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Metaverso y aplicaciones
en Ingenieria

POR: JAVIER BELLO RUIZ*

ay muchas definiciones del metaverso,

dependiendo de a quién se le pregunte.

Algunas definiciones se enfocan en la

descentralizacion y en soluciones im-
pulsadas por el blockchain que desencadenaran la re-
volucion de la web 3.0., otras lo describen como uni-
versos virtuales que se entrelazan con nuestro mundo
real, y nos transportan de manera imperceptible den-
tro de diferentes experiencias inmersivas, pudiendo
saltar de una realidad a otra, siempre conectados con
otras personas de todo el mundo.

Esta ultima definicion es la que utilizaré en este ar-
ticulo. El metaverso es una coleccion de mundos
virtuales a los que multiples personas pueden acce-
der de manera simultanea utilizando diversos dis-
positivos. Desde smartphones hasta cascos o gafas
de VR/AR, que proporcionan una mayor inmersion,
con los que conectarnos los unos con los otros para
participar en experiencias aumentadas de trabajo,
educacion o entretenimiento.

Esa es la palabra clave: experiencias. Estas experien-
cias de las que podemos formar parte en el metaverso
deben ser: en vivo y en 3D, proporcionar una sensa-
cion de presencia, interactivas, sociales, y anadir va-
lor en comparacion con sus homologas en 2D. Si no,
iqué sentido tiene?

;Cuales son las limitaciones?
El metaverso tiene limitaciones tanto tecnologicas

como sociales en cuanto a la arquitectura de red ne-
cesaria, el hardware y los cascos de realidad virtual,
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la privacidad y la seguridad, asi como la transmision
de estas experiencias tridimensionales a diferentes

lugares del mundo.

La primera limitacion se encuentra al nivel de la
creacion de las experiencias, ya que no son féciles de
construir y disenar. Como usuario, estds inmerso en
la experiencia y tu cuerpo es la interfaz con la que
interactuas. Por tanto, en el caso del creador, ademas
de la complejidad técnica de construir herramientas
que funcionen en 3D, que sean interactivas y que se
parezcan a herramientas del mundo real (en lugar de a
las tipicas interfaces informaticas), el disefio de la UX/
UI debe ser muy creativo.

Para construir estas experiencias se suelen utilizar
motores de juego, como Unity o Unreal, lo que sig-
nifica que los disenadores y creadores de videojuegos
estan liderando el camino. Sin embargo, muchos de
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ellos no habian disenado soluciones para empresas o
contenido educativo para el publico general hasta este
momento. Este es un claro reto ya que la gente esta
acostumbrada a las tipicas interfaces de dispositivos
moviles u ordenadores y no a las que se usan normal-
mente en la industria del videojuego.

En cuanto a la infraestructura de red necesaria para
ofrecer y transmitir contenidos interactivos en 3D,
también hay multiples retos a superar. El ejemplo mas
cercano a este nivel de interactividad y de acceso mul-
tiusuario son los actuales juegos masivos en linea. La
arquitectura necesaria para el acceso a estas experien-
cias va a depender de diferentes tecnologias, especial-
mente siendo desde diversos dispositivos en multiples
lugares del mundo: edge computing, cloud rendering
y el 5G tendran un papel esencial en la distribucion a
escala de los servicios y plataformas necesarios.

En los ultimos afnos, se han hecho grandes progre-
sos en el diseno, la miniaturizacion y la reduccion
de precio de los cascos de realidad virtual y las ga-
fas de realidad aumentada, pero ain queda bastante
trabajo para garantizar la adopcion masiva por parte
de los consumidores. La mayoria de las ventas ac-
tuales de estos cascos estan relacionadas con pro-
yectos empresariales y usuarios profesionales, o con

creadores de contenido y gamers que estan explo-
rando este nuevo medio interactivo como pioneros
en la adopcion.

Los consumidores llegaran, pero actualmente el nu-
mero de unidades vendidas aun es bajo en compara-
cion con los primeros anos de los smartphones. Hay
otras alternativas que también estan apareciendo en
el mercado, como es el caso de los lightfield displays,
pantallas en las que se pueden visualizar contenidos
en 3D sin necesidad de llevar gafas.

Los problemas con la cadena de suministro también
podrian desempenar un papel en la adquisicion de
hardware, no solo relacionado con los cascos y sus
chips integrados, sino también con los ordenadores
y servidores que tienen potentes CPUs y GPUs nece-
sarios para crear y distribuir las experiencias. Duran-
te la pandemia, problemas con la cadena de suminis-
tro afectaron a la disponibilidad de ciertos sensores
de profundidad y tarjetas graficas, haciéndolos mas
escasos de lo habitual.

Finalmente, en un medio en el que las personas
estan realmente inmersas, existen muchos riesgos
en términos de privacidad, desde la grabacion de
sus movimientos hasta las interacciones en tiempo

La arquitectura del metarverso
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o 56, Cloud, Wifi, GPUs.

Abril/Junio 2022

35



TECNOLOGIA

AcEM | Www.aciem.org

36

real que tienen con otras personas en los diferentes
mundos virtuales. La identidad digital, tal y como la
conocemos, cambiara de manera exponencial a me-
dida que crezca el metaverso. Las empresas deberan
evitar construir sus modelos de negocio en torno al
procesamiento de datos personales, tal y como ocu-
rre actualmente con el modelo de publicidad online
y la attention economy, ya que de lo contrario podria
ser catastrofico.

{Cual es el valor?

