« Virtual: es un mundo digital que no existe en la realidad, aunque puede modelarla, du-
plicarla y simularla.

« Tridimensional: se basa en una representacion espacial equivalente a la de la realidad
en la que nos movemos, lo que permite una inmersion significativa, y puede accederse con
dispositivos de visualizacion especializados para ello (gafas de RV, por ejemplo). Puede
también utilizarse con pantallas convencionales.

« Persistente: las creaciones y modificaciones que las personas realizan en ellos pueden
mantenerse estables y sequir existiendo cuando vuelven a entrar, e incluso haber evolucio-
nado en el tiempo en que no han estado.

» Compartido: para quienes estan en ellos, es posible navegar por los mismos espacios y
utilizar los mismos servicios, y verse e interactuar entre ellos en tiempo real.

» Todo tipo de actividades: jugar, trabajar, comunicarse, estudiar, realizar actividades
fisicas, culturales e incluso transacciones econdmicas... Al poder imitar el mundo real,

el Metaverso permite emular muchas de las actividades existentes en él. Y quizas con el
tiempo podra ir definiendo algunas propias.

 Descentralizado: no hay un Unico servidor central en el que se encuentre el metaverso,
sino que esta distribuido entre muchos servidores; de hecho, en realidad atn no existe un
metaverso unico, sino varios.

Algunas voces comparan el metaverso con una Internet 3D, una red abierta de comuni-
cacion y servicios, pero con la caracteristica de los contenidos tridimensionales e inmersivos
como base de todos los elementos. En este sentido, se puede considerar una posible aplica-
cién o resultado de laWeb 3.0, que es una evolucién de la web: una web descentralizada con
uso de técnicas de aprendizaje automatico e inteligencia artificial para mejorar la experiencia
del usuario o usuaria.

Debido a la representacién 3D, es necesario disponer dotarla de una representacion realista
con caracteristicas corporales, ropa, peinado... ya no puede ser solo una fotografia de perfil
como en redes sociales. Esto es lo que se conoce como avatar.

Se escucha también que el metaverso es una convergencia del mundo real y virtual
debido a esa caracteristica de realismo de experiencia que propone y a la integracion de la
experiencia de ambos mundos. Hoy es facil distinguir entre el mundo digital y el fisico: el
metaverso pretende que esa frontera cada vez sea menos obvia, y que el paso entre ambos
sea mas fluido.

Es importante entender que el Metaverso es una propuesta que todavia est4 en proceso de
desarrollo. Hoy no se puede decir que exista como tal. Existen mundos virtuales, pequefios
metaversos, versiones primitivas: algunos autores las denominan protometaversos. Y estan
dandose pasos para integraciones que permitiran que el Metaverso, o los metaversos, sean
una realidad completa; segun los analistas, esto puede ocurrir en torno al afio 2030.

Hablamos de esta guia de los metaversos actuales, entendiendo que adn nos estamos
refiriendo a estos protometaversos.
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Origen y uso del término

En octubre de 2021 Mark Zuckerberg presenta publicamente la estrategia del metaverso de
su compafiia, dentro del evento anual de Facebook Connect. Para transmitir la importancia
de esta apuesta estratégica para la entidad anuncia el cambio de nombre de Facebook por el
de “Meta”. Dado el significativo eco de esta comunicacion, muchas personas piensan que el
metaverso esta asociado a la entidad (Meta) y fue creado por ella. Sin embargo, el concepto
de Metaverso y su denominacion son muy anteriores.

La primera referencia conocida del término es de Snow Crash, una novela ciberpunk de
ciencia ficcion escrita por Neal Stephenson, publicada en 1992. En ella se describian los me-
taversos como mundos alternativos al real. Esta novela populariza también la utilizacién del
término avatar como representacion grafica de una persona en Internet, antes de la evolucion
que ha llegado hasta el avatar 3D del metaverso.

Poco tiempo después la editorial Steve Jackson Games lanzé The Metaverse, un juego on-
line multiusuario, en la tecnologia de la época: basado en texto y accesible por BBS (uno de
los sistemas de comunicacion digital precursores de Internet). Esta plataforma fue una de las
precursoras de los foros de Internet. Desaparecio en diciembre de 1996, aunque la editorial
sigue conservando el dominio metaverse.net.

En 1996 OZ Interactive lanzd OZ Virtual, ya en un entorno grafico tridimensional con un con-
cepto visual mas similar a lo que ahora buscamos en un metaverso. El modelado de los avatares
y del entorno era muy avanzado para la época, utilizando VRML, una de las primeras tecnolo-
gias que intentaban estandarizar las 3D sobre Internet. Permitia a varios usuarios interactuar
en tiempo real con personajes que realizaban movimientos corporales e incluia chat de voz.

Evoluciones posteriores tomaron forma de diversos videojuegos, pero centrandonos en las
aplicaciones en la linea del metaverso, la siguiente resefiable es Habbo Hotel. Apareci6 en
el afio 2000 dando un paso atras en la calidad grafica, con una estética pixe/ art en proyec-
cién isométrica (2D con aspecto de perspectiva asemejando tres dimensiones). Este entorno
estaba orientado a jovenes para ser usado como chat pero con avatares personalizables. Po-
dian crearse salas de chat en forma de habitaciones de hotel, y en ellas organizar encuentros,
Conocer personas, Conversar, jugar a juegos virtuales y tener mascotas virtuales.

Habbo Hotel tuvo su punto algido en 2005, aunque ha seguido manteniendo una comunidad
de usuarios activos significativa y sigue funcionando actualmente. La economia en esta pla-
taforma se asemeja a la que propone el actual metaverso, ya que se puede convertir dinero
real en créditos del juego con los que adquirir accesorios y mobiliario.

Second Life suele considerarse el primer protometaverso tal y como lo entendemos actualmen-
te. Creado por la empresa Linden Lab en 2003, se popularizd rapidamente debido a su acceso
gratuito, sus graficos tridimensionales, sus avatares personalizables y su interaccion en tiempo
real de una forma muy similar al mundo fisico. De ahi el nombre de “Segunda Vida“. Tenia
también una finalidad lucrativa y era posible comprar moneda virtual (Linden Délar) con dinero
real para comprar ropa, elementos de consumo, terrenos y viviendas dentro del espacio virtual.

Entre 2006 y 2008 la difusion de Second Life es notable y se registran decenas de millones
de personas. Las compafiias importantes construian espacios de marca en la plataformay las
celebridades configuraban sus avatares virtuales alternativos, su alter ego. Tiendas virtuales,
exposiciones, conciertos y carreras se sucedieron por miles. Instituciones educativas, religio-
sas y politicas mantenian actividades en su campo de accién, el nimero de negocios con
actividad econémica en Second Life fue de decenas de miles e incluso varios paises abrieron
“embajadas” en la aplicacion.

Second Life sigue activo, con una comunidad de usuarios mucho mas reducida que entonces.

La ciencia ficcidn se ha acercado de innumerables maneras al concepto de metaverso. Quizas
la pelicula mas significativa y popular ha sido “Ready Player One”, de Steven Spielberg
(2018), en la adaptacion de un libro de 2011 de Ernest Cline.

Del mismo modo, los videojuegos plantean experiencias limitadas de Metaverso. Algunos
como Fortnite han generado suficiente comunidad como para integrar también elementos
sociales del estilo de metaverso (conciertos, presentaciones, publicidad, eventos estacionales,
deportes...). Y otros como Roblox son considerados ejemplos de metaverso al proporcionar
gran variedad de experiencias y entornos disponibles donde es posible interactuar en tiempo
real en todo tipo de actividades sociales. Sin embargo, no llega a ser ain un mundo virtual
expansivo y continuo.
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Tipos de actividades mas comunes en el Metaverso

Encuentro social

Es muy habitual que se celebren eventos sociales online, como charlas, fiestas o talleres,
que se llevan a cabo en entornos virtuales. Estos eventos en los que puede conversarse libre-
mente pueden incluir mdsica en vivo y juegos.

Del mismo modo que en la Internet que conocemos, existen redes sociales que permiten
generar conexiones persistentes donde articular relaciones con otras personas, compartir
fotos, videos y cualquier tipo de contenido multimedia, y participar en didlogos en grupo,
de un modo inmersivo y enriquecido (incluyendo lenguaje corporal, simulando interacciones
tactiles, mostrando informacién afiadida de cada avatar, con figura, ropa y objetos persona-
lizados y Unicos...).

El Metaverso permite participar de comunidades basadas en intereses comunes como la
mdsica, el arte o los deportes. Estas comunidades pueden incluir foros de discusion, eventos
y actividades sincronas y proyectos colaborativos.

Videojuegos

Los juegos online son una de las formas més populares de interactuar en el metaverso y
quizas la actividad tractora de las primeras experiencias de la sociedad en ese campo. Los
mas habituales son juegos multijugador en los que colaborar o competir en tiempo real,
mediante avatares, con jugadores en cualquier lugar del mundo, de forma individual o por
equipos.

Muchos juegos de rol (RPG) online son muy populares en el Metaverso ya que permiten
crear y personalizar avatares, unirse a misiones y eventos, y construir relaciones con otros
participantes.

Hay también juegos de estrategia, que permiten construir y administrar ciudades, ejércitos,
0 empresas. Estan a menudo relacionados con los juegos de simulacién de vuelo, conduc-
cién, deportivo o de negocios.

Deporte y fitness

En el Metaverso propuesto por algunas compafiias pueden realizarse entrenamientos vir-
tuales: clases de yoga, pilates, o ejercicios de fuerza, lideradas por instructores reales o
virtuales, en tiempo real. Los entornos pueden simular un gimnasio, un parque al aire libre,
0 ambientes imposibles en el mundo real, como el espacio o un fondo marino. Es ademas
creciente el uso de dispositivos deportivos conectados que se integran en el ejercicio como
cintas de correr, bicicletas estaticas o elipticas.

El entrenamiento puede ser también de resistencia: correr maratones virtuales, o competir
en carreras de bicicleta. También pueden practicarse deportes como esqui, escalada, tenis,

ping-pong...

En todos los casos la actividad puede ser solitaria o social aprovechando las caracteristicas de
conectividad del metaverso, compitiendo o simplemente compartiendo experiencia con otras
personas por medio de los avatares. Esto permite también crear equipos, con vocacion de
continuidad o generados en cada ocasion.
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Espectaculos (conciertos, cine, teatro...)

Algunos de los eventos mas significativos de las primeras aplicaciones del metaverso son
espectaculos en vivo donde los avatares de los usuarios comparten espacio virtual en un
concierto, obra de teatro o cine. Mientras se asiste al espectaculo se puede realizar movimien-
to libre e interactuar con otros espectadores e incluso con los artistas en tiempo real.

El espacio del evento puede ser real y estarse celebrando en el mundo fisico (permitiendo una
asistencia remota afiadida a la fisica) o ser completamente virtual, en cuyo caso el ambiente
puede ser absolutamente creativo y permitir manifestaciones imposibles en el mundo real.

Se est4 experimentando ya con nuevas formas de interaccién, personalizacién y creacion
automatizada para que los espectaculos permitan experiencias desconocidas hasta ahora.

Exposiciones y actividades culturales

Otras expresiones culturales tienen cabida significativa en el metaverso. Se puede asistir a expo-
siciones virtuales de arte, historia, ciencia o tecnologia como si estuviéramos en un museo, con
posibilidad de interaccion con obras y artistas, y capas maltiples de informacién de cada obra.

En estos espacios existen también visitas guiadas virtuales para facilitar el recorrido por
museos, galerias de arte y lugares histéricos sin los estorbos y limitaciones de los espacios
fisicos y pudiendo viajar a cualquier lugar del mundo.

Educacion

Al'igual que en la web, es posible unirse a clases online grabadas por docentes o en tiempo real.
Permite la interaccion con compafieros de clase o profesores de manera equivalente a una clase
tradicional. Muchos centros de educacion estan empezando a experimentar con este tipo de clases.

Ajenos a clases, existen multitud de entornos de aprendizaje virtuales que disponen de ac-
ceso a recursos educativos interactivos que incluyen videos, juegos y ejercicios, con las
posibilidades adicionales que permite el entorno inmersivo.

Empiezan a aparecer también utilidades para capacitacion o entrenamiento, ligadas a
empresas que necesitan formacion para sus trabajadores, normalmente basadas en simula-
ciones como operacion de maquinaria o componentes industriales, transporte, logistica. ..

Trabajo

Favorecido por la realidad empresarial, crecientemente internacionalizada y deslocalizada, el
Metaverso es una propuesta cada vez mas interesante para realizar reuniones de trabajo,
donde es posible interactuar, escucharse, transmitirse informacion y colaborar en entornos
virtuales, aunque fisicamente se encuentren a medio mundo de distancia.

En estos entornos de trabajo se pueden utilizar recursos virtuales que ademas de los
habituales de la web (chats, videollamadas, documentos compartidos) permiten generar
espacios virtuales de trabajo, maquetas 3D de producto, visualizaciones espaciales de pro-
cesos o analisis...

Estas herramientas facilitan los proyectos colaborativos en los que varias personas ela-
boran partes del mismo producto o servicio. Ademas, la caracteristica de persistencia permite
que se realice en distintas sesiones de trabajo y que no sea necesaria la sincronia, pudiendo
cada participante entrar y aportar en distintos tiempos.

Negocio

Como con cualquier canal de comunicacion conocido junto con los militares, los usos co-
merciales son de los primeros en aparecer: promocion de productos y servicios, realizacion
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de ferias comerciales virtuales y publicidad de todo tipo de tipologias, integrada en multitud
de aplicaciones. El modelo gratuito que tienen muchas de las apps facilita ademas que la
financiacion se realice por medio de anuncios y mensajes publicitarios intercalados en el
contenido o la experiencia.

Otra dimension muy importante es que la incorporacion de dinero electrénico y activos digita-
les en el Metaverso permita la realizacion de muchas actividades econémicas integradas
con cada experiencia inmersiva, relacionadas normalmente con la compraventa de elementos
digitales dentro de un juego o con la personalizacién de avatares afiadiéndoles objetos utiles
0 Cosméticos.

Observacion

La tan humana actividad del paseo también tiene su expresion en el Metaverso: observar y
analizar entornos virtuales, como ciudades, paisajes, lugares historicos o sistemas natu-
rales, reales o inventados, actuales o pasados.

Se encuentra en ello una nueva dimension de viajes virtuales en los que, sin tantas limi-
taciones de tiempo, organizacion o inversion econdmica, se pueden visitar y experimentar
lugares y culturas sin salir de casa.

Ademas hay un gran potencial de observacion en analisis de datos dado que el Metaverso
visualiza y analiza grandes cantidades de datos de manera tridimensional. También pueden
observarse experimentos y otro tipo de procesos.

Compras

Es posible comprar y vender bienes virtuales, como ropa y accesorios para los avatares, u
objetos de decoracion para los hogares virtuales. De manera similar a la web, existen tiendas
virtuales donde se pueden buscar y comprar estos productos y servicios, interactuando con
vendedores y otras personas. También esta disponible la personalizacion de estos productos,
por ejemplo creando ropa virtual o disefiando una casa o espacio virtual.

¢ Como participar en un metaverso?

Entrar en un metaverso es sencillo, aunque varia mucho dependiendo del metaverso en el
que se quiera participar y sus caracteristicas. En general, las compafiias que los gestionan
intentan que el proceso sea lo més facil posible y que esté bien documentado. Intentan que
la barrera de entrada sea minima.

En algunos casos simplemente entrando en la web con un navegador y realizando un
habitual proceso de registro con correo electronico y contrasefia (o asociando la cuenta a una
de las cuentas habituales de Google, Facebook o Twitter).

A menudo debe descargarse una aplicacion que se instala en los sistemas operativos mas
habituales. Dada la naturaleza de los metaversos y su propuesta inmersiva, es mas interesan-

te su uso en ordenadores o en tablets que en moviles.

En ese sentido, los dispositivos de RV como gafas Meta Oculus o HTC Vive tienen en sus
tiendas de aplicaciones los instaladores correspondientes a la entrada a metaversos. En ge-
neral, puede accederse a esos mismos metaversos desde navegadores o aplicaciones, con
diferencias en la riqueza e inmersion de la experiencia, pero con similares posibilidades de
navegacion e interaccion.

Las plataformas mas cercanas al concepto de Metaverso suelen requerir la creacion o asocia-
cién de una cuenta blockchain con su correspondiente wallet para poder comprar y vender
NFTs y acceder a determinadas funciones del metaverso.
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A continuacién, una seleccién de los metaversos (0 mundos vir-
tuales cercanos al Metaverso) mas utilizados a finales de 2022.

Decentraland

Plataforma de RV construida en la blockchain de Ethereum. Es una de las primeras aplicacio-
nes en la que los usuarios pueden comprar y vender zonas de territorio y objetos digitales.

Su token es el MANA, y también soporta el token LAND (un NFT que se mantiene en un smart
contract de Ethereum). Permite contratar y garantizar la propiedad de los territorios y objetos
digitales.

Decentraland es actualmente la plataforma de metaverso mas popular, con empresas e inclu-
50 paises creando sus espacios y embajadas.

The Sandbox

Proyecto que inicialmente nace como competidor de Minecraft y que se construye con tec-
nologia blockchain (Ethereum). Tiene su propia moneda (token), el SAND, que permite a los
creadores monetizar sus experiencias, vendiendo activos digitales y NFTs.

Tiene estilo vdxel (como el videojuego Minecraft) e incluye la serie habitual de experiencias
virtuales (juegos, navegacion, conversacion, intercambio). Esta centrada en el territorio y es
de las que mas parcelas de terreno han vendido a sus usuarios.

Rec Room

Es un espacio virtual multijugador online gratuito con salas publicas y privadas para con-
versar o jugar en los espacios creados por el sistema y otros participantes. Hay una serie de
minijuegos (competitivos, supervivencia, exploracion, habilidad...) en los que se puede entrar
mientras se explora el mundo.

Es posible creador y vender creaciones, ganar tokens y cambiarlos por dinero. Esta opcion
solo esta disponible en la versién Rec Room Plus (de pago).

VR Chat

Tiene su foco principal en la interaccion social. Es una de las plataformas de RV mas popula-
res y tiene un interesante atractivo en los avatares: anime, aliens o criaturas extrafas, entre
muchos otros.

Es posible entrar en diversos mundos existentes para jugar o pasar el rato conversando con
otros avatares. También permite crear mundos personalizados, con algo mas de complejidad
que otras alternativas. Puede usarse VRChat gratuitamente y existe la posibilidad de pagar
una suscripcion y obtener la version Plus con ciertos beneficios.

Horizon Worlds

Es la primera apuesta de Meta en los metaversos. Una plataforma social que se instala gra-
tuitamente en los dispositivos Quest, y permite la navegacion y creacion de mundos virtuales
y juegos dentro de la RV.

La faceta de creacion tiene muchas opciones y la particularidad de que puede utilizarse desde
el mismo dispositivo inmersivo (con las dificultades que eso conlleva). Los creadores seleccio-
nados pueden cobrar por su contenido personalizado. En Horizon Worlds también se llevan a
cabo eventos de ocio y culturales.

Roblox

Es una plataforma social de juegos multijugador online que funciona bajo el modelo free-
mium. En ella se puede jugar y crear mundos y juegos personalizados. Estos juegos pueden
tener finalidades y mecanicas distintas alrededor de una serie de modelos ya existentes:
terror, aventura, arte... dentro de Roblox existen mas de 30 millones de juegos.

El enfoque de esta plataforma esté dirigido a nifias, nifios y adolescentes. Cuenta con una
moneda propia llamada Robux; los creadores pueden vender prendas y mundos para obtener
Robux y cambiarlo por dinero real (80 Robux equivalen a 1 euro).

Existe también una versién premium de pago en la que se obtienen mas Robux y otros bene-
ficios. Roblox puede jugarse en ordenadores y dispositivos méviles; algunos mundos pueden
verse en RV.
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Axie Infinity

Juego play-to-earn inspirado en juegos populares japoneses Pokémon y las mascotas digita-
les Tamagotchi. La plataforma de metaverso se ejecuta en el blockchain de Ethereum y utiliza
NFTs para representar personajes especificos, terrenos y otros activos del juego.

El token nativo es el AXS (Axie Infinity Shard) y con ellos se pueden criar Axies, competir en
batallas, comprar terrenos y participar en torneos. Los participantes también pueden apostar
los tokens para reclamar recompensas y participar en el gobierno de la plataforma.

Somnium Space

Basado igualmente en tecnologia blockchain, los usuarios y usuarias pueden comprar y ven-
der terrenos virtuales y NFTs. Su token es el CUBE y sus avatares son graficamente menos
realistas que en otras aplicaciones.

Zepeto

Mundo virtual muy popular en Corea del Sur. Es una red social virtual 3D habitada por avata-
res que pueden visitar mundos y jugar a juegos. Tiene muchas caracteristicas de personaliza-
cién del avatar, no solo en cuanto a aspecto sino también con sus expresiones, bailes y poses.

Zepeto tiene también su propia moneda, el Zem, que permite adquirir accesorios para los
avatares. Se pueden obtener zems comprandolos o superando juegos o retos. Permite la
descarga de una aplicacion especializada en la creacion de espacios y actividades. Solo esta
disponible para dispositivos méviles, y no tiene version RV.

Bloktopia

Define un rascacielos virtual de 21 niveles (recordando a los 21 millones de Bitcoin) confi-
gurado para acceder como un eje central de todo tipo de experiencias NFT, especialmente
de compraventa, aunque incluye también juegos, entretenimiento y aplicaciones sociales. Su
token es el BLOK.

Star Atlas

Es una experiencia de metaverso desconectada del mundo real y més cercana a la ciencia-fic-
cién. Recrea un entorno espacial de planetas y viajes espaciales entre estrellas.

En esta plataforma, ademas de la economia de compraventa habitual, incorpora elementos
de juegos de estrategia, exploracién y conquista. También cuenta con su propio token, en este
caso dos: el ATLAS para compras de objetos y territorios, y el POLIS para tareas de gestion y
gobernanza.

Upland

Otro metaverso con NFT asociado al mundo real donde se puede comprar, vender y comerciar
con propiedades virtuales asignadas a ciudades y direcciones existentes en la realidad. Sus
monedas son las UPX y los pobladores son los uplanders.

Sorare

Juego multijugador basado en cartas digitales coleccionables de futbol, que incluye también
cartas de baloncesto y otros deportes. El portal genera comercio con otros usuarios en un
mercado abierto, permitiendo crear y gestionar equipos y alineaciones, ganar puntos segun
el comportamiento de los jugadores en el mundo real, y participar en retos y competiciones
periddicas.

Incorpora licencias oficiales de cientos de clubes reales de las ligas mas importantes.







REALIDAD VIRTUAL,
AUMENTADA, MIXTA
Y EXTENDIDA



Realidad Virtual

La Realidad Virtual (Virtual Reality, VR, en castellano RV) es un conjunto de tecnologias que
nos permiten aislarnos del mundo fisico real y experimentar en su lugar una serie de estimu-
los visuales 3D y auditivos realistas que nos hacen sentir que estamos en otra realidad. De
esta forma, la experiencia es de inmersién en un mundo alternativo. La RV ignora comple-
tamente el mundo real.

Asi como las sensaciones auditivas son accesibles tecnoldgicamente desde hace bastante
tiempo para su consumo masivo, las sensaciones visuales realistas han superado reciente-
mente muchos retos tecnoldgicos. “Hackear” nuestra percepcion visual requiere una combi-
nacion de exigentes requisitos en varios frentes:

« elementos dpticos (para ver a distancia elementos que realmente estan a centimetros de
los 0jos),

« estereoscopia (generar dos imagenes ligeramente diferentes para cada ojo),
« calidad de pantalla (para que la nitidez y resolucion de la imagen sean suficientes),
« refresco de imagen (para percibir un movimiento suave y realista),

« deteccion de movimiento (pequefios movimientos de la cabeza deben registrarse con ve-
locidad y precision), y sobre todo,

« velocidad de actualizacion (si la imagen no cambia en el mismo momento en el que mo-
vemos nuestro cuerpo y cabeza, se pierde la sensacion de realidad y ademas se puede
generar una desagradable sensacién de mareo (cinetosis).

Los cascos o gafas de RV ocultan casi totalmente la vision (y a veces la audicién) del mundo
externo y generan un campo de vision digital completamente diferente. Las Meta Quest
(anteriormente Oculus) son las que actualmente tienen mayor implantacién. Ademas de su
precio competitivo, son la primera generacién de gafas auténomas (stand-alone), que no
necesitan un ordenador externo e ir conectadas a un incémodo cable.

Las posibilidades de la RV van mucho mas alla del entretenimiento. De hecho, en el ambito
empresarial e industrial lleva décadas siendo utilizada como una herramienta de entrena-
miento y simulacion.
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El avance y abaratamiento de las tecnologias hace que su implantacion pueda conver-
tirse en masiva en los préximos afios. Sin embargo, a pesar de que los dispositivos han
mejorado excepcionalmente en la Ultima década, todavia hay un grado de incomodidad

Realidad Aumentada

La realidad aumentada (Augmented Reality, AR, en castellano RA) es una tecnologia que
genera una imagen tridimensional que se superpone a la imagen real que capta una camara,
0 que vemos a través de un cristal. Por ello la RA parte de la vision del mundo real y la
aumenta digitalmente.

De esta forma, la simple superposicion de informacién digital sobre la imagen real (como
ocurre en cristales frontales de aviones o automdviles) se puede considerar ya RA, aunque en
sentido mas estricto ademas de textos o graficos se deben poder generar elementos visuales
3D que se modifiquen en funcién de los cambios de posicion del dispositivo, simulando ser
elementos del mundo real que vemos a través de la “ventana” que significa el aparato di-
gital. Un movil o una tablet son dispositivos habituales para reproducir aplicaciones de RA.

Realidad Mixta

La realidad mixta (Mixed Reality, MR) es una especie de mezcla entre realidad virtual y aumentada.
Podemos definirla como una RA (parte del mundo real) en la que ademas se puede interactuar con
elementos fisicos reales (paredes, objetos, sillas, mesas...), pudiendo afiadir ademés elementos
virtuales que se integran perfectamente con los reales, haciendo dificil distinguir unos de otros.

Por ejemplo, si estamos viendo un bosque real de fondo y tenemos un érbol real cercano en la
imagen, un sistema de RA sacara todos los elementos digitales encima del rbol y del bosque,

en ponerse unas gafas de RV, y no es facil usarlas mas de una hora sin experimentar can-
sancio o incluso mareos. Es muy probable que en unos pocos afios estos problemas sigan
disminuyendo.

Ademas de los teléfonos o tabletas, existen gafas y cascos especializados de RA, siendo el
ejemplo mas representativo las Microsoft Hololens, con un enfoque mas profesional y econo-
micamente mucho menos asequibles que las de RV.

Los casos mas conocidos de RA son el juego Pokémon Go en el que con el mévil se pueden
ver Pokémosn superpuestos a espacios urbanos o rurales, o los filtros existentes en redes so-
ciales (Snapchat, Instagram...) para afiadir elementos a nuestra cara en fotografias o videos.

