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Una mirada desde el metaverso a la ciudad
A Look from the Metaverse to the City

MONICA ALCINDOR
Universidade Portucalense Infante Dom Henrique, monicaalcindor@upt.pt
ALEJANDRO LOPEZ

Universidade Portucalense Infante Dom Henrique, alejandrolopez@upt.pt

Abstract

El metaverso representa el entorno mds nuevo en el que las personas podrén trabajar,
aprender, comprar y socializar. Este entorno tiene poderes causales y es independiente de
nuestras mentes, Ya que como han demostrado Bruno Latour y otros, no existe ningtin objeto
tecnolégico discreto que sea pura y totalmente inhumano o reducible a una neutralidad
puramente instrumental. Esto es especialmente importante, ya que la disposicién de los
entornos fisicos dicta posteriormente las interacciones sociales y las posibilidades de las
personas a las que sirven, por lo que es importante analizar las tendencias actuales, a fin de
educar para ¢l futuro. No hay que subestimar la importancia de la creciente socializacién
virtual a la hora de entender el ciclo vital de las ciudades.

Este articulo pretende profundizar en el marco del andlisis de la representacién de las
ciudades en lo que respecta a las (rejarticulaciones de lo humano y lo no humano.

The metaverse represents the newest environment where people will be able to live, work,
learn, shop, and socialize. This environment has causal powers and is independent of our
minds. As Bruno Latour and others have shown, there is no discrete technological object
which is purely and totally inhuman or reducible to a purely instrumental neutrality. This is
especially important, since the arrangement of physical environments subsequently dictates
the social interactions and possibilities of the people they serve, so it is important to analyse
current trends, in order to educate for the future. The importance of increasing virtual
socialisation in understanding the life cycle of cities should not be underestimated.

This article aims to delve deeper into the framework of the analysis of the representation of
cities in terms of the (re)articulations of the human and the non-human.

Keywords
Metaverso, lugares patrimoniales, antropologia de la arquitectura, patrimonio
Metaverse, heritage places, architectural anthropology, heritage
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Introduccién

L.as tecnologias digitales producen cada vez mas una vida cotidiana virtual, si entendemos
la virtualidad como una serie de mediaciones que afectan a las actividades y percepciones
de diversas maneras. Es necesario tener en cuenta que el 4mbito digital no es una mera
coleccién de mundos separados, nodos discretos o plataformas de comunicacién no rela-
cionadas entre si!, v que las prétesis tecnolégicas no son simples afiadidos o accesorios
anodinos: éstas ponen en marcha toda la carrera de relevos humana?. Se puede decir que
el mundo tecnolégico se ha convertido en nuestra segunda naturaleza, sin olvidar que cual-
quier cultura es, ante todo, una cultura tecnoldgica distinta, y que la sensibilidad civica de
una persona contempordnea estd relacionada con su caja de herramientas preferida para
influir en las personas y en las decisiones.

El metaverso representa el entorno més reciente en el que la gente podrd vivir, trabajar,
aprender, comprar y socializar. Es una mezcla de blockchain, web, medios sociales, juegos
en linea, DeFi y hardware avanzado. Este entorno tiene poderes causales y es independien-
te de nuestras mentes®. Como han demostrado Bruno Latour* y otros, no existe ningiin ob-
jeto tecnolégico discreto que sea pura y totalmente inhumano ¢ reducible a una neutralidad
puramente instrumental. Esto es especialmente importante, ya que la disposicién de los
entornos fisicos (y virtuales) dicta posteriormente las interacciones sociales y las posibi-
lidades de las personas a las que sirven, por lo que es importante analizar las tendencias
actuales, a fin de educar para el futuro. En un sentido real, toda remodelacién importante
de las tecnologias significa un cambio en la montura correspondiente de la ciudadania, un
cambio de direccién y un cambio de prioridades. La adopcion de la realidad virtual ofrece
oportunidades nuevas y muy flexibles para los entornos histéricos y las experiencias que
se tienen de la ciudad que reflejan los cambios en nuestra forma de socializar, trabajar y
practicar las ciudades.

El metaverso puede permitir crear espacios imaginados arraigados en €l mundo real, as{
como ofrecer nuevas experiencias que trasciendan las limitaciones de la experiencia vivida
ordinaria, al tiempo que permiten ¢l anclaje de las identidades sociales de las personas que
se encuentran en estos espacios. Es decir, las ciudades en el metaverso pueden ofrecer a
las personas la oportunidad de imaginar formas alternativas de vivir en su propio mundo
{aunque dentro de los limites impuestos por la mecdnica del software y por los disefiadores).
Las experiencias virtuales son cada vez mds inmersivas y estan disefiadas con el apoyo de
tecnologias como sensores, hdptica textil, 1A, cdmaras e interfaces de usuario de nueva ge-
neracién que permiten a las personas percibir el espacio y el tiempo en entornes virtuales.
Aunque la realidad virtual también puede crear riesgos de desconexidn de lo auténtico; una

! Nikhilesh Dholakia, Ian Reyes, “Virtuality as Place and Process”, Journal of Marketing Management
29, n.2 13- 14 (2013): 1580-1591.