El metaverso, al igual que ocurri6 con Internet, ten-
dra muchos usuarios profesionales y empresariales
al principio. Sin embargo, un diferenciador clave
con los inicios de Internet es el fuerte vinculo del
metaverso con la Creator Economy. Dada la natura-
leza de este nuevo medio, y contando con las herra-
mientas adecuadas (que en lugar de programacion
estan basadas en una UI/UX natural como forma de
construir estos mundos virtuales, y que cuentan con
la ayuda de ML/AI), muchas de las experiencias van
a ser impulsadas por creadores de contenido. Esto
abrird las puertas a experiencias mas diversas e in-
teresantes y a que muchas mas personas, y no solo
programadores, sean capaces de crear aplicaciones
y contenido.
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El valor de estos mundos virtuales reside en sus com-
ponentes sociales e interactivos, que proporcionaran
una sensacion de presencia sin precedentes. El “right
here, right now” de las actuales plataformas de strea-
ming como Twitch se extendera a diferentes escena-
rios de colaboracion, entretenimiento, educacion y
muchos otros, resaltando la importancia de la comu-
nidad para el éxito de las experiencias virtuales en
comparacion con sus homologas en 2D.

66 Ldentidad digital
cambiard con crecimiento
del metaverso y empresas
deberan evitar basar su
modelo de negocio en
torno al procesamiento
de datos personales. 99

Queda claro que la presencia, la capacidad de actuar,
la interactividad, la capacidad de integrar el propio
cuerpo y estar inmerso en la accion son claves para
trasladar las aplicaciones que usamos en nuestro dia
a dia a su nueva y mejorada version en el metaverso.

Finalmente, no solo habra aplicaciones informaticas
existentes que tendran una version aumentada en el
Metaverso, que incluyan acciones o ventajas solamen-
te disponibles gracias a su interactividad en tres di-
mensiones, también existiran aplicaciones que no han
sido hasta ahora posibles en el mundo real o posibles
con nuestros ordenadores actuales como las descritas
en la proxima seccion.

:Qué aplicaciones podemos
imaginar en la Ingenieria?

© Formacion
Uno de los usos mas tipicos del metaverso es la for-
macion de profesionales. Tomemos el ejemplo de
una central nuclear: cuando se opera en escenarios
peligrosos o con maquinas de dificilacceso enlavida
real, la realidad virtual puede ser una gran ventaja.
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Mas aun en los casos en los que la rapidez de re-
accion y la memoria muscular pueden influir en el
resultado.

En lugar de leer un manual o ver un video, po-
der realizar una determinada secuencia de accio-
nes con la réplica virtual de una maquina, impli-
ca que la persona en formacion tendra una mejor
comprension de la situacion y un menor tiempo de
aprendizaje, todo ello en un entorno seguro.

© Modelado

Dibujar esquemas y planos en 2D es una parte
esencial en el disefio técnico o en la arquitectu-
ra. Sin embargo, poder disenar en 3D y ver los
resultados a tamano real a través de unas gafas
de realidad aumentada, puede ayudar a agilizar
el proceso, detectar defectos que de otra manera
solo serian visibles en un prototipo construido, y
da la posibilidad de que colaboren varias perso-
nas simultdneamente.

El modelado 3D inmerso en un entorno 3D
puede parecer obvio, y para el usuario deberia
serlo, pero crear herramientas que se comporten
como en la vida real es una tarea compleja. Una
parte muy importante del éxito de estas experien-
cias es una UX/UI eficaz y realista.

Simulacion y visualizacion
En los dos casos anteriores, el valor anadido de la
experiencia virtual residia en potenciar lo que es
posible hacer hoy en dia en la vida real o con los
ordenadores actuales. Sin embargo, el metaverso
también ofrece la posibilidad de experiencias que
son s6lo posibles en mundos virtuales.
Imaginemos un proceso que es bastante abs-
tracto para ser explicado en un libro de texto,
pero que podria ser visualizado en realidad virtual.
Desde la simple observacion de la estructura tridi-
mensional de una enzima hasta el disefio de com-
puestos organicos, el metaverso ofrece de nuevo
una experiencia, que en este caso, es imposible de
tener en la vida real.

© Educacion

Todos los casos anteriores estan estrechamente
relacionados con el potencial del metaverso en la
educacion. Los estudiantes podran tener acceso a
increibles fuentes de conocimiento en las que el
aprendizaje es una experiencia mas alla de un libro

de texto.

Imaginemos estar inmersos en una clase de
Ingenieria Aeroespacial o Civil, observando es-
tructuras y procesos de construccion, o en una
simulacion de ciencias de la computacion expe-
rimentando visualmente como un algoritmo esta
resolviendo cierto problema. Todas las disciplinas,
desde la Ingenieria Médica o la Bioingenieria, hasta
la Ingenieria Eléctrica y Mecanica, podrian aprove-
char estas soluciones para traducir conceptos, a ve-
ces bastante abstractos, en contenidos interactivos.

Diversos estudios apuntan a que el cerebro co-
difica memorias de manera mas permanente, y el
aprendizaje es mas estimulante, en estos diferentes
escenarios inmersivos. Se aprende con la mente y
el cuerpo; se aprende socialmente en lugar de por
si mismo.

Del mismo modo, para los educadores de todo
el mundo, esto podria convertirse en una herra-
mienta en la que las clases a distancia tengan un
efecto mas potente, en la que los cursos online se
impartan en diferentes paises como si todos los es-
tudiantes compartieran la misma aula virtual. 4x
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