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La gran batalla por las experiencias inmersivas
e interactivas apenas comienza, abriendo
nuevas oportunidades de evolucion para los
llamados «medios tradicionales».



13

SILVIA CACHO ELIZONDOYy
JOSE-DOMINGO LAZARO ALVAREZ

creado por la convergencia de los mun-

I dos fisico y digital. Es un espacio en el
cual las personas pueden interactuar entre si y
con objetos, entornos y experiencias virtuales
de un modo natural e intuitivo. El Metaverso se
describe a menudo como una especie de reali-
dad virtual compartida, inmersiva e interactiva,
donde los usuarios pueden crear sus propios
contenidos y experiencias y donde los limites
entre el mundo fisico y el digital se difuminan.

La idea del Metaverso existe desde hace
tiempo, pero ha ganado mas atencion en los ul-
timos afios debido a los avances en tecnologias
como la realidad virtual y aumentada, el block-
chain y la inteligencia artificial. Se espera que
estas tecnologias desempefien un papel clave en
el desarrollo y funcionamiento del Metaverso,
ya que permitirdn la creacién de entornos vir-
tuales més sofisticados e inmersivos, asi como
la capacidad de registrar y verificar de forma
segura y transparente las transacciones e inte-
racciones dentro de éste.

En el Metaverso, los usuarios pueden crear
sus propios avatares e identidades virtuales,
lo que les ofrece la oportunidad de interactuar
con otros y con objetos y entornos virtuales
de una forma que no es posible en el mundo
fisico. También pueden crear y compartir sus
propios contenidos, como objetos, entornos y
experiencias virtuales, colaborando con otros
en tiempo real para desarrollar escenarios nue-
vos e innovadores.

Se espera que el Metaverso tenga una amplia
gama de aplicaciones, como el entretenimiento,
la educacién, el comercio y la interaccion social.
No en vano, el Metaverso no parece una moda
pasajera, sino una nueva realidad que cambiara
nuestra forma de vivir y trabajar. Segun Gartner,
en 2026 una cuarta parte de la poblacién pasara
al menos una hora al dia en el Metaverso, ya
sea para comprar, formarse, trabajar, socializar
0 entretenerse. Se espera que el tamafio del
mercado de los metaversos alcance los 678,800
millones de délares en 2030, frente a los 38,800
millones de 2021, segun Statista.

Una de las principales ventajas del Meta-
verso es que nos brindara la oportunidad de
conectarnos con personas de todo el mundo,
independientemente de su ubicacién fisica. Esto

I-l Metaverso se refiere a un mundo virtual
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posibilitard nuevas formas de colaboracion y
comunicacion, permitiendo a la gente aprender
y apreciar diferentes culturas y perspectivas.
El Metaverso también ofrecerd nuevas dimen-
siones para la creatividad y la innovacion, ya
que las personas podran crear y compartir sus
propios contenidos y experiencias de una forma
que no es posible en el mundo fisico.

METACINE Y METATELEVISION: COMO
ENCAJAN EN LA INDUSTRIA AUDIOVISUAL

La industria audiovisual se enfrenta a una
transformacioén radical debido a la aparicién
del Metaverso, un mundo virtual que promete
revolucionar la forma en que interactuamos,
trabajamos y consumimos entretenimiento. El
Metaverso ofrece a las empresas audiovisuales
la posibilidad de crear, comunicar y captar va-
lor virtual, superando los limites tradicionales
de espacio y tiempo. Este nuevo mundo desafia
a las organizaciones a diversificar sus conteni-
dos, invertir en nuevas tecnologias, adquirir
nuevas habilidades y competencias, buscar
nuevos canales de monetizacién y flexibilizar
sus narrativas.

En esta nueva realidad seremos testigos de la
aparicion del Metacine y de la Metatelevision,
conceptos que deseamos introducir en este ar-
ticulo y que se refieren a la combinacion de
elementos fisicos y virtuales capaces de detonar
una experiencia de entretenimiento completa-
mente inmersiva e interactiva.