2 R. Debray, Transmitting culture (Nueva York: Columbia University Press, 2000).
3 David J. Chalmers, Reality + Virtual Worlds and the Problems of Philosophy (Londres: Penguin,
2022),

4 Bruno Latour, Reasssembling the Social: An Introduction to Actor-Network Theory (Oxford: Oxford
University Press, 2005).
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pérdida de realidad de la educacién, el trabajo y la sociedad, una pérdida que Baudrillard?
describié como simulacro®.

Ahora es el momento perfecto para reflexionar sobre qué v cémo se estd abordando la re-
presentacion de las ciudades en el metaverso. Esto responde a la importancia de identificar
los principales conceptos inherentes a la representacién de las mismas en el metaverso, y
dar forma a lo que esto significa como parte de nuestras realidades digitales y fisicas.

Lo virtual y su percepcion

El concepto de metaverso tiene su origen en la obra de Neal Stephenson, Snow Crash de
1992, que proponfa un mundo virtual paralelo al real. Con el progreso continuo de la RV/
RA, la RX, la inteligencia artificial y otras tecnologfas, cada eslabén de ta cadena industrial
que lo harfa realidad ha ido madurando gradualmente. Esto se evidencia claramente en
las continuas mejoras del rendimiento de los equipos de visualizacién, la popularizacién
de los terminales inteligentes, el desarrollo de tecnologfas de red que siguen aumentando,
y la migracién de toda una sociedad a la vida virtual en linea bajo politicas de aislamiento
del hogar en la era epidémica. La reciente convergencia de estos factores, junto con mu-
chos otros, ha llevado a que 2021 se identifique informalmente como el “primer afio del
metaverso™, el comienzo de una era que ofrece un escenario cada vez mds objeto de re-
flexién para la interaccién entre humanos y ordenadores y el trabajo colaborativo asistido
por ordenador.

Respecto a las ciudades es necesario considerar que los territorios se producen no sélo
material y geogrédficamente, sino también en el imaginario social a través de ideologfas y
representaciones culturales. En este contexto, las imdgenes urbanas no solo sirven como
fuente para producir nuevos espacios ficticios, sino que también pueden desplegarse estra-
tégicamente para cambiar la percepcién publica de entornos existentes®. En lugar de servir
como meros telones de fondo, las ciudades histéricas se estdn convirtiendo en territorios
nacionales virtualizados en los que cada vez es mds frecuente la gestién de la percepcién
de la marca a través de experiencias personalizadas, situadas y supervisadas. Como signi-
ficantes, estas dreas virtuales de algunas ciudades pueden llegar a desempeiiar un papel
fundamental como agentes de cambio que remodelan estratégicamente el territorio para
reflejar agendas sociopoliticas especificas, perspectivas sobre la historia, sociedades imagi-
nadas y supuestos de poder. El metaverso podria desempefiar un importante papel en este
aspecto como facilitador de la futura transmisién cultural, ya que la cultura y la tecnologia

* Jean Baudrillard, “Simulacra and Simulations”, en Crime and Media (Londres: Routledge 2019), 69-
85,

& Pericles ‘asher’ Rospigliosi, “Metaverse or Simulacra? Roblox, Minecraft, Meta and the Turn to Virtual
Reality for Education, Socialisation and Work”, Interactive Learning Environments 30, n.° 1 (2022): 1-3

7 Xiaohua Tian, “Scanning the Literature — from Ar/Vr to Metaverse”, IEEE Network 35, n.0 6, (2021}
89,

8 Anna Klingmann, “Rescripting Riyadh: How the Capital of Saudi Arabia Employs Urban Megaprojects
as Catalysts to Enhance the Quality of Life within the City's Neighborhoods”, fournal of Place Management
and Development 16, n.° 1 (2023): 45-72.
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evolucionan juntas y son mutuamente dependientes. De hecho, la importancia de la protec-
cién del patrimonio que existen en las ciudades se fundamenta en esta base, la indisolubi-
lidad de lo considerado material y lo inmaterial, ya que éstas acogen diversas formas de
hacer las cosas en una época y un contexto concreto®,