La incomodidad de los dispositivos de AR es significativamente menor que los de RV ya que
un simple movil o tablet puede utilizarse como experiencia de AR. Ahora bien, la experiencia
mas completa de RA con unos cascos especializados tiene connotaciones similares

mientras que un sistema de realidad mixta podré hacer que los elementos digitales pasen por
delante o por detras del arbol, o que tropiecen con él.

Se estd llegando a soluciones de realidad mixta tanto desde gafas de RV (que proyectan en el
fondo las imagenes que captan camaras integradas en tiempo real) como desde gafas de AR
(que detectan entorno y objetos para que las imagenes digitales no sean solo superpuestas
encima de cualquier otra cosa).
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Realidad Extendida

La realidad extendida (Extended Reality, XR) no es una tecnologia diferente, sino que es
una terminologia que incluye a todas las anteriores. Se denominan también tecnologias
inmersivas.

Realidad Extendida y Metaverso

El concepto de metaverso (mundo virtual pero realista) tiene una asociacion directa con la RV
y en general con las tecnologias inmersivas XR. Y quizas en un futuro, cuando los dispositivos
de inmersién sean alin mas comodos, ligeros y autdnomos, podremos estar en el metaverso
completamente inmersos.

Actualmente y todavia durante algunos afios, al Metaverso se puede acceder con dispositivos
de RV y similares, pero también con dispositivos méviles u ordenadores con pantallas planas
convencionales. De esta forma, el Metaverso lo constituyen una serie de servicios digitales y
la RV es solo una de las maneras en las que puede accederse a él. Aunque para muchos casos
es la que proporciona la experiencia mas completa.

Asi, habra (hay) muchas experiencias RV que no estén en el Metaverso; y habra muchos con-
tenidos en el Metaverso que no estén preparados para ser visualizados en RV. El Metaverso
sera mucho mas grande que el RV: hay autores que prevén que el Metaverso incluya el acceso
a todo Internet.

Ademas de incluir realidad virtual, aumentada y mixta, la XR también engloba otros concep-
tos relacionados como el video 360 o dispositivos hapticos (tactiles: guantes, chalecos).

s @
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Blockchain

Los activos digitales, los NFT y las criptomonedas han emergido en un tiempo récord y han
implicado a millones de personas en su actividad ludica, profesional y econémica. Para enten-
der este mundo primero es importante entender su base tecnoldgica: blockchain.

La cadena de bloques o blockchain es una tecnologia de registro distribuido: permite
registrar datos de cualquier tamafio (y casi cualquier cosa puede ser representada con un
dato), y las operaciones que se realizan sobre esos datos. La mayor innovacion es que se
hace de forma distribuida: no hay un servidor central que registra esa informacion, sino que
se hace en una serie descentralizada de nodos que verifican y registran esos datos y sus
transacciones.

El fundamento de blockchain es que ese registro sea seguro, transparente y resistente a
la manipulacion. Para ello se estructura de una manera inmutable, es decir, una vez que se
registra una operacion no puede ser modificada ni eliminada. Esto garantiza la integridad de
la informacién.

La complejidad técnica entonces de blockchain es cdmo conseguir que la informacion no se
pueda manipular ni modificar. Para ello se divide la informacién siempre en bloques. Cada
bloque contiene una serie de datos/transacciones y un hash. Este hash es un codigo Unico
generado mediante un algoritmo de cifrado, que garantiza la integridad del bloque anterior.

Cuando una transaccion se realiza, se verifica y valida por varios nodos de la red (son los
llamados “mineros” o “validadores”). Una vez que una transaccion es validada, se incluye en
un bloque junto con otras transacciones, se sella con ese cédigo hashy se afiade a la cadena
de bloques anteriores existente. De este modo, cada cadena de bloques contiene un registro
completo y cronolégico de todas las transacciones que se han realizado.

La sequridad se basa en la criptografia y en la naturaleza distribuida de la red. Como cada
bloque contiene un hash unico que se refiere al bloque anterior, si alguien intenta modificar
un bloque, todos los hash posteriores se verian afectados. Esto plantea una gran dificultad
para manipular la cadena sin que sea evidente que ha habido una manipulacion. Sumado
a que las transacciones se verifican y validan por varios nodos en la red, hace inviable un
hipotético ataque de manipulacién de datos.

La generacién de estos codigos criptogréficos es compleja y conlleva mucha capacidad de
computacion: equipamiento, tiempo y consumo energético. Para permitir que esta propuesta
funcione se crea un rol que es el de minero de blockchain. Los mineros utilizan sus ordena-
dores para realizar la computacion criptografica, generar los hash'y validar las transacciones,
lo que les permite agregar un bloque de transacciones validas a la cadena de bloques (Proof
of Work — PoW). Una caracteristica que permite esta validacion es que el trabajo de célculo
es dificil de resolver, pero sencillo de verificar.

A cambio de este trabajo, los mineros reciben una recompensa economica. Para articular
esa recompensa, cada red blockchain utiliza una criptomoneda asociada. Solo transacciones
legitimas pueden ser afiadidas a la cadena de bloques, y es el primer minero que resuelve el
calculo el que agrega el bloque y recibe la recompensa correspondiente.

Esta caracteristica y el crecimiento de la actividad de blockchain en los Ultimos afios ha ge-
nerado una inmensa competitividad, como si fuera una fiebre del oro moderna. Inicialmente
los mineros eran personas individuales, tecnélogos avanzados e innovadores; con el tiempo,
equipos completos y organizados de personas y entidades han destinado recursos ingentes
a generar “granjas” de mineria para aumentar las posibilidades de obtener las recompensas
y consequir beneficios.

Todo esto ha llevado a un problema significativo de consumo energético: se estima que
solo el Bitcoin, que es la criptomoneda mas utilizada en la red de blockchain, tiene un con-
sumo energético equivalente a paises de tamafio medio. Debido a este problema, varias crip-
tomonedas estan evolucionando a pruebas de seguridad diferentes, de participacién (Proof
of Stake — PaS) en lugar de trabajo (PoW), que consumen significativamente menos energia.
Recientemente Ethereum (una de las plataformas de blockchain mas utilizadas) ha incorpo-
rado esta PoS y se estima que ha reducido mas de un 99 % su consumo total.
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Criptomonedas

Como hemos comentado, las criptomonedas o criptos son las monedas digitales que permi-
ten realizar intercambio econdmico en una red blockchain. De esta forma, se establece una
equivalencia entre cada plataforma y su criptomoneda. A diferencia de las monedas tradicio-
nales, las criptomonedas no estan respaldadas por ningin gobierno o institucién financiera
central (dinero fiat), y su valor no esté respaldado por ningun activo fisico.

La primera criptomoneda creada fue Bitcoin (BTC) en 2009. Después fueron llegando mu-
chas otras: algunas de las mas conocidas son Ethereum (ETH), Litecoin (LTC), Tether (USDT),
Cardano (ADA), Bitcoin cash (BCH), Chainlink (LINK), DogeCoin (DOGE), Polkadot (DOT) o
Uniswap (UNI).

Cada una de estas criptomonedas tiene caracteristicas y objetivos diferentes, aunque todas
comparten la idea de proporcionar una forma de intercambio descentralizada y seqgura. Al-
gunas, llamadas stablecoins, tienen paridad con monedas existentes (Tether con el ddlar),
otras estan especializadas en contratos inteligentes (Cardano), otras interconectan diferentes
blockchains (Polkadot). Algunas tienen nimero maximo de unidades (Bitcoin) y otras no,
consideradas como inflacionarias, como (DogeCoin).

Las criptos proponen un modelo econémico alternativo al de las monedas conocidas previa-
mente (moneda “real”, fiat), pero pueden sin embargo intercambiarse por dinero convencio-
nal: es decir, se pueden comprar y vender criptos. Esto ha provocado un aluvién creciente de
inversion y especulacion en criptomonedas. Teniendo en cuenta que ademas historica-
mente en los momentos iniciales los cambios de valor son mucho mas bruscos, muchos agen-
tes han invertido en bitcoins y otras criptos, provocando beneficios estratosféricos (algunos
inversores han multiplicado por 100, 0 mas, sus capitales) y también pérdidas catastréficas
(algunas inversiones se han llegado a reducir a cero), produciéndose a menudo situaciones
de estafa asociadas. Algunas criptomonedas, segun muchos analistas, han pasado la frontera
de la inversion para entrar en el juego de azar.

Las regulaciones sobre criptomonedas e inversiones en general en ese sector (activos di-
gitales o criptoactivos) estan llegando con mucho retraso con respecto a la actividad del
mercado. En Espafia ha habido que esperar hasta 2021 para que aparezcan los primeros

pronunciamientos legislativos y orientaciones institucionales (Real Decreto Ley 7/2021 o
Circular 1/2022). Algunas de las medidas que se incluyen en la normativa son:

nou

« Definicion legal de los conceptos “moneda virtual”, “cambio de moneda virtual” y “pro-
veedores de servicios de custodia de monederos electrénicos”.

« Regulacion de los operadores, los que ofrecen servicios de intercambio, custodia y adqui-
sicion de activos digitales. Se establecen requisitos de capital, seguridad y cumplimiento
normativo.

« Regulacion de los inversores, con requisitos de informacion y advertencia sobre los poten-
ciales riesgos.

« Regulacion de los mineros, estableciendo requisitos para la realizacion de actividades de
minado, incluyendo requisitos de seguridad y cumplimiento normativo.

 Regulacion de los pagos con activos digitales.

« Regulacion de los beneficios obtenidos con activos digitales, con la incorporacion de un
modelo especifico para la declaracién de la Renta.

« Regulacion de la publicidad de los criptoactivos, con informacion suficiente sobre los ries-
gos potenciales de la inversion.

En general, las criptomonedas estan permitidas en Espafia, pero no estan respaldadas por el
Gobierno ni son consideradas monedas legales. Las transacciones con criptomonedas estan
sujetas a impuestos, y los mineros y los intercambios de criptomonedas estan obligados a
cumplir con las regulaciones para prevencion de “lavado de dinero” y evasién de capitales.
En cuanto a las inversiones, las criptomonedas son consideradas instrumentos financieros no
regulados y no estan respaldadas por el gobierno, por lo que son inversiones de riesgo que
deben darse a conocer a los inversores.

En 2023 entrara en vigor la propuesta de reglamento europeo de criptomonedas (Regla-
mento MICA) que pretende explotar en mayor grado y apoyar el potencial de las finanzas
digitales en términos de innovacion y competencia, reduciendo al mismo tiempo los ries-
gos. En este contexto, el Reglamento MICA establecera reglas y requisitos para la emision y
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funcionamiento de criptoactivos, incluyendo transparencia e informacion suficiente para los
proveedores de servicios de criptoactivos. También protegera a los consumidores a fin de
evitar situaciones de abuso en el mercado, regulando las ofertas publicas de criptoactivos y

estableciendo procedimientos regulados para la autorizacion de emisores de criptoactivos.
Ademas, se estableceran normas y procedimientos para garantizar la sequridad de los crip-
toactivos de los proveedores de servicios de criptoactivos.

Como invertir en criptomonedas

El mercado de inversiones y compraventa de activos llevaba ya tiempo digitalizandose. Desde
principios de este milenio ya empezd a ser comun poder buscar, comprar y vender acciones
de cualquier tipo y hacer un sequimiento pormenorizado de sus cotizaciones, primero nave-
gando en servicios de Internet y luego con aplicaciones méviles especializadas.

Todas esas posibilidades se amplifican los Gltimos afios con las criptomonedas. Fuera ini-
cialmente de los mercados de inversion convencionales, en torno al afio 2012 empezaron a
surgir plataformas especializadas en mercados cripto.

Estas plataformas (Coinbase, StormGain, Gemini, OKX, Etoro, Coinsmart, Naga, Bitpanda,
Nexo y un largo etcétera) permiten al usuario una experiencia sencilla de compra y venta en
un mundo tan complejo como el de los activos digitales.

Para tener criptomonedas es precisa una cartera, billetera o monedero digital (walle),
que puede ser proporcionada por la propia plataforma, que tenga las claves privadas que
permiten el almacenamiento criptografico de la propiedad de los activos digitales que se
compran, con importantes mecanismos de seguridad para evitar el robo de estas claves. Hay
que tener en cuenta que en el mundo de las criptomonedas no hay una entidad centralizada
que garantiza la propiedad: solo una clave lo hace, y la pérdida o el robo de esa clave suele
conllevar la pérdida total de la inversion correspondiente. Son conocidos los casos de inver-
sores que pierden propiedades digitales equivalentes a millones de délares por extravio de
sus claves.

Las plataformas operan en navegador web o aplicacién mévil y tienen ademas funcionalida-
des avanzadas de busqueda y notificacion de cotizaciones de criptoactivos. Permiten operar

compras y ventas de manera inmediata y a cambio del servicio suelen tener tarifas (comisio-
nes) sobre las transacciones realizadas.

Algunas plataformas ofrecen también pélizas de seguro para proteger la inversién en caso
de pérdida o robo, aunque no existen compensaciones totales. Algunas estan respaldadas
por entidades financieras solidas y otras no, con lo que la eleccién de plataforma tiene tam-
bién que ver con el riesgo de estafa o manipulacién de las cuentas. Hay que tener en cuenta
también que muchas de estas plataformas han tenido incidencias de seguridad de datos,
perdiendo cantidades millonarias en algunos casos.

Aunque la inversion mas habitual es la compra directa de criptomonedas, existen otras al-
ternativas de inversion relacionadas: fondos de criptomonedas (agrupaciones con variedad
de criptomonedas que diversifican valor y riesgo), empresas relacionadas con criptomonedas
(como las propias plataformas) o mineria de criptomonedas (a través de entidades que lo
hacen, o haciéndolo directamente, con importantes requisitos de capital y conocimiento téc-
nico).
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NFTs

Los NFTs (Non-Fungible Tokens) son una forma de propiedad/activo digital que se imple-
menta con tecnologia blockchain. Son sistemas digitales que, a su vez, registran y garantizan
la propiedad y autenticidad de activos digitales Unicos, como imagenes, videos, audio, objetos
de juego y obras de arte digital.

Token es |a representacion digital de un activo o unidad de valor. Pueden ser intercambia-
bles, como las criptomonedas, o no intercambiables, como los NFTs (es decir, tanto el NFT
como la criptomoneda son tipos de token).

Cada NFT es Unico y no puede ser intercambiado por otro NFT de igual valor, a diferencia
de las criptomonedas (que son, en ese sentido, fungibles). Si pueden comprarse y venderse
en plataformas especializadas, donde las ventas suelen funcionar como subastas, en las que
los compradores pueden lanzar ofertas por un NFT especifico y el vendedor puede aceptar la
oferta mas alta. No es de extrafiar que los NFTs se compren y vendan utilizando criptomo-
nedas.

Ejemplo habituales de los NFTs son obras de arte digitales Unicas, o series de obras; acceso
a contenido o experiencias digitales; terrenos o edificios en el metaverso; objetos virtuales
como ropa, vehiculos, accesorios; contenidos exclusivos. ..

Como invertiren NFTs

De la misma forma que con las criptomonedas, para invertir en NFTs hay que acudir a plata-
formas especializadas (como OpenSea, Mintable, Rarible, SuperRare, Valuables, Foundation,
Ethernity, Binance NFT y muchas otras).

Asi como en las criptomonedas en muchas plataformas se pueden hacer operaciones simi-
lares con las mismas monedas, en el caso de los NFTs cada plataforma se especializa en los

Los aspectos legales de los NFTs estan todavia menos avanzados que los de las criptomone-
das. Hay una propuesta de regulacion de la Unién Europea (MICA) de 2019 y un es-
tudio del Parlamento Europeo de 2022 que sugieren algunas pautas, pero la regulacion
en cada pais en los umbrales de 2023 esta en pafiales.

De inicio, no existe una Unica definicién legal de NFT, con lo que no hay una regulacion ar-
monizada aplicable a la emisién, intercambio o custodia de los mismos. Cada conflicto legal
se resuelve analizando caso por caso, en funcion del uso y jurisdiccion concreta aplicable (de
acuerdo, posiblemente, al contrato inteligente referenciado por el NFT).

Existe ademas un posible solapamiento legal entre criptoactivos sequn el proyecto de Re-
glamento MICA de 2019, que no sera de aplicacion a los no fungibles, con lo que excluye
aparentemente a los NFTs.

El mismo concepto de propiedad se regula siempre con objetos fisicos, con lo que el derecho
del comprador a disponer de un NFT en propiedad no esté claro y esta sujeto a muchas inter-
pretaciones, dependiendo del activo subyacente y su naturaleza.

En resumen, actualmente hay significativos riesgos legales importantes en la actividad de
compraventa de NFTs.

NFTs que se subastan. Se enfocan en fotos deportivas, obras de arte, objetos digitales para
metaversos, tuits originales, coleccionismo, tiendas especializadas en un juego concreto... En
algunos casos se ofrecen herramientas para crear tus propios NFTs.
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Al igual que las tiendas digitales de criptomonedas, las propiedades de NFTs se gestionan
con wallets. Las plataformas incluyen la gestion de estas carteras digitales.

El mercado de los NFTs es significativamente especulativo por lo que en unos pocos afios
se han dado ya enriquecimientos subitos (NFTs de graficos muy sencillos o elaborados se-
miautomaticamente comprados por el equivalente a millones de délares) y ruinas repentinas
(desplomes de valor desde millones a préacticamente cero).
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VIDEOJUEGOS
Y EL MODELO
PLAY TO EARN



El modelo Play to Earn (P2E, literalmente, juega para ganar -dinero-) es un tipo de moneti-
zacion en el que se gana dinero o activos digitales por el mero hecho de jugar online.

Este enfoque invierte el modelo tradicional en el que un jugador paga por jugar a un juego
(pay to play), pasando a que es el juego quien le paga.

Las acciones con las que cada juego recompensa a quienes juegan son muy diversas, pero
podemos destacar las siguientes:

« Participar en eventos y torneos que se organizan dentro del juego.

« Crear contenido para el juego, tanto dentro del juego (objetos y avatares personalizados,
construccion de elementos) como relacionado con el juego pero externo (tutoriales, videos,
imagenes).

« Realizar tareas especificas dentro del juego.

« Publicitar el juego, de modo que nuevos jugadores se registran gracias a las referencias
que otro jugador ha compartido (y ese recibe la recompensa).

Normalmente, en este modelo los activos digitales que los jugadores obtienen a través del
juego (armas, objetos, armaduras, personajes. ..) son no fungibles (NFT) y pasan a ser propie-
dad del jugador, de modo que pueden ser intercambiados o vendidos a otros jugadores en
mercados descentralizados.

Consequir rendimiento significativo en un juego Play to Earn depende de la popularidad y
difusion del juego, la capacidad que tiene para generar la oferta y la demanda de sus activos
digitales y, por supuesto, la habilidad del jugador y el tiempo que dedique. Hay, de hecho,
recompensas que tienen mas que ver con la habilidad y otras con el tiempo, con lo que para
los juegos es relativamente facil consequir que participantes diversos puedan llegar a ganar
dinero digital de uno u otro modo.

Este modelo de juego se esta haciendo Ultimamente cada vez mas popular en juegos block-
chainy en el mundo del metaverso, ya que genera la doble satisfaccion de la propia actividad
intrinseca del juego y de su recompensa extrinseca, sumado a la popularidad que suele sig-
nificar en espacios de comunicacion digital.

Las compafiias que desarrollan este tipo de juegos consiguen movimiento adicional de usua-
rios en el juego gracias al mercado que se construye alrededor de él. Es interesante observar
como incluso en juegos masivos online que no estaban disefiados con este enfoque, los
propios jugadores crearon mercados ocultos, generando objetos personalizados o llevando a

personajes a determinados niveles, y transfiriendo eso a otros participantes con intercambios
econdmicos externos al juego.

Algunos ejemplos de juegos P2E se encuentran en los propios metaversos como The Sandbox
o Decentraland, y juegos cercanos al concepto de Metaverso como Axie Infinity, Sorare o
Splinterlands. Se han documentado numerosas veces cifras superiores a 10.000 dolares, e
incluso por encima de 100.000, en ventas especificas dentro de estos juegos.
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¢Qué ha supuesto el desarrollo del iGaming?

El término /Gaming, equivalente al concepto de “Gambling online” y se refiere a la actividad
en Internet relacionada con los juegos de azar y casino (poker, ruleta, blackJack, slots...),
bingo y apuestas deportivas. El desarrollo del iGaming supuso el salto a la web de casinos y
casas de juego y apuestas que obtuvieron, con esta transformacion, cuantiosas ventajas para
su facturacion. Por un lado, consiguieron mayor afluencia potencial de clientes dado que de
esta forma pueden participar con mayor facilidad y frecuencia al no ser necesario el despla-
zamiento fisico, contando con el valor afiadido del anonimato obtenido desde su ordenador
o mévil. Ademas, el sector del iGaming pudo alcanzar nuevos clientes de zonas alejadas de
los locales de juego como, por ejemplo, residentes en paises cuya legislacion propia prohibe
este tipo de actividades. Por otro lado, para los casinos ha sido posible establecer nuevas es-
trategias habilitadas por la informatica que les han permitido, de forma cémoda, desarrollar
una oferta mas variada (tanto en diversidad de juegos como en dindmicas de recompensa,

mas frecuentes y complejas pero de menor cuantia) y personalizada. Esto Ultimo es debido a
que sus clientes son susceptibles de sequimiento mediante una forma més o menos completa
o explicita de identificacién, lo que permitiria registrar y analizar todo su comportamiento.

Sin embargo, la experiencia no es tan completa. Los ritos y sensaciones relacionados con la
socializacion y la presencialidad del juego tradicional en locales se resintieron con este cam-
bio. jAhi es donde entra en juego el Metaverso! En esta nueva recreacion virtual mas realista
las experiencias de juego, especialmente en los casinos, podran recuperar parte de la esencia
que perdieron en una web plana y sin matices. Hablar con los acompafiantes de mesa, ver
sus avatares, escuchar en sonido 3D la bola deslizandose sobre la ruleta. .. Experiencias mas
realistas nos llevaran a recuperar gran parte de lo estimulante que se perdié pasando del
juego presencial al juego online.

Criptocasinos populares en el metaverso Decentraland

La mayoria de los casinos del Metaverso en el afio 2022 estan construidos en ecosistemas
como Decentraland y The Sandbox. Se trata de lugares donde los desarrolladores de
casinos y juegos compran terrenos virtuales para construir sus locales de juego. Ademas,
en lugar de apostar con monedas fiduciarias, los jugadores lo hacen utilizando criptomo-
nedas.

Los criptocasinos son casinos virtuales que operan con criptomonedas y pueden hacerlo des-
de una pagina web o a través del Metaverso. Su funcionamiento en la practica es muy similar
al de un casino clasico, si bien se pueden identificar dos desventajas relevantes: por un lado,
la volatilidad del valor de las criptomonedas y, por otro, la barrera de entrada que supo-
ne la realizacion de un desembolso inicial para comenzar a jugar.

Una descripcién general de cdmo se puede comenzar a jugar en un casino de metaverso:

« Consigue una cripto wallet, eWallet o billetera electrénica.

« Inférmate: lee las condiciones de uso e incluso la Whitepaper, documento que resume las
principales caracteristicas y especificaciones técnicas de la criptomoneda o proyecto de
blockchain determinado.

« Conecta la wallet al metaverso, no hay que aportar informacién personal.
« Disefia tu Avatar.

« Visita el casino dentro del metaverso.

« Sigue los pasos que ofrece el casino para comenzar a jugar.
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A continuacion realizamos un recorrido por tres ejemplos muy representativos de Dececentral
Games, dentro del metaverso Decentraland, donde se pueden realizar acciones como apos-
tar, recibir tokens gratuitos, celebrar en grupo la victoria en las partidas, comprar o mirar las
skins de otros jugadores y jugadoras, observar los requisitos de acceso a los casinos y todo el
proceso de transaccion con la wallety las criptomonedas.

Atari Casino

Marca ligada al mundo de los videojuegos, Atari instala su casino en la region de “Las Vegas”
de Decentraland. Este casino es un tanto diferente, ya que incluye juegos Arcade clasico y
uno especial disefiado por la casa.

El token de Atari llamado ATRI est4 fundamentado en la plataforma de Ethereum y busca
convertirse en el token universal para el entretenimiento interactivo. No obstante, en Atari
Casino también se pueden jugar con las monedas MANA de Decentraland, la moneda esta-
ble (stablecoin) DAl y el token DG nativo de Decentral Games.

ICE Poker

ICE Poker no es estrictamente un casino sino un juego de poker de metaverso disefiado por
Decentral Games. Es uno de los mas concurridos, con miles de visitantes que juegan diaria-
mente en el casino, llegando incluso a suponer el 30 % de los usuarios diarios de Decentra-
land segun Markets Insider.

“En un momento dado, tenemos mas de 1.000 jugadores jugando al poker. No parece una
gran cantidad de usuarios, pero cuando se trata del metaverso abierto, es bastante sustancial
teniendo en cuenta que el principal problema ahora mismo con los metaversos es que estan
vacios” afirma el fundador de Decentral Games, Miles Anthony, en una entrevista en CoinDesk.

Jugar en ICE Poker tiene una barrera de entrada muy alta. Exige comprar al menos un skin
(objeto para personalizar el avatar en forma de accesorio o prenda de ropa) para poder sentar-
se a una mesa de juego. Estos skins son NFTs a la venta en el Marketplace del propio casino,
una especie de tienda donde comprar ropa y objetos cosméticos para nuestro avatar. Las skins
tienen un precio tan elevado que, en las Ultimas versiones, han incorporado la figura del
prestamista (delegator) de skins, con quien se puede negociar el precio mediante Discord.

Casino Tominoya

Se inspira en las casas de juego de estilo japonés. Los jugadores son recibidos por anfitriones
de la vida real, lo que hara que la experiencia sea mas auténtica. Ofrece una amplia gama
de juegos de cartas, ruleta y slots, asi como algunas funcionalidades y actividades de interés
bastante singulares:

« Cuenta con fokens gratuitos que se regalan por realizar ciertas actividades o permanecer
en el casino durante un tiempo.

« Permite ser el propietario de tu propia sala y de esta forma optar a ingresos pasivos.

« Lanza concursos donde el premio son MANA.

« Introduce los NFTs, permitiendo personalizar el avatar.

Tominoya
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Con el fin de conocer y reconocer los elementos que rodean a los juegos de azar y apuestas en el Metaverso, a continuacion se descri-
ben los pasos necesarios para jugar en un casino tipo disponible actualmente.

Modos de acceso

Decentraland, como se ha apuntado anteriormente, es una plataforma que atiende al con-
cepto de Metaverso donde es posible explorar, disefiar espacios o convivir con cientos de
personas que participan en eventos que se realizan a diario. Es un ecosistema online des-
centralizado basado en blockchain que funciona sobre la red Ethereum y su token nativo,
su ficha o unidad transaccional particular, es el MANA. Para reflejar la volatilidad de estas

Fuente: ICE Poker. Teleporter — Decentral Games

criptodivisas, teniendo en cuenta que el afio 2022 ha sido particularmente demoledor en ese
ambito, se puede citar que su tasa de conversion ha pasado de 2,931 § el 13 de enero de
2022 a 0,442 $ un afo mas tarde, lo que significa una devaluacion del 85 %.

Hay dos modos principales de acceso a Decentraland:

Como «invitado», con funciones muy limitadas. Es una opcién para «entrar a mirar».
Nos conduce a una pantalla para construir nuestro avatar y pide Gnicamente un email.
No se comprueba nuestra edad ni se requiere contraseiia. Es posible transitar el
metaverso Decentraland sin necesidad de tener ningun criptoactivo, aunque sin tokens las
posibilidades de participar se reducen considerablemente. Tampoco se requiere el uso de
ningun dispositivo de realidad virtual o aumentada. No obstante, esto deja nuestra parti-
cipacién activa en minimos, apenas a la figura de mero espectador.

Mediante Wallet, la forma de acceder para tener acceso a todas las posibilidades (de
forma libre 0 mediante pago en MANA) de ese metaverso. Una wallet o billetera electréni-
ca se obtiene sin validacion de edad. Acceder con wallet (por ejemplo, Metamask) implica
que se dispone de lo necesario para empezar a operar, adquiriendo bienes o servicios digi-
tales y pagando por ellos en la moneda de uso en cada caso (MANA en Decentraland). Se
pueden adquirir MANAs en plataformas de Exchange de criptomonedas como Coinbase
y Binance, que estan sujetas a la normativa de identificacion de clientes y prevencion del
blanqueo de capitales.

Atendiendo a lo anterior, deducimos que:

no se necesita validacion de edad para entrar en Decentralan,
no se necesita validacion de edad para tener una wallet,
si se necesita verificar la identidad y la edad para comprar MANAs en los Exchanges.
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Sin embargo, las criptodivisas pueden ser transferidas de una wallet a otra por lo que alguien
mayor de edad puede proporcionar a otra, persona menor de edad o no, lo necesario para
desenvolverse con MANAs. También existen webs y plataformas que facilitan el acceso a la
compra de criptomonedas por medio de las tarjetas electronicas, incluso por medio de pagos
mediante PayPal o Bizum mucho mas accesible para los mas jovenes, evitando asi realizar
pagos con tarjeta o transferencias bancarias.

Por otro lado, para retirar las ganancias de las wallets sin pasar por los controles de edad de
los Exchanges de criptomonedas también existen webs y plataformas en las que se pueden
cambiar las criptos por tarjetas y cupones de compra en grandes superficies como: El Corte
Inglés, Carrefour, MediaMarkt, Amazon, tiendas de videojuegos... Con esta formula las crip-
tomonedas no se traducen en dinero real y evitan pasar por cuentas bancarias.
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Una wallet o monedero de criptoactivos es el puente que nos permite administrar criptomo-
nedas o activos criptograficos como NFTs. Para entenderlo mejor, hacen el rol de una cuenta
bancaria y vienen a ser una direccion electronica a la que se accede mediante claves. Las
wallets o elWallets se dividen en dos grandes grupos: cold Wallets (no estan en conexion
constante con Internet) y hot Wallets (conectadas constantemente a la blockchainy a Inter-
net). Una de las wallet mas utilizadas por su simplicidad es MetaMask (representada por la
cabeza de un zorrito) y fisicamente no es mas que una extension que se instala en el nave-
gador tras un proceso de registro en el que no se solicita la edad. Este proceso concluye
con un “nimero de cuenta” y la llave o clave para conectar nuestra cartera a los juegos en
los metaversos y operar en ellos con criptomonedas y NFTs.

En el site de MetaMask no aparecen en un lugar claro los requisitos de edad minima para
poder operar con ella. En los market de apps, mientras que en el de Apple la edad minima
requerida es de 17 afios, en Android aparece como apta para todos los publicos.
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Jugando en Decentral Games

Dentro de Decentraland podemos hacer uso de un “teletransportador” que lleva a nuestro
avatar, sin ningun tipo de control adicional, a Decentral Games, una especie de universo in-
dependiente pero conectado dentro de este metaverso, un espacio de juego descentralizado
y con caracteristicas propias donde los casinos y en especial el juego de pdker gana terreno y
es cada dia mas popular.

A diferencia del token nativo MANA, los tokens de Decentral Games, los DG, no tienen valor
ni uso fuera del ecosistema Decentral Games. Son un token de gobernanza que permite
a los titulares proponer y votar propuestas que pueden determinar las caracteristicas y/o
parametros del ecosistema de Decentral Games, asi como las decisiones que condicionaran
su trayectoria de desarrollo.

Los tokens se emiten en funcién de actividades especificas realizadas durante la estancia en
el Metaverso de Decentraland. Cuando jugamos en cualquier casino podemos hacer simple-
mente una apuesta, sentarnos a la mesa con otros jugadores, recomendar a otros jugadores
al casino o hacer que nuestro avatar utilice un articulo NFT (normalmente algun tipo de
complemento estético o prenda de ropa). Para apostar se necesita disponer de los tokens o
criptomonedas aceptados en el respectivo casino y una wallet para guardarlos.
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RETOS PARA
LA SALUD EN
EL METAVERSO



Hoy en dia, Internet en general y las redes sociales o los videojuegos online en particular, estan presentes buena parte del tiempo y en muchos aspectos de nuestra vida. De la
misma forma podemos plantear qué retos surgirian con una inmersién diaria y creciente en el Metaverso, en los metaversos, que se presentan como ese entorno virtual que dara
respuesta en cierta manera a gran parte de nuestras necesidades y anhelos reales. En principio, cabe pensar que la mayoria de los retos actuales que presenta la sociedad digital
actual, por ser el Metaverso una continuacion y evolucion de la misma, se mantengan e incluso se agudicen.

Retos para la salud fisica

Paraddjicamente, tanto el no moverse como moverse demasiado o de forma equivocada suponen al mismo tiempo los principales retos para la salud fisica.

Aumento del sedentarismo

Desde la OMS ya se ha trasladado la preocupacién de que el Metaverso suponga mayores
niveles de inactividad fisica. Tiene su légica desde el momento en que muchas actividades se
podran realizar en un entorno fisico reducido sin necesidad de desplazamiento alguno. Asf,
la OMS advierte que “los expertos en salud publica y los responsables politicos deben definir
claramente e integrar las estrategias de promocion de la salud en los ecosistemas digitales”.
Por otro lado y para casos mas extremos, habra que poner el foco en la necesidad de garan-
tizar al menos un minimo de exposicién a la luz solar asi como de realizacion de actividades
con luz natural.

Accidentes

El uso de la realidad virtual como experiencia de inmersion de gran calidad puede poner a las
personas en situaciones en las que olviden que se encuentran en un espacio fisico diferente.
Asi, un desplazamiento, un lanzamiento o un salto provocado por esa experiencia tan realista
pueden suponer caidas, golpes o lesiones tanto a quien esta participando de ello como a
quienes pueden encontrarse en su proximidad.




Retos para Ia salud mental y emocional

Es evidente que no disponemos de estudios ni investigaciones sobre lo que significa el Metaverso para nuestra salud mental y emocional. Sin embargo, no es menos cierto que podemos extrapolar
en buena medida la experiencia de estos Ultimos 15 afios en los que el smartphone ha metido Internet y las redes sociales a nuestros bolsillos, haciendo que nuestra vida sea cada vez mas digital.

Uso abusivo y trastornos adictivos

El precedente del Metaverso lo podriamos encontrar en los videojuegos del tipo MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Games). De hecho, por un lado, muchos videojuegos
comienzan a vincularse con el término Metaverso y, por otro, transitar un metaverso no deja de
ser una experiencia ludica llena de procedimientos, retos y gratificaciones. Los MMORPG pueden
considerarse una evolucion de los clasicos juegos de rol donde se encarna un personaje inmerso
en un mundo virtual en el que puede elegir su propia experiencia o camino, realizar misiones,
relacionarse con otros y obtener recompensas. Las personas con problemas por el abuso de los
videojuegos pueden caer en el uso problematico cuando recurren a ellos como balsamo emo-
cional, para huir a través de esa experiencia virtual, envolvente y satisfactoria, de una realidad
que duele. De esta manera, repitiendo esta forma de huida de manera mas frecuente y prolon-
gada, cada vez son menos capaces de hacer frente a sus problemas y el abuso de videojuegos
se convierte ya no en un mero sintoma sino también en una causa de su malestar, entrando
en un bucle dificil de romper. Asi, la experiencia siempre disponible y gratificante que podemos
obtener del Metaverso puede ser, para algunas personas y en determinadas circunstancias, el
entorno propicio para un trastorno adictivo, maxime cuando existan niveles de realismo y de
inmersion atractivos capaces de desdibujar las fronteras entre lo real y lo virtual.

Trastorno dismorfico corporal

El Metaverso se fundamente en avatares que nos representan pero hoy en dia apenas son
meros modelos 3D con escasa personalizacion y expresividad. Sin embargo, conseguir ava-
tares con una apariencia mas realista es uno de los aspectos en los que mas intensamente
se esta trabajando desde las grandes corporaciones implicadas. Pronto contaremos con ava-
tares hiperrealistas, pero no necesariamente fieles a la imagen de las personas a las que

representan por lo que podrian provocar problemas de salud mental relacionados con la
percepcion de la propia imagen. En la Internet actual ha ocurrido ya, por ejemplo, con
|os filtros de Instagram.

Trastorno de ensonacion excesiva

El denominado trastorno de ensofiacion excesiva o inadaptada, maladaptative daydreaming,
se caracteriza por una continuada inmersion fantasiosa de caracter persistente que interfiere
la vida de la persona que la padece. Se trata de un término acufiado hace apenas 20 afios por
Eliezer Somer. Este psicélogo clinico defiende que este trastorno tiene entidad clinica suficien-
te como para no ser considerado un cuadro sintomatico periférico a otro trastorno, aunque
los estudios recientes hayan encontrado en quienes lo sufren comorbilidad muy elevada con
otras patologias como TDHA, ansiedad, depresion y trastornos obsesivos. Somer establece, en
2017, que el trauma'y la ansiedad social son factores de riesgo para padecer esta patologia.
Ademas sefiala la absorcion (capacidad de inmersién en un Unico estimulo, bien sea externo
0 interno) y la adiccion a la fantasia como factores mediadores fundamentales.

Estrés y ansiedad ligadas a Ia volatilidad de los
criptoactivos

El mero hecho de operar con criptomonedas (exceptuando las stablecoins) y NFTs en estos entor-
nos virtuales supone cierto nivel de incertidumbre ligado a la gran volatilidad del valor de estos
activos digitales. Sin tan siquiera tratar de especular con ellos, las personas que posean este tipo
de activos por el mero hecho de participar en mundos virtuales estan sujetas a las tensiones de
mercado de estos criptoactivos cuyo equivalente en dinero fiat puede sufrir grande variaciones.
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Otros retos para la salud comunitaria

Percepcion distorsionada de |a realidad

Cuando un entorno virtual permite acciones similares a las del mundo real pero, al mismo
tiempo, otras imposibles o con consecuencias diferentes, no seria extrafio que, pasando el
tiempo suficiente en el metaverso, nuestra interpretacion o expectativas del mundo real aca-
ben distorsionadas.

Invisibilizacion y exclusion de la diversidad

El uso selectivo de determinados avatares corporales puede suponer una enfatizacion de los
estereotipos de belleza que acabe por excluir y dafiar de forma extraordinaria a las personas
que no los cumplen. Si vivimos una realidad virtual llena de avatares “atractivos” ;cual sera
nuestra reaccion cuando nos topemos en la calle con personas que distan de esos canones?
¢Cémo se sentiran ellas siendo tan diferentes a la realidad virtual cotidiana que todos esta-
remos consumiendo?

Disociacion problematica entre de la identidad e
imagen real y la virtual

En Internet y las redes sociales actuales esto ocurre solo de manera parcial puesto que, al fin
cabo, hay buena parte de nuestra vida que retrasmitimos tal como es, tal como somos, sin
demasiados filtros, manipulaciones o engafios. Es decir, hay impostura digital, pero limitada
por la tozuda realidad. Sin embargo ;qué ocurrira si esa parte de vida real se transforma
cada vez mas en vida virtual y es vivida por un avatar idealizado? Los avatares se han venido
empleando en entornos de gaming principalmente, pero la cuestién es ;cdmo nos afectara
Que un avatar sea quien nos represente también ante las demas personas (y sus avatares) en
todo tipo de situaciones? Es importante considerar que los avatares son una representacion
que una persona escoge para presentarse ante otras y no tanto para reflejarse a si misma. Un
claro ejemplo y precedente de esto es el uso creciente de los filtros en las fotografias de los

perfiles en las redes sociales. Esta por ver qué tipo de problemas surgiran del manejo de esta
doble representacion fisica: nuestra imagen real, oculta entre cuatro paredes, y la de nuestro
avatar, creada para interactuar con las demas representaciones de personas.

Exclusion generacional

Afortunadamente, las personas mayores se estan apropiando progresivamente de la tecnolo-
gia, pero no sin dificultad ni esfuerzo, ni sin que muchas de ellas desistan del empefio. ; Qué
ocurrira con esta nueva vuelta de tuerca que puede atrapar incluso a la generacion boomer?

Desarrollo deficitario de habilidades psicosociales

Las relaciones personales cara a cara, sin duda, se resentiran y, con ellas, especialmente |a
empatia, desde el momento en que se sustituye la proximidad de nuestros cuerpos por la de
nuestros avatares. Nuestras representaciones virtuales podran comunicarse verbalmente e
incluso mediante gestos, pero tardaran en sentir el tacto de nuestra mano, el calor de nuestra
sonrisa o el significado de nuestra mirada.

