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El diseno en la construccion

de metaversos

En la obra El Jinete, de Bart Van der Leck, dise-
nador, pintor, ceramista y uno de los integrantes
del neoplasticismo holandés, descubrimos una
serie de formas geomeétricas, plasmadas en dos
colores, negro y amarillo, distribuidas sobre un
lienzo de color blanco. Al observar la pintura,
que serviria al autor para diseiar un cartel en
1919, percibimos a modo de seinales estas for-
mas geomeétricas, y sin embargo interpretamos,
a través de ellas, la representacion de un jinete
montando a caballo.

La obra nos sirve para entender que la percepcion es un
proceso de interpretacion activa que desarrollamos a
partir de la interaccion con el mundo a traves de nuestros
sentidos. Y que la realidad no es mas que una proyeccion
cognitiva que nuestro cerebro va construyendo a medida
que le proveemos sefiales.

Entendida asi la realidad, esta se nos presenta interpreta-
ble, Liquida y cambiante. El avance tecnologico da lugar a
la construccion de realidades digitales y lo virtual se im-
pone cada vez mas al mundo material para dar cabida al
metaverso.

En 1992, Neal Stephen publicé la novela Snow Crash. En
ella, el autor acufiaria por primera vez el término metaver-
so para referirse a un mundo virtual que la novela recrea a
partir de una realidad externa existente. El metaverso de
Snow Crash se muestra en forma de una ciudad digital
programada a partir de cédigo binario, en la que los usua-
rios aparecen como avatares y acceden al metaverso a
través de terminales que proyectan la realidad virtual.
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La novela de Neal Stephen nos presenta los elementos
conceptuales para entender la idea de metaverso. Un
concepto que desde la publicacion de la novela se vera
interpretada a partir de multiples iniciativas relacionadas
con el desarrollo digital.

En el aflo 2003, la empresa Linden Lab presentd Second
Life; una de las experiencias mas reconocidas a dia de
hoy en la recreacion de metaversos. Second Life sigue las
pautas marcadas por la novela de Neal Stephen: un entor-
no digital a partir del cual millones de usuarios organizan
su propio mundo virtual. Los usuarios de Second Life,
conocidos como residentes, crean sus propios avatares,
espacios y objetos a través de los cuales interactian con
otros residentes, participando en iniciativas sociales, lUdi-
cas o politicas. Para ello, Linden Lab controla, ademas del
software y las condiciones del entorno tridimensional, la
moneda a partir de la cual sus usuarios pueden comprary
vender objetos y servicios. Por su parte, Epic Games, los
propietarios de Fornite, han mostrado su interés por las
posibilidades del metaverso, y muy probablemente en
pocos afios la evolucion de este popular videojuego dara
pasos en la consolidacion de su propio metaverso.

También Mark Zuckerberg en su reciente anuncio de
Meta, el nuevo nombre de su compafiia, mostro su apues-
ta por el metaverso como el espacio natural donde pro-
yectar sus redes sociales.

Cabe destacar que ademas de Facebook, Instagram o
Whatsapp, Meta es propietaria entre otras de empresas
como Reality Labs, sucesora de Oculus, con productos
como las gafas Meta Quest que posibilitan una experien-
cia inmersiva en el metaverso.
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LLas marcas en
el metaverso

Entre los colaboradores de Meta, la consultora
Saffron trabaja desde hace un tiempo en la
definicion del metaverso de Zuckerberg, con el
proposito de que este nuevo espacio virtual
pueda convertirse en una oportunidad de nego-
cio para las marcas. En su portal, bajo el titulo
Make brand work in the metaverse, han publi-
cado una serie de recomendaciones a tener en
cuenta:

El metaverso exige pluralidad

El metaverso ofrece a las marcas relacionarse con sus
usuarios y testar con ellos sus novedades. Practicamente
lo Unico que una marca no deberia hacer es tratar de re-
crear experiencias que no sean especificas del metaverso.

Diseiio experiencial: una parte esen-
cial del conjunto de herramientas del
metaverso

El metaverso no solo afectara la manera en la que interac-
tuamos entre nosotros, sino también como interactuamos
con las marcas. Las empresas necesitan dejar de centrar-
se en como se perciben sus productos para pasar a defi-
nir y comunicar cOmo estos se sienten.

Colaboracion con el consumidor

El metaverso posibilitara experiencias inmersivas y puede
convertirse en una palanca que fomente un nuevo tipo de
lealtad experiencial. Para ello las marcas deben ser cons-

cientes de la aparicion de una nueva generacion de con-
sumidores mas activa, con la que co-creary dar forma al
mundo.

Un sistema abierto

El metaverso debera concebirse como un sistemay las
marcas deberan aprender a disefiar y supervisar sus pro-
ductos y servicios dentro de la complejidad que conlleva
todo sistema, asegurando asi que todos los elementos
funcionen a la perfeccion como parte de un todo cohe-
rente.

Gamificacion

Las marcas deberan mirar hacia el mundo de los juegos
para entender un poco mas sobre las tacticas en este
campo. Las adquisiciones de Microsoft en la industria del
juego, por ejemplo, tienen una cosa en comun: todas ellas

tienen espacios virtuales existentes con millones de usua-
rios mensuales activos que interactuan entre si.

Una caja de herramientas en 3D

El metaverso permitira que las marcas aparezcan en
nuevos entornos virtuales. Algunos de estos lugares aun
no se han imaginado. Esto requiere una recalibracion de
como construimos las marcas. Atras quedaran los dias de
los kits de herramientas de disefio de color, tipografia, y
movimiento basados en pantallas 2D.

Primeras identidades inmersivas

De la misma manera que hemos visto evolucionary op-

timizar las identidades visuales para superficies basadas
en pantallas, las marcas deberan dar un paso evolutivo
similar para seguir siendo relevantes dentro de una nueva
realidad que ahora sera multidimensional e inmersiva.
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El metaverso
exige pluralidad

Ofrece a las marcas
relacionarse con sus
usuarios y testar con
ellos sus novedades.

Diseno experiencial

El metaverso no solo
afectara la manera en la
que interactuamos entre
nosotros, sino también
como interactuamos con
las marcas.

Colaboracion con el
consumidor

Posibilitara experiencias
inmersivas y puede
convertirse en una palanca
que fomente un nuevo tipo
de lealtad experiencial.
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Primeras identidades inmersivas

Deberan dar un paso evolutivo para seguir siendo relevantes
dentro de una nueva realidad multidimensional e inmersiva.
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Un sistema abierto

Se debera concebir como
un sistemay las marcas
deberan aprender a disefiar
y supervisar sus productos
y servicios dentro de la
complejidad que conlleva
todo sistema.

Gamificacion

Se debera mirar hacia el
mundo de los juegos para
entender un poco mas

sobre las tacticas en este
campo.

Una caja de
herramientas en 3D

Permitira que las marcas
aparezcan en nuevos
entornos virtuales.



El disenho
especulativo

El avance tecnolégico ha facilitado durante las
ultimas décadas la conversion de lo analégico a lo
digital. En el terreno del diseino, sus distintas dis-
ciplinas: el disefio de espacios, el diseiio grafico,
la moda o el diseiio de producto, han experimen-
tado grandes transformaciones que nos permiten
en la actualidad proyectar digitalmente.

Y es que aunque el disefio de un producto tenga por fina-
lidad ultima su materializacion, a menudo este se concibe
casi estrictamente de forma digital. Programas de Sof-
tware de disefilo parameétrico como Solidworks nos permi-
ten modelar virtualmente nuestros objetos y programar
su fabricacion. Herramientas como Keyshot o 3DS Max
nos permiten representar virtualmente objetos y espacios
y recrearlos a través de la animacion.

Pero mas alla de las facilidades tecnologicas, la clave de
los nuevos paradigmas que se empiezan a esbozar se
encuentra en la redefinicion de la profesion del disefiador
Y su capacidad para imaginar futuros escenarios. El meta-
verso tiene que ser diseflado y para ello debera contar con
personas instruidas para imaginar que forma tendra.

A través del disefio especulativo, los disefiadores pode-
mos imaginar productos, espacios y servicios futuros,
ayudandonos a comprender las implicaciones sociales,
eticas y culturales de las tecnologias y las tendencias
emergentes. El disefio especulativo, busca creary pro-
mover un discurso critico en torno a temas sociales im-
portantes. Al dar a las posibilidades futuras una forma
provocativa y tangible, los disefiadores, a través del meta-
verso, podremos desafiar con antelacion al futuro.

El disefio en la construccion de metaversos



Las formas
del metaverso

A dia de hoy podemos encontrar, mas alla del
mundo del videojuego y el entretenimiento,
multiples prospecciones de metaversos en cam-
pos tan dispares como el arte, la educacién, la
salud o la economia digital.

Metahype, el metaverso de CUPRA

Wayne Griffiths, consejero delegado de Cupra, anuncio
recientemente durante un encuentro virtual con periodis-
tas, la creacion de Metahype, el metaverso que la division
catalana del grupo Volkswagen ha desarrollado en cola-
boracion con Visyon.

Metahype pretende ser un espacio colaborativo en el que
marcas, empresas emergentes y creadores de contenidos
puedan promover eventos, reuniones y experiencias con
la finalidad de crear y compartir cultura. Junto con institu-
ciones como el Primavera Sound o U-Beat estan trabajan-
do en un metaverso donde los usuarios puedan compartir
contenido artistico de forma virtual.
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SYNX, una vision critica desde el mundo
del arte

Através del arte, la arquitectura y la narracion interactiva,
el proyecto SYNX nos acerca a la realidad virtual a partir
de la fusion de distintos modelos del ambito domeéstico, la
oficina y el espacio publico, que nos permiten reflexionar
sobre el futuro de la ciudad inteligente, el big data y las
nuevas relaciones del futuro.

La muestra da a conocer la investigacion de seis artistas
contemporaneos que han tomado parte en el progra-

ma de residencia de MindSpaces, una iniciativa de S+-
T+ARTS y la Comision Europea, que incluye las obras de
Haseeb Ahmed, Emmanuel Van der Auwera, Sarah Derat
x The Radicant x ExperiensS, Emanuel Gollob, Joao Mar-
tinho Moura, Michael Sedbon, y |la colaboracion de Zaha
Hadid Architects. Las obras de arte y disefios especulati-
vos se muestran en un entorno VR co-creado en Barcelo-
na por un equipo de disefiadores bajo la direccion de Eina
ldea.

Nikeland, la apuesta de Nike en el meta-
verso de Roblox

La reciente adquisicion de RTFKT por parte de Nike,
muestra la apuesta de la marca por el metaverso, y nos
permite intuir las oportunidades del mundo virtual como
revulsivo del comercio minorista.

El interés de la moda y el comercio en la moda digital y el
metaverso crecio con fuerza desde la pandemia, y por ello
Nike decidio afianzar su presencia digital en el metaverso
con la apertura de Nikeland en la plataforma de metaver-
so Roblox, brindando a los usuarios poder probar una
gran variedad de los productos de la marca.




Viceverse, la oficina virtual de Vice Media
Group en Decentraland

El estudio de arquitectura BIG, liderado por Bjarke Ingels,
ha diseflado su primer edificio en el metaverso, una ofi-
cina virtual para los empleados de la empresa de medios
Vice Media Group a la que han llamado Viceverse.

La oficina esta ubicada en la plataforma Decentraland y
servira como laboratorio de innovacion virtual de la agen-
Cia, permitira a los empleados trabajar en el metaverso en
tokens no fungibles (NFT) y otros proyectos digitales.

Liberland, el crecimiento virtual de un pais

Aunque pendiente de su reconocimiento internacional, en
la frontera entre Croacia y Serbia se halla la Republica Li-
bre de Liberland; un pais de tan solo 7 kildmetros cuadra-
dos fundado por Vit Jedlicka en 2015. Partiendo de este
espacio fisico, el estudio de arquitectura Zaha Hadid
Architects ha creado su propio metaverso. Las personas
pueden acceder a Liberland Metaverse a traves de Myta-
verse, una plataforma que crea entornos 3D. Una vez den-
tro de la “incubadora criptografica cibernética®, las perso-
nas pueden visitar los edificios disefiados por Zaha Hadid
Architects, que incluyen un ayuntamiento, una plazay un
centro de exposiciones.

Silla Hortensia, de vuelta a la materialidad

Hortensia es materializacion tangible de un proyecto
digital ideado inicialmente por Andrés Reisinger y que ha
contado con la colaboracion de la disefiadora Julia Esqué
para su desarrollo.

Un objeto fisico, comercializado por Moooi y que eviden-
cia los limites de la experiencia virtual, cuando se impo-
nen los sentidos del mundo fisico.

Winter House, un palacio de invierno en el
metaverso

Winter House es un proyecto residencial para el metaver-
so diseflado por Andrés Reisinger en colaboracion con la
arquitecta Alba de la Fuente. El proyecto consiste en una
casa virtual, un paraiso invernal en el metaverso que se
caracteriza por su imponente fuerza estética. El proyecto
representa un paso mas hacia la digitalizacion de espa-
cios, siendo el proyecto preliminar de una empresa de
arquitectura de metaverso en el que el artista digital esta
trabajando junto con otros socios.
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