A nuestro juicio, el Metacine y la Metatele-
visién no son meras evoluciones naturales de
la industria audiovisual, sino una revolucion
que rompe con lo conocido hasta ahora. Estas
plataformas ofrecen la oportunidad de construir
nuevos modelos de negocio verdaderamente
disruptivos, ya que transforman las cuatro di-
mensiones protagonistas del mercado del en-
tretenimiento: 1) narracién, 2) produccion, 3)
distribucion y 4) consumo de contenido. A conti-
nuacioén, profundizaremos en estas dimensiones:

Narracién: Uno de los efectos mas signifi-
cativos sera el cambio en la forma en que el
publico experimenta la narracion. En el Meta-
verso, el publico podra adentrarse en la histo-
ria y formar parte de ella. Podra interactuar
con los personajes, explorar entornos virtuales
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y participar en la historia de formas que antes
no eran posibles. Esto creard una experiencia
mas envolvente y atractiva para el publico, y
permitira a los cineastas y productores de tele-
visién contar historias de una forma sin para-
lelo en el pasado.

Produccién: El estilo de producir peliculas
y programas de televisiéon tampoco sera indi-
ferente a esta tecnologia. Con la capacidad de
crear entornos y personajes virtuales, los ci-
neastas y productores de television podran pro-
ducir contenidos mas complejos y sofisticados,
creando mundos enteros, personajes y entornos
totalmente virtuales, lo que permitirda una ma-
yor creatividad y flexibilidad en el proceso de
narracion. Ademas, el Metaverso establecera
una colaboracion en tiempo real entre cineas-
tas y productores de television, independiente-
mente de su ubicacién. De este modo, el proceso
de produccion sera mas eficiente y eficaz, y
se podran poner sobre la mesa perspectivas e
ideas mas diversas.

Distribucion: La estrategia de entrega de con-
tenido también cambiard considerablemente, al
brindar la oportunidad de distribuir contenidos
directamente al publico dentro del Metaverso,
haciendo que cineastas y productores de tele-
vision lleguen a un publico mundial sin nece-
sidad de acudir a los canales de distribucion
tradicionales. Esto hara que las industrias cine-
matograficas y televisivas sean mas democrati-
cas y accesibles, ya que cualquiera que tenga
una historia que contar podra compartirla con
el mundo. Asimismo, el Metaverso permitira
una experiencia de visionado mas interactiva y
atractiva, en la que el publico podra interactuar
con el contenido en tiempo real e influir en la
direccion de la historia.

Consumo de Contenido: El Metaverso ofre-
cera la posibilidad de transformar la manera de
consumir contenidos. El publico podra vivir las
historias de una forma mds envolvente y atrac-
tiva que con los medios tradicionales. Podran
interactuar con la historia y los personajes, asi
como con otros espectadores en tiempo real. Se
creara asi una experiencia de visionado mas
social e interactiva, en la que el publico podra
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compartir sus pensamientos y opiniones con los
demas y crear un sentimiento de comunidad en
torno al contenido.

NO ES UNA UTOPIA, YA ESTA SUCEDIENDO

El asentamiento del Metacine y la Metatelevi-
sién es solo cuestion de tiempo. Una muestra
especifica de los movimientos que se estan efec-
tuando en esa direccién se puede ilustrar con
los siguientes ejemplos:

Cadena britanica ITV, integré el Metaverso
en su estrategia de largo plazo con el propdsito
de retener a las audiencias mas jévenes. Con
este cometido, adquiri6 Metavision en 2021, in-
cursionando en el Metaverso con un juego: I'm a
Celebrity en Fortnite.

France Télévisions anunci¢ en febrero de
2022 la apertura de un espacio social inmersivo
que se concretaba en un mundo virtual dedicado
a Stade 2, su programa de television enfocado a
las noticias deportivas. Los espectadores pueden
visitar el estudio virtual y participar en tres jue-
gos: una busqueda del tesoro, un descenso en
bobsleigh y otro inspirado en el biatlon.

Netflix cred en junio de 2021 un mundo in-
teractivo alrededor de la serie Stranger Things
dentro de la plataforma Roblox, fusionando los
mundos de la suscripcion en linea y del juego.

Durmientes. En 2023 se estd llevando a
cabo el rodaje de la pelicula Durmientes, pri-
mera produccion de Latinoamérica en solo re-
cibir financiamiento de NFT. El lanzamiento lo
realizara Metaown, la primera plataforma de
NFT enfocada en el mercado latinoamericano.
Este proyecto cinematografico estd a cargo de
Gibran Bazan, director del filme. Metaown es
una plataforma desarrollada por emprendedo-
res mexicanos: Jorge Cohen, Annie Neiman y
Denise Ledersnaider, la cual permite a empresas
de cualquier tipo crear proyectos de NFT ligados
a productos y servicios, tanto fisicos como digi-
tales, creando un puente entre el mundo real y
el Metaverso, utilizando tecnologia blockchain.

Las apuestas de ITV, France Télévisions, Netflix
o Durmientes anticipan el rumbo que pueden se-
guir otras organizaciones en los proximos afos,
las cuales empezaran a internarse en el Meta-
verso, con el objetivo de capturar valor a través
de fomentar nuevas vias de ingresos entre los
segmentos mas jovenes.

El Metaverso
representa un
sambio radical en
el estilo de vida

y en la forma en
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tecnologia.

Y EN MEXICO... ¢QUE PASARA?

Las dos grandes televisoras mexicanas, muy
presentes también en la industria cinematogra-
fica, estan comenzando a explorar el Metaverso,
aunque auin no han dado pasos tan significati-
VOs como otras empresas audiovisuales globales.

Grupo Televisa: Como uno de los principa-
les conglomerados de medios en México, esta
observando de cerca las tendencias del Meta-
verso. Aunque no hay anuncios especificos, es
probable que estén evaluando como pueden in-
tegrar contenido y experiencias en este nuevo
espacio virtual.

TV Azteca: Aunque no se ha mencionado
directamente su participacion en el Metaverso,
Pedro Carmona, director de Tecnologia (CTO) de
TV Azteca, ya ha realizado algunas declaracio-
nes sobre el futuro tecnolégico de la organiza-
cién, lo que sugiere que estan considerando las
implicaciones tecnologicas y las oportunidades
emergentes.

Aunque no son televisoras en si, algunas mar-
cas mexicanas estan dando pasos en el Meta-
verso. Por ejemplo, Tecate y la agencia Boxer
TTL son pioneras en la creacion de experiencias
virtuales a través del Metaverso, dando el ejem-
plo a otras grandes corporaciones nacionales.

EL ESPECTACULO DEBE CONTINUAR

Los conceptos de Metacine y Metatelevisién
presentan una oportunidad unica para las
empresas de la industria del cine y de la te-
levisién de reinventar sus modelos de negocio
y crear nuevos paradigmas que se adapten a
las necesidades y deseos de su audiencia. Esto
requerird una investigaciéon y exploracion ex-
haustiva de sus capacidades y competencias,
asi como de las expectativas y necesidades de
sus usuarios. La integracion de la virtualidad
en sus planes de medio y largo plazo permi-
tira a las empresas ofrecer experiencias de
consumo inmersivas y participativas que sa-
tisfagan las ambiciones de entretenimiento y
socializacion de sus espectadores.

El Metaverso representa un cambio radical en
el estilo de vida y en la forma en que las perso-
nas interactuan entre si y con la tecnologia. En
un futuro no muy lejano, la vida cotidiana se tor-
nara cada vez mas intangible y se socializaréd a
través de avatares virtuales. El entretenimiento
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virtual se convertird en una forma de vida, y las
empresas de la industria del cine y de la televi-
sion deberan adaptarse a esta nueva realidad si
quieren seguir siendo relevantes.

Sin embargo, la apuesta por el Metacine y la
Metatelevision también enfrenta sus particula-
res desafios. Una de las principales preocupa-
ciones es el posible aislamiento social, ya que
las personas pueden pasar mas tiempo interac-
tuando con entornos virtuales y avatares que
con el mundo fisico y las redes sociales de la
vida real. También preocupa la privacidad y la
seguridad, ya que el Metaverso requerira la re-
copilacion y el almacenamiento de grandes can-
tidades de datos personales. Ademas, preocupa
la posibilidad de que los entornos virtuales se
utilicen con fines indeseables, como el cibera-
coso o la difusién de informacién falsa.

No obstante, y a pesar de estos problemas,
el Metacine y la Metatelevision son ideas apa-
sionantes y prometedoras que daran lugar a
nuevas oportunidades para la creatividad, la
colaboracién y la comunicacion, permitiendo
nuevas formas de entretenimiento, sublimando
la esencia misma de la industria. A medida
que el Metaverso siga desarrollandose y evo-
lucionando, sera importante abordar los retos
y preocupaciones que surjan y garantizar que
se desarrolle y utilice de manera responsable
y ética.

En todo caso, consideramos que no hay vuelta
atras, el espectdculo debe continuar. Las em-
presas audiovisuales tienen que sumarse a la
revolucién del Metaverso y explorar las opor-
tunidades que esta tecnologia les ofrece. Las in-
dustrias del cine y de la television estan en una
encrucijada y su supervivencia dependera de su
capacidad para innovar y adaptarse a las nue-
vas tendencias tecnolédgicas y de consumo. </>
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