Perdida de privacidad, intimidad y seguridad

Markus Cartel, profesor de cultura digital de la Universidad de Sidney plantea que las tecno-
logias del Metaverso supondran los sensores digitales con mas capacidad de extraer datos
que tendremos en nuestros hogares en las proximas décadas. Todo se analizara y se registra-
ra puesto que necesita ser codificado informaticamente para traspasar la linea entre lo fisico
y lo digital. Si la vida es digital, nada en ella deja de analizarse, por lo que la privacidad y la
intimidad se vuelven materias sensibles y, con ellas, la seguridad.
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Condicionamiento

Estaremos conectados a una pantalla digital mas tiempo y de manera mas inmersiva por lo
que seremos mas susceptibles a la publicidad y a la manipulacién. Padeceremos, como ya lo
hacemos en la actualidad, un perfilado psicoldgico y comportamental. Seremos expuestos a
contenidos predeterminados en funcién del mismo y, final y consecuentemente, condiciona-
dos en nuestras acciones segun los intereses de quien mas pague por ello en cada momento.
Andlisis, prediccion y condicionamiento son las fases que se cumplen y se potencian en en-
tornos digitales intensivos e inmersivos.

Ciberdelitos

Son ya numerosos los retos que venimos afrontando con el nivel de desarrollo actual de
Internet: ciberacoso, ciberviolencia machista, discursos de odio, suplantacién de identidad,
extorsion, ciberestafas... No parece haber razones que hagan pensar que esta situacion va a
mejorar sino mas bien al contrario, encontramos motivos para la preocupacion debido a estas
tres caracteristicas que concurren en el Metaverso:

» Mayor inmediatez, lo que supone menos oportunidades para la moderacion y la me-
diacion.

» Mayor inmersion, lo que hace que la coercion, la intimidacion y la manipulacién tengan
mas probabilidades de éxito.

» Mayor incertidumbre, fruto de la inseguridad juridica de una nueva realidad virtual po-
tenciada con novedades constantes, o que supone peores condiciones para la prevencion
y persecucion de ciberdelitos.
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TERMINO DESCRIPCION ADAPTADA
Elemento o recurso intangible que existe en formato digital. Los activos digitales son facilmente transferibles a través de Internet, por lo que se pueden comprar,
Activo diaital vender y enviar con facilidad. Su valor se basa en una estructura tecnoldgica que permite establecer confianza de los participantes en su autenticidad y propie-
9 dad. Pueden ser muy variados: algunos ejemplos comunes incluyen criptomonedas, NFTs , documentos, musica, videos, perfiles de redes sociales o articulos de
videojuegos.
Add-on Opcion de comprar fichas adicionales después de que haya comenzado el juego.

Against the Spread

Término utilizado en las apuestas deportivas para describir una apuesta en la que se selecciona un equipo o jugador para ganar, pero con un margen de victoria
especifico. Es una forma popular de apostar en los deportes como el flitbol americano y el baloncesto.

Airdrop

Técnica de distribucion gratuita de una criptomoneda o token. Es una forma de promocionar una nueva criptomoneda o token, y también de recompensar a
usuarios existentes. Algunas empresas o proyectos o usan para promocionarse, haciendo airdrop de sus token o criptomoneda a quienes se suscriben a su servicio
o plataforma o a quienes cumplen ciertas tareas o requerimientos.

Algoritmo

Conjunto de pasos para resolver un problema o realizar una tarea especifica. Un algoritmo se puede asemejar a una receta de cocina. Por ejemplo, si se desea
preparar un pastel, la receta proporciona los ingredientes y las instrucciones paso a paso para mezclarlos y hornearlosl. De la misma manera, un algoritmo propor-
ciona un conjunto de instrucciones paso a paso para resolver un problema o realizar una tarea especifica, utilizando un lenguaje de programacion. Es importante
que estas instrucciones sean claras, precisas y faciles de sequir, para que el problema se pueda resolver de manera eficiente.

All-in

Término utilizado en juegos de poker y otras apuestas deportivas cuando alguien apuesta todo su dinero disponible en una sola mano o apuesta. Suele usarse
cuando se tiene una mano muy fuerte o cuando se esta en situacion desesperada y se trata de recuperar pérdidas.

Altcoin o alternative
coin

Aungue no existe una definicion consensuada, la mas extendida se refiere a cualquier criptomoneda que no sea Bitcoin. El término “altcoin” es una
abreviatura de alternative coin (moneda alternativa). Hay miles de altcoins diferentes disponibles en el mercado, cada una con sus propias caracte-
risticas y objetivos. Algunas son similares a Bitcoin y utilizan la misma tecnologia de blockchain, mientras que otras utilizan tecnologias diferentes.
Algunos altcoins se enfocan en mejorar la privacidad de los usuarios, mientras que otros se enfocan en proporcionar soluciones para problemas especificos, como
el comercio electrénico o los juegos online.
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Es un periodo de tiempo en el que las criptomonedas alternativas (a/tcoins) experimentan un aumento significativo en su precio en comparacion con la crip-
tomoneda lider, Bitcoin. Sucede cuando el valor de Bitcoin ha alcanzado un precio alto en comparacién con su precio anterior y se encuentra estabilizado. Los

AltSeason . . . o L . .
inversores buscan nuevas oportunidades en el mercado y ven en las altcoins una mayor volatilidad y posibilidad de ganancias, por lo que deciden vender sus
bitcoins y comprar altcoins, lo que desencadena un ciclo de incremento de precio en estas criptomonedas alternativas.
Aplicaciones Son aplicaciones que funcionan en una red en la que no existe una sola entidad o autoridad que controle su funcionamiento. En lugar de eso, es controlada por
descentralizadas personas o entidades que trabajan para que la red funcione de manera segura y eficiente. Las DApps pueden ser utilizadas para gran variedad de cosas, desde
(DApps) videojuegos a aplicaciones financieras, y muchas de ellas utilizan la tecnologia blockchain.
Referido a las criptomonedas es la compra de una criptomoneda en un exchange a un precio mas bajo y la venta de la misma en otro a un precio mas alto,
Arbitraie aprovechando las diferencias de precios entre ellos. Puede ser realizado manualmente o mediante el uso de bots de comercio automatizado. En las apuestas de-
J portivas describe una estrategia en la que se apuesta simultdneamente a varios resultados diferentes en distintas plataformas o casas de apuestas con el objetivo
de asegurar un beneficio independientemente del resultado final.
ATH (All Time High) Término utilizado en el mundo de las criptomonedas y en el mercado financiero en general que se refiere al precio mas alto que ha alcanzado un activo.
Representacion grafica de una persona en un entorno virtual como un videojuego, una plataforma de realidad virtual, una red social o un foro.
Avatar Puede tomar forma bidimensional como en los foros de internet y otras comunidades online (fotografia, icono, gif, figura, dibujo artistico...) o puede tomar

forma tridimensional, como en videojuegos o mundos virtuales. La identidad o personalidad de la persona no tiene por qué coincidir con las de su avatar. Los
usuarios a menudo utilizan avatares que no se parecen a ellos o que representan un personaje de ficcion o una version idealizada de si mismos.

Representacion en 3D de una persona en un entorno de realidad virtual o metaverso. Representa a la persona de forma detallada y realista, permitiendo una
Avatar inmersivo experiencia mas inmersiva en el entorno virtual. Puede ser controlado, personalizado y ser utilizado para moverse, comunicarse e interactuar con otros avatares
y objetos virtuales en el Metaverso.

Individuo o grupo que posee una gran cantidad de criptomonedas y que, por ello, tiene el poder de influir en el precio del mercado al comprar o venderla en
Ballena grandes cantidades. Puede actuar, o no, de manera malintencionada, pero sus acciones pueden tener un impacto significativo en el precio del mercado y pueden
afectar a los tradersy pequefios inversores.

Dinero que una persona tiene disponible para jugar en casinos o apuestas. Ayuda a quienes juegan a gestionar su dinero de manera responsable y a evitar el

Bankroll o banco . . o
riesgo de gastar mas de lo que pueden permitirse.
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Bitcoin (BTC)

Nombre que reciben la considerada como primera criptomoneda, ya que fue la primera en utilizar un sistema descentralizado basado en blockchain para regis-
trar y validar transacciones. Fue creada en 2009 por una persona o grupo de personas bajo el seudonimo de Satoshi Nakamoto. No esta controlada por ningtn
gobierno, banco central u otra entidad centralizada y tiene un suministro finito, 21 millones de bitcoins, lo que lo hace diferente a las monedas tradicionales, que
pueden ser emitidas en cantidades ilimitadas.

Blockchain

Tecnologia de registro de informacion y transacciones, de forma segura y distribuida entre varios usuarios, sin la necesidad de un intermediario central. Permite
certificar que la informacién y sus generadores y receptores son veraces. Internamente funciona como un libro de contabilidad digital compartido, donde cada
transaccion es registrada en un bloque y conectada con los bloques anteriores, creando una cadena de bloques que van cerrandose para registrar sin posibilidad
de modificacion posterior. Se utiliza en criptomonedas, gestion de activos digitales y otras aplicaciones como la logistica, la propiedad intelectual y la identidad
digital.

Bloque

Estructura de datos en una cadena de bloques (blockchain) que contiene informacion registrada, como transacciones financieras. Cada bloque esta vinculado al
bloque anterior mediante un codigo de sellado (hash), creando una cadena de bloques segura y resistente a la manipulacion.

Burn/Quemar Token

Accion de destruir permanentemente un token transfiriéndolo a una direccion privada (llamada direccion burn, direccion de quema). Reduce de esa forma la
cantidad de fokens en circulacion, aumentando el valor de los restantes.

Buy-In

Cantidad de dinero que un jugador tiene que pagar para unirse a un juego o torneo. Comun en juegos de azar o de mesa y en torneos deportivos e eSports. Ha-
bitualmente se utiliza el dinero recaudado del buy-in para formar el premio del juego y para generar ingresos para los organizadores. Es una manera de asegurar
que solo participen personas con seriedad y ciert o nivel de capital. Por contraposicién, en los juegos o torneos de tipo freerol/ no hay buy-in.

Chassing losses

Literalmente, “cambio de pérdidas”. Intento de recuperar pérdidas anteriores apostando o invirtiendo mas dinero, a menudo de manera irresponsable. Tiene que
Ver con un sesgo cognitivo habitual en la psicologia humana, lo que lo hace mas peligroso. Es un comportamiento comtn en personas que sufren problemas de
juego y puede llevar a consecuencias graves.

Clave privada

Clave confidencial utilizada en la criptografia asimétrica (o de clave publica) para descifrar los mensajes cifrados y generar firmas digita-
les. Es privada en el sentido de que solo su propietario debe conocer y utilizar esta clave para proteger su privacidad y seguridad en las co-
municaciones online. Si alguien més obtiene acceso a ella, podria utilizarla para descifrar los mensajes y realizar acciones no autorizadas.
Esta codificacion utiliza siempre una pareja de claves, privada y publica: esta Gltima se utiliza para cifrar mensajes, y la privada para descifrarlos.
Es la que permite la total propiedad y manejo de monederos de criptomonedas.
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Clave que se utiliza en criptografia asimétrica (o de clave publica). Es publica en el sentido de que puede ser compartida con cualquier persona y se utiliza para
cifrar los mensajes que se envian al propietario de la clave privada correspondiente. Es importante para garantizar la privacidad y la sequridad en las comunica-
ciones para proteger los datos y garantizar que solo el destinatario autorizado pueda verlos (descifrandolos con su clave privada). Se genera siempre a partir de
una clave privada.

Clave publica

Monedero o cartera digital que alberga los tokens de una persona y que no necesita estar conectado a Internet. Son mas dificiles de usar y acceder que los hot
Cold Wallet wallets pero mas sequros ya que estan protegidos de los ataques a través de Internet. Sin embargo, no pueden utilizarse hasta que esta cartera se conecte a Inter-
net. Suelen ser dispositivos fisicos (como un dispositivo USB o una tarjeta) y se recomiendan para usuarios avanzados con grandes cantidades de criptomonedas.

Programa informatico que da respaldo a un acuerdo y que se ejecuta de manera auténoma en una blockchain cuando se cumplen determina-
Contrato inteligente das condiciones establecidas. Se utiliza para automatizar procesos y acuerdos y contiene sus reglas y penalizaciones. Permite realizar transac-
(smart contract) ciones y acuerdos sin la necesidad de intermediacion ya que el contrato se encarga de supervisar automaticamente las condiciones acordadas.
Una vez incorporado a la cadena de bloques no puede ser modificado.

Conjunto de técnicas empleadas para proteger la informacion mediante el uso de algoritmos matematicos y claves para codificar y descodificar mensajes. Se
utiliza para garantizar la privacidad y la seguridad en las comunicaciones y transacciones online. La criptografia se divide en dos tipos: simétrica y asimétrica.

Criptografia o I, . TR, . . T o .
Prog Para codificar y descodificar, la criptografia simétrica utiliza una clave secreta , mientras que la criptografia asimétrica utiliza dos, una publica y una privada. La
criptografia también se utiliza en sistemas de blockchainy en la sequridad de las redes y dispositivos.
Criptoarafia Criptografia que utiliza un par de claves, una clave pUblica y una clave privada, para cifrar y descifrar informacion. La clave publica puede ser compartida libre-
asi&ét?’ica o de clave mente con cualquier persona, mientras que la clave privada debe mantenerse en secreto. La informacion cifrada con la clave publica solo puede ser descifrada
i con la correspondiente clave privada, y viceversa. Esto permite la comunicacion segura entre dos partes sin necesidad de compartir una clave secreta previamente

acordada.

Forma digital de moneda que utiliza la criptografia para asegurar y verificar transacciones, asi como para controlar la creacién de nuevas unidades. A diferencia de
Criptomoneda las monedas tradicionales, las criptomonedas son descentralizadas, es decir, no estan controladas por un banco central u otra autoridad. El ejemplo mas conocido
de criptomoneda es Bitcoin, pero hay muchas otras, como Ethereum o Litecoin.

Cartera de criptomonedas. Tipo de wallet que permite almacenar, enviar y recibir criptomonedas. Cada wallet tiene asociada una direccion publica y una clave
privada. La direccion o clave publica equivale al nimero de cuenta bancaria mientras que la clave privada equivale a la contrasefia que permite acceder a los
fondos. Existen diferentes tipos de carteras: los de software para PC o dispositivos moviles, los hardware como un dispositivo USB, y los online, conocidos como
wallets de terceros, que se alojan en un sitio web.

Crypto Wallet
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Crypto Address
(direccion de
criptomoneda)

Clave publica, formada por una secuencia Unica de letras y niimeros, que se utiliza para recibir y enviar criptomonedas. Es similar a un nimero de cuenta ban-
caria. Cuando se envian criptomonedas a alguien, se hace a su direccién de criptomoneda o wallet. Es pUblica y puede compartirse con cualquier persona para
que se envien fondos. Es importante asegurarse de tener la direccion correcta antes de enviar criptomonedas, ya que una vez que se envian, la transaccién no
se puede deshacer.

Dealer

Persona que reparte las cartas en juegos como el poker o el blackjack.

DeFi: Decentralized
Finance (Finanzas
descentralizadas)

Tecnologia financiera que utiliza criptomonedas y contratos inteligentes en blockchain para crear servicios financieros descentralizados e independientes de
intermediarios centralizados. Es una forma de construir servicios financieros que no requieren confianza en un tercero, ya sea un banco, una empresa 0 una
institucién gubernamental.

Dispositivo haptico

Dispositivo que permite sentir y experimentar sensaciones tactiles en un ambiente virtual. En el contexto del Metaverso, los dispositivos hapticos se utilizan
para proporcionar una experiencia mas inmersiva y realista. Pueden ser utilizados en conjunto con dispositivos de realidad virtual 0 aumentada para simular la
sensacion de tocar, sentir y manipular objetos en el mundo virtual. Vibracién, presion, textura y temperatura son algunas de las sensaciones que puden transmitir.

Dumping

Venta masiva de una criptomoneda en particular, causando una caida en su precio. El origen puede ser intencionado por parte inversores con gran cantidad de
monedas para obtener ganancias, o puede ser causado por la falta de confianza en la moneda en cuestién que provoca su venta.

Entorno Virtual

Entorno 0 mundo generado por ordenador en el que las personas pueden interactuar mediante el uso de tecnologfa de realidad virtual, aumentada o mixta. Estos
entornos pueden ser simulaciones de mundos reales o imaginarios, y pueden ser utilizados con muchos propésitos: juego, entretenimiento, educacion, disefio o
trabajo colaborativo. Los entornos virtuales pueden ser visitados mediante dispositivos de RV (Realidad Virtual) como gafas o casco de RV, o mediante dispositi-
vos de RA (Realidad Aumentada) como smartphones o tablets.

Ether (ETH)

Criptomoneda similar a Bitcoin. Mientras la oferta maxima de bitcoins es de 21 millones, la de Ether no esta limitada. El tiempo de blogueo de Bitcoin es de 10
minutos, pero el de Ether es de 15 segundos, con lo que las transacciones se confirman mucho mas répido. Su gestion consume mucha menos energia que otras
criptomonedas.
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Plataforma de blockchain descentralizada y de cédigo fuente abierto que permite la creacion y ejecucién de aplicaciones descentrali-
zadas (dApps) y contratos inteligentes. Utiliza su propia moneda, el Ether (ETH), una criptomoneda similar a Bitcoin. Ethereum permi-

Ethereum te caracteristicas adicionales a una criptomoneda, como la capacidad de programar contratos inteligentes y la creacion de tokens personalizados.
La tecnologia de Ethereum ha sido modificada de una prueba de trabajo a una prueba de participacion, con lo que se ha reducido significativamente la cantidad
de energia consumida.

Plataforma de intercambio, sitio web o aplicacion online donde las personas pueden comprar y vender criptomonedas como Bitcoin o Ethereum. Los exchanges
Exchange funcionan como mercados financieros, permitiendo la compra o venta de criptomonedas al precio actual del mercado. Se pueden utilizar diferentes métodos de
pago como tarjetas de crédito, transferencias bancarias o criptomonedas.

Cadigo o técnica utilizada para aprovechar una vulnerabilidad en un sistema o software con el fin de obtener acceso no autorizado o realizar acciones maliciosas
Exploit con las que obtener beneficios (robar informacion confidencial, ejecutar cédigo malicioso, interrumpir el servicio...). A menudo se utiliza en conjuncion con otras
técnicas de ataque, como el phishing o el engafio social, para obtener acceso a un sistema.

Sesgo cognitivo muy habitual referido a la creencia errdnea de que la probabilidad de que ocurra un evento depende de las veces que haya ocurrido anteriormen-
Falacia del jugador te. Sin embargo, los juegos de azar son eventos aleatorios independientes, y sus resultados no guardan relacion entre si ni se ven influenciados por ellos, por lo
que esta suposicion es falsa. En las actividades de azar puro, las probabilidades de ganar o perder son las mismas en cada juego.

Nombre que se da a la monedas emitida por un banco central que cuenta con el respaldo del estado y es aceptada como medio de pago en todo el territorio.
Fiat No tiene un valor intrinseco como el oro o cualquier otro activo tangible. La mayoria de las monedas en circulacion en el mundo son monedas fiat (dolar, euro o
libra, por ejemplo).

Miedo a perderse algo. Es la sensacion de ansiedad o panico que se produce cuando una persona cree que esta perdiendo una oportunidad. En el dmbito de

FOMO (F f ! . , : o . .

Moissi?1 ( 83;)0 criptomonedas o de NFTs, cuando alguien cree que se estan produciendo ganancias importantes en el mercado y teme perder la oportunidad de conseguir bene-
9 ficios. Es una sensacion muy habitual en ese contexto por la gran volatilidad de esos mercados. Puede llevar a decisiones de inversién impulsivas e irracionales.

Freeroll Juego o torneo donde no hay que pagar un buy-in para participar. Aun as, es posible ganar premios y dinero (efectivo o digital) en el juego.

FUD (Fear, Uncertainty, Miedo, incertidumbre y duda. Término utilizado para describir la estrategia de difusion de informacion negativa o desinformacién con el objetivo de generar miedo

and Doubt) y asi afectar el precio de una criptomoneda o NFT.
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Gambling

Término que se refiere a los juegos de azar, como los que se pueden jugar en un casino 0 en una maquina tragaperras. Incluye varios juegos de azar, tanto
presenciales como online. El gambling online se ha vuelto muy popular permitiendo apostar y jugar incluso con criptomonedas en lugar de con monedas fiat.

GamekFi

Combinacion de juegos con tecnologia blockchain que es una tendencia en aumento en el mundo de los videojuegos y las criptomonedas. Es posible apostar
y ganar dinero real mediante la utilizacion de criptomonedas. Estos juegos pueden ser similares a los juegos de casino tradicionales, como la ruleta o el poker,
0 pueden ser juegos de estrategia o de aventura. Suelen ser descentralizados y utilizan smart contracts para garantizar la transparencia y la seguridad en las
transacciones.

Gaming

Término utilizado para describir la actividad de jugar videojuegos. Puede ser online en juegos multijugador, o juegos individuales y se pueden utilizar gran varie-
dad de plataformas, como consolas de juegos, ordenadores o teléfonos moviles. Incluye las competiciones en torneos y eventos, tanto online y como de forma
presencial.

Gas Fee

Tarifa de gas. En el mundo de los NFTs y las criptomonedas, se refiere a los costes asociados a la ejecucion de transacciones en una red blockchain. Es el pago a
los mineros que procesan las transacciones y validan las operaciones en la red. El precio puede variar y alcanzar valores muy altos, incluso a veces ser mayor que
la del propio NFT o criptomoneda que se compra.

Gemelo Digital

Copia virtual de un objeto o sistema fisico que se utiliza para simular su comportamiento y analizar como se verd o funcionard en diferentes condiciones. Por
ejemplo, un gemelo digital de un producto fisico puede ser utilizado para mostrarlo en un entorno virtual, permitiendo a los clientes interactuar con él y experi-
mentarlo sin tener que estar fisicamente presentes. También se puede usar para simular una persona, permitiendo a los usuarios interactuar con una representa-
cién virtual de esa persona en el mundo virtual.

Halving

Proceso automatizado en las criptomonedas basadas en Bitcoin para reducir a la mitad las recompensas de minado cada cierto tiempo. De esta forma se con-
sigue controlar la emision de nuevas monedas y estabilizar el valor a largo plazo. Ocurre cada 210.000 bloques, cada 4 afios aproximadamente. La proximidad
de un Halving puede provocar un aumento en el precio de la criptomoneda debido a la escasez.

Handicap

Desventaja artificial que asignan las casas de apuestas a uno de los equipos o jugadores de un evento deportivo con el objetivo de igualar la competicién. De
esa forma se igualan también las cuotas. Se utiliza también en juegos y deportes convencionales.

60 ‘ VIDEOJUEGOS, APUESTAS Y JUEGOS DE AZAR EN EL METAVERSO



Codigo Unico generado por un algoritmo informatico que se utiliza para verificar la integridad de una informacién o transaccién. Cada transaccién en una red
de criptomoneda tiene su propio hash, y estos hashes se utilizan para verificar la validez de las transacciones y asegurar que los fondos se transfieren de manera

Hash - . > . o . . . .
segura. Es Unico y no puede ser duplicado. También se utilizan en la mineria de criptomonedas, donde los mineros compiten para resolver complejos problemas
matematicos para generar un nuevo hashy validar un bloque de transacciones en la cadena de bloques o blockchain.

High roller Jugador que hace apuestas altas o que gasta mucho dinero en juegos de azar.

Hot Wallet Tipo de monedero de criptomonedas que esta conectado a Internet. Son faciles de usar y acceder, pero también mas vulnerables a los ataques cibernéticos a

través de la red. No se recomiendan para grandes cantidades de criptomonedas.

Instant Casino

Casino online que permite participar en juegos de casino de inmediato, sin necesidad de descargar ningtn software adicional.

Inteligencia artificial
(1A)

Es una rama de la Informética que se dedica al desarrollo de sistemas capaces de realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana. Incluye tareas
como el aprendizaje, el razonamiento, la prediccion y la resolucién de problemas. Se utiliza en variadad de ambitos como el reconocimiento de voz, la visién
artificial, el procesamiento del lenguaje natural y la toma de decisiones automatizadas.

Juego de rol
multijugador masivo
online (MMORPG)

Tipologia de videojuego donde una gran cantidad de jugadores comparten un mundo virtual online al mismo tiempo. Los jugadores controlan un personaje virtual
y pueden interactuar con otros jugadores, completar misiones, luchar contra monstruos y mejorar sus habilidades, entre otras muchas cosas.

Proceso de iniciar sesion con una cuenta de usuario en un sistema informéatico, como un videojuego, una web o una app. Para ello el usuario utiliza su nombre de

Login usuario y contrasefia, que son comparados con una base de datos para verificar su autenticidad. Si la informacion ingresada es correcta, el usuario es autorizado
a acceder a los recursos o servicios protegidos por la cuenta.
Low roller Jugador que hace apuestas pequefias o que gasta poco dinero en juegos de azar.

Machine Learning

Es una rama de la inteligencia artificial que se enfoca en el desarrollo de sistemas informaticos que pueden aprender y mejorar automaticamente a medida
que reciben mas datos. Esto permite que los ordenadores realicen tareas como el reconocimiento de patrones, la clasificacion de datos y la toma de decisiones
automatizadas.
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Martingala

Sistema de apuestas donde un jugador dobla su apuesta cada vez que pierde con intencion de recuperar las pérdidas anteriores. Es una estrategia
muy popular en juegos de azar como la ruleta, donde se apuesta en un resultado con una probabilidad del 50%: rojo o negro, par o impar, etc. El sis-
tema se basa en que en algin momento se ganara la apuesta y el jugador recuperara todas sus pérdidas anteriores y obtendra ademas una ganancia.
Sin embargo, esta estrategia tiene un gran riesgo ya que las apuestas que debe hacer el jugador pueden aumentar muy répidamente y el jugador podria alcanzar
su limite de apuesta antes de recuperar sus pérdidas. Ademas los casinos, tanto tradicionales como online, suelen tener un limite de apuesta en las mesas.

Memecoin

Tipo de criptomoneda relacionada con un meme en Internet, creada con el objetivo de ser utilizada como una forma de entretenimiento mas que como una
inversion seria. Algunos ejemplos de memecoins son Dogecoin o Eloncoin, que tienen una relacion directa con un meme o una persona popular. Estos tipos de
criptomonedas son muy volatiles y no tienen un uso real mas alla de su valor especulativo.

Metaverso

Término con muchas acepciones e interpretaciones. Suele ser usado para describir un mundo virtual compartido y generalmente inmersivo, donde los usuarios
pueden interactuar en un entorno tridimensional. Puede ser accedido a través de dispositivos de realidad virtual o realidad aumentada a través de internet, y
también desde navegadores de ordenador o dispositivo mévil. El Metaverso permite a los usuarios interactuar en un mundo virtual como si fuera real, y puede
incluir una variedad de experiencias, como juegos, redes sociales, educacion, entretenimiento o negocios. Se esta convirtiendo en una tendencia cada vez mas
popular que se espera que sea utilizado para una variedad de aplicaciones en el futuro.

Mineria

Mineria de criptomonedas es el proceso de resolucion de problemas matematicos complejos utilizando computadoras para validar transacciones en una red de
blockchain y recibir recompensas en forma de criptomonedas. La mineria de criptomonedas requiere un gran poder de procesamiento y puede ser costosa en
términos de energia.

Minero

Persona que utiliza sus computadoras para validar transacciones en una red de blockchain, recibiendo como recompensa por ello criptomonedas. Los mineros
juegan un papel fundamental en mantener la sequridad y la integridad de una red de blockchain. Requiere de una gran inversion en hardware de mineria y en
energia ya que el proceso de minerfa requiere una enorme capacidad de procesamiento. Normalmente utiliza tarjetas graficas especializadas con GPUs (unidades
de procesamiento gréfico) muy potentes, que permiten realizar trillones de célculos por segundo.

Mirrorworlds

Mundos espejo. Tipo especifico de metaverso donde se hace una copia digital realista de un mundo real, permitiendo una experiencia de inmersién en un mundo
virtual que se parece mucho al mundo real.

Motores 3D

Softwares o programas informaticos que permiten crear y mostrar graficos tridimensionales en tiempo real en una aplicacién o videojuego, permitiendo a los
usuarios interactuar de forma eficiente. En el contexto del Metaverso, un motor 3D es esencial para representar mundos virtuales interactivos y realistas, con un
tiempo de refresco rapido (mas de 25 veces por segundo) que facilite la inmersion.
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Entornos digitales que “no cierran”, es decir, que contindan existiendo incluso después que el usuario lo abandone. Normalmente los cambios hechos por el
usuario son permanentes. En algunos casos (normalmente juegos o simulaciones), el mundo evoluciona mientras el usuario no esta presente en él. En otros, el
usuario se encuentra el mundo exactamente como lo dejé.

Mundos virtuales
persistentes

Token no fungible. Tipo especial de token que representa un activo (nico e irrepetible, como una obra de arte digital o un objeto Unico en un videojuego. Al con-
NFT (Non-Fungible trario de los tokens fungibles, los NFT son Unicos e irrepetibles. Es como tener una pintura original de un artista famoso en lugar de una copia impresa. Los NFT
Token) se almacenan en una blockchain, lo que significa que su existencia y propiedad son verificables de manera digital, permitiendo a los creadores y propietarios de
NFT demostrar su autenticidad y propiedad.

Odds Probabilidades. Término utilizado en las apuestas deportivas y juegos de azar para describir las probabilidades de que se dé un evento o resultado particular.
Open Source o codigo Tipo de software cuyo cddigo fuente esta disponible para ser modificado y distribuido por cualquier persona de forma gratuita. El objetivo principal de los pro-
abierto yectos Open Source es permitir que la comunidad colabore en el desarrollo y mejora del software.

Plataforma descentralizada de comercio de NFT donde es posible comprar, vender y almacenar NFTs. Es uno de los principales mercados de NFTs en la actualidad,

OpenSea . . . . S
P ofreciendo una amplia variedad de tokens como arte digital o videojuegos.
Over-la Situacién atipica en la que el premio es superior al valor total de las apuestas, lo que aumenta las posibilidades de ganar y puede ser beneficiosa para quienes
y apuestan. Puede ocurrir cuando hay muy pocos apostadores o cuando las probabilidades son muy desfavorables para algunos participantes.
i Técnica de engafio que utiliza sitios web o correos electronicos para obtener ilegalmente informacion confidencial, simulando la web original del servicio. La

victima cree estar recibiendo un correo o navegando por la web del proveedor de confianza, cuando en realidad esta siendo suplantada por un atacante.

Costo de crear y publicar un nuevo token en la blockchain relacionado con el proceso de convertir un archivo digital en un coleccionable cripto. Es un costo
Precio de acuiacion necesario para crear un NFT y asegurar su autenticidad y singularidad en la blockchain y puede variar dependiendo de la plataforma o el mercado en el que se
esté creando el NFT.

Tipo de NFT utilizado como forma de registro de asistencia o para recompensar a los participantes por su implicacion en una comunidad o evento especifico.
Los POAP se utilizan a menudo en comunidades de criptomonedas y proyectos de blockchain para motivar a los miembros a participar activamente en eventos
y contribuir al proyecto.

Protocolo de prueba
de asistencia (POAP)
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Prueba de
participacion (PoS)

Algoritmo de consenso utilizado en algunas criptomonedas y redes blockchain, como Ethereum. En lugar de utilizar un sistema de mineria para validar las tran-
sacciones, PoS utiliza un sistema de validacién basado en la posesion de cierta cantidad de tokens de la criptomoneda en cuestion. El objetivo es ofrecer una
alternativa mas eficiente y sostenible al consumo energético de la mineria utilizada en el algoritmo de Prueba de Trabajo (PoW).

Prueba de trabajo
(PoW)

Algoritmo utilizado en la tecnologia blockchain para validar transacciones y asegurar la integridad de la red. Es la forma original de consenso utilizada en la ma-
yoria de las criptomonedas, como Bitcoin. Los mineros realizan calculos complejos para resolver un rompecabezas matematico, y el primero en resolverlo recibe
una recompensa en forma de nuevas criptomonedas. Requiere un gran gasto de energia y recursos.

Pump

Compra masiva de una criptomoneda para aumentar artificialmente su precio.

Racha

Término utilizado para describir una tendencia en los resultados de un jugador durante un periodo de tiempo. Puede ser positiva 0 negativa. El juego es una
actividad de azar y las rachas son completamente aleatorias, con lo que confiar en ellas es un riesgo peligroso. Tiene relacion con la falacia del jugador.

Realidad aumentada
(RA)

Tecnologia que combina elementos virtuales digitales con el mundo real. Usando dispositivos como teléfonos inteligentes, tablets o gafas especiales, se combinan
imagenes, disefios 3D, videos, graficos o datos con la imagen captada del mundo real. Un ejemplo es Pokemon Go, donde se deben buscar y capturar criaturas
virtuales en el mundo real a través de su teléfono mévil o tablet.

Realidad extendida
(RX)

Gama de tecnologias que permiten sensaciones inmersivas con una creacion parcial o totalmente virtual. Estas tecnologias incluyen la Realidad Aumentada (RA),
la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Mixta (RM).

Realidad mixta (RM)

Tecnologia que combina elementos de la realidad virtual y la realidad aumentada para crear una experiencia de interaccion fluida y natural entre el mundo
virtual y el mundo real. Para ello utiliza dispositivos especiales como gafas o cascos que proyectan elementos virtuales en el mundo real y permiten al usuario
interactuar con ellos. En ocasiones puede ser dificil distinguir lo virtual de lo real y se utiliza en muchos ambitos como la educacion, el entretenimiento, el disefio
y la fabricacion.

Realidad virtual (RV)

Tecnologia que permite la inmersion en un mundo completamente virtual utilizando dispositivos como gafas de realidad virtual, sistemas de seguimiento de
movimiento o guantes y chalecos hapticos. Estos dispositivos crean una experiencia de inmersion en la que es posible interactuar con elementos virtuales como
si estuvieran en el mundo real, pero sin ninguna relacion con él.

Rollover

Serie de requisitos de que se deben cumplir antes de poder retirar el saldo en un juego de apuestas. Normalmente esté relacionado con el Welcome bonus o
bono de bienvenida.
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Satélite o torneo
satélite

Torneo clasificatorio con buy-in bajo que permite consequir la entrada para un torneo mayor.

Scam

Estafa llevada a cabo a través de Internet o de algun otro medio digital. Pueden concretarse de muchas formas diferentes como el phishing, el robo de datos o
el robo de identidad.

Scared money

Término utilizado para describir el dinero que una persona no puede permitirse perder. Es una forma de recordar a los jugadores que deben establecer limites en
sus apuestas y ser conscientes de su situacion financiera.

Seed phrase o frase
semilla

Conjunto de palabras que se utilizan para recuperar una cartera de criptomonedas o wallet. Es importante guardar esta frase en un lugar seguro ya que si pierde
acceso a al wallet, se puede utilizar esta frase para recuperar sus fondos. Se compone de un conjunto de palabras aleatorias que se recomiendan guardar offline
y no compartir con nadie.

Shitcoin

Término usado para referirse de forma despectiva a determinadas criptomonedas de poco o ningun valor o utilidad. Su propédsito habitual es engafar a las per-
sonas para que inviertan en ellas, y son creadas con el Unico objetivo de obtener ganancias rapidas a expensas de los inversores, sin un equipo de desarrollo o
una propuesta de valor sélidos.

Solana

Plataforma de blockchain que busca proporcionar una solucién escalable para el desarrollo de aplicaciones descentralizadas (dApps). Permite una mayor velo-
cidad de procesamiento y menores costos en comparacion con otras plataformas de blockchain.

Stablecoin

Criptomoneda respaldada por un activo estable, como el délar estadounidense, el oro o el petréleo. De esta forma se consigue que su valor no fluctde tanto como
las criptomonedas tradicionales, haciéndolas mas atractivas para personas que quieren utilizar criptomonedas para transacciones diarias o para mantener sus
ahorros en una moneda digital estable.

Staking

Bloquear o retener un NFT o una cantidad de criptomonedas en una plataforma durante un periodo de tiempo a cambio de recompensas en forma de intereses,
tokens adicionales u otros privilegios. Se utiliza para apoyar una determinada red blockchain o un proyecto especifico. Sirve como alternativa a la mineria tradi-
cional, requiriendo menos recursos y siendo mas accesible para los usuarios promedio.

Tilt

Estado emocional en el que un jugador pierde la capacidad de tomar decisiones racionales debido a la ira, la frustracion o la decepcion causada por una mala
racha o una mala decisién. Este estado suele provocar la toma de decisiones imprudentes o la apuesta de manera irresponsable o agresiva, lo que puede llevar
a mayores pérdidas.
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Titular o Hodler

Persona que posee uno o varios NFTSs.

Token

Una unidad de valor que se puede utilizar dentro de un sistema especifico, como una red de blockchain o una plataforma de juegos. Pueden ser intercambiados
por otros bienes o servicios dentro de ese sistema, pero no necesariamente tienen un valor en el mundo real fuera de él. En el contexto de blockchain, un token
es una unidad digital que representa un activo o un derecho en una plataforma o proyecto. Son almacenados en wallets.

Token fungible

Tipo de token de criptomoneda que tiene un valor intercambiable. Un ejemplo es el Bitcoin, donde cada unidad de Bitcoin tiene el mismo valor y puede ser
intercambiada por otra.

Comercio,mercadeo, forma de inversion en los mercados financieros que consiste en comprar y vender activos con el objetivo de obtener ganancias. Estos activos

Trading . o s .
pueden ser acciones, divisas, materias primas o criptomonedas, entre otros.
Vig o Vigorish Comisién que una casa de apuestas o un casino cobra en una apuesta. Es su manera principal de obtener ganancias.
Waaer Apuesta en un juego o evento. Término que puede ser utilizado en variedad de contextos como apuestas deportivas, juegos de azar en un casino o apuestas
9 online.
Wallet Monedero digital. Es la herramienta que permite almacenar y administrar tokens. Una vez que una persona ha adquirido tokens, necesitara un wallet para alma-
cenarlos y realizar transacciones con ellos. Los wallets pueden ser de tipo “caliente” (hot wallets) o frio (cold wallets).
Término que se refiere a la préxima evolucion de la World Wide Web (WWW) y que traera una internet mas inteligente y descentralizada. Se espera que utilice
Web 3.0 la inteligencia artificial para proporcionar una experiencia de usuario mas personalizada en la que la busqueda de informacion sea mas precisa y relevante para

cada persona. Sera descentralizada, de forma que se utilizaran tecnologias como blockchain para permitir que varios individuos o grupos controlen y verifiquen
la informacion. Permitira una mayor interconexion entre dispositivos como smartphones, ordenadores o electrodomésticos, entre otros.

Welcome Bonus

Bono de hienvenida, bonificacion que los sitios de aspuestas y juego online ofrecen a los nuevos jugadores por registrarse y hacer un depésito. Suele tratarse de
un porcentaje del depésito inicial del jugador.

WhiteList

Lista de personas o direcciones de wallets que han sido previamente aprobadas y tienen permiso para participar en una subasta o venta especifica de NFTs.
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El Metaverso es un concepto, no existe como tal hoy en dia. Lo que podemos actualmente experimentar son diversas
iniciativas, a las que también llamamos metaversos, que interpretan ese concepto desarrollando parcialmente alguna
de sus caracteristicas y funcionalidades. Estas iniciativas, por lo general, comparten tecnologias y elementos como

nou

“blockchain’, “criptodivisas” o “NFT" que forman parte del ncleo de la nueva economia digital.

Asi, en un abrir y cerrar de 0jos, Nos encontramos ante nuevos modelos de negocio que tienen en los criptoactivos su
eje fundamental. Estas iniciativas empresariales pueden haber surgido expresamente con el nuevo contexto digital
(por ejemplo, una plataforma para el trading de NFTs), haber adaptado sus dinamicas a estos nuevos elementos (caso
especial de los videojuegos) o bien haber migrado a estos nuevos espacios de oportunidad (criptocasinos, casas de
apuestas...). Asi, tenemos que todos estos escenarios pueden confluir en los metaversos puesto que comparten con
ellos su base tecnoldgica.

¢Qué consecuencias puede tener esto para la poblacion mas joven? ¢ Existe un acceso mas andnimo, atractivo e
inmediato, pero menos controlado, al juego de azar y las apuestas? ¢ Premian los videojuegos el mero hecho de jugar?
¢Es adecuada la especulacion con criptoactivos para todos los pablicos? ¢ Como pueden afectar estos nuevos
modelos al desarrollo de trastornos adictivos?

Y sobre todo... ¢ somos capaces de entender y afrontar estos retos?

Esta guia proporciona informacion y reflexion sobre este asunto, cada vez mas presente en edades tempranas, que
puede afectar a la salud y bienestar de jovenes y adolescentes.

www.videojuegosenfamilia.com/guia-metaverso
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