Las ciudades virtuales requieren del uso de ciertas convenciones o puntos de referencia
para hacer reconocibles los entornos, con el fin de conectar con el mayor piblico posible. De
este modo, las ciudades en el metaverso deben transmitir una imagen muy selectiva, sinté-
tica e intencionada de algunos lugares patrimoniales. Las representaciones no son copias
“miméticas” de la realidad'?, sino una “policronia”, como la acuiian Westin y Hedlund que
incluye sistemas de percepcidn mds alld de lo visual. De hecho, se ha descubierto que una
dependencia excesiva de la representacién digital ocularcéntrica en realidad resta inmer-
sién®. Por lo tanto en las ciudades del metaverso, la percepcién debe incluir una interaccién
y respuesta naturales a los objetos, personajes y entornos virtuales, la sensacién de que el
avatar es una extensién del yo fisico del usuario v el grado de realismo entre los lugares del
entorno virtual y sus homélogos del mundo real, todo lo cual contribuye a la sensacién de
presencia'? para la prdctica virtual de la ciudad.

Para ello, 1a representacién de ciudades existentes en el metaverso necesita ser trabajadas
desde sistemas de integracién multimodal que utilicen la codificacién multisensorial de
experiencias tactiles-visuales y t4ctiles-auditivas, junto con experiencias visuales-auditivas
también. Dado que en situaciones reales solemos recibir un flujo simultdneo de informacién
procedente de cada uno de nuestros sentidos, nuestra percepcidn de los objetos del mundo
fisico también es producto de un procesamiento multisensorial integrado'®. Partiendo de
esta base, serd importante estudiar cémo influyen la percepcidn sensorial en los contex-
tos virtuales especfficos y cé6mo los tiene en cuenta. En términos de disefio, el uso de un
procesamiento multisensorial integrado permite crear midltiples efectos ademds de la “es-
cenografia” visual, que pueden utilizarse en los medios digitales como técnicas para crear
lugares reconocibles. Por lo tanto, para crear el vinculo entre ia ciudad fisica y su heméloga
virtual serd de vital importancia reconocer los contenidos y estrategias sensoriales que
podrian ser utilizados en el metaverso, es decir, serd necesario comprender los marcos
subyacentes teniendo en cuenta que estd basado en un campo colectivo de experiencia, que

9 Médnica Alcindor y Delton Jackson, “Transmitting Culture through Building Systems: The Case of the
Tile Vault”, Buildings 13, n.° 4. (2023).

0 T.T. Barnesy]. S. Duncan (eds.), Writing Worlds: Discourse, Text and Metaphor in the Representation
of Landscape (Londres: Routledge, 1992); Jonathan Westin, Ragnar Hedlund, “Polychronia - Negotiating
the Popular Representation of a Common Past in Assassin’s Creed”, Journal of Gaming & Virtual
Worlds 8, n.° 1 (2016): 3-20.

11 William R. Illsley, “Digital Surrogacy: Politics and Aesthetics in Visualising the Historical Past of a
City”", International Journal of Heritage Studies 28, n.° 2 (2022): 216-234.

12 Robert P. Barratt, “Speculating the Past: 3d Reconstruction in Archaeology”, in Virtual Heritage, ed.
por Erik M. Champion (Londres: Ubiquity Press, 2021), 13-23.

13 E. Ladavas, A Farne, “Neuropsychological Evidence of Integrated Multisensory Representation of
Space in Humans”, en The Handbook of Multisensory Processing, ed. por G. Calvert, C. Spence and B.
E. Stein (Cambridge: MIT Press, 2004),
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serd diferente para las distintas culturas® dentro de la misma ciudad. En resumen, serd
esencial identificar y comprender las formas de disefio sensorial de diferentes ciudades en
¢l metaverso, al tiempo que se aborda también el significado y la importancia de los siste-
mas de percepcién cultural.

Apuntes sobre las ciudades en el Metaverso

En las reflexiones de este articulo subyace el reconocimiento de que las ciudades virtuales
deben analizarse en funcién de su capacidad de re-realizacién y re-localizacién de éstas, y
no meramente como lugares de des-realizacién o des-localizacién®. Pero a dias de hoy, el
metaverso, entendido como un mundo virtual en linea compartido por un gran niimero de
personas, donde se pueden interactuar entre sf en tiempo real a través de avatares, todavia
no estd consolidado. En el metaverso una ciudad puede ser cualquier cosa, desde un espa-
cio recreativo lleno de actividades hasta una ciudad virtual completamente funcional, que
imita la vida real donde la interaccién, personalizacién, inmersién, escalabilidad ¥ econo-
mfa virtual son las principales caracteristicas que las definen.

Desde las principales industrias ligadas a la arquitectura y urbanismo se est4 experimen-
tando una transformacién digital conocida como Cuarta Revolucién Industrial (RI-4.0), im-
pulsados por el aumento exponencial de la potencia informatica y la abundancia de datos
electrénicos disponibles. Estos nuevos modelos se centran en la digitalizacién de produc-
tos, procesos y materiales que estdn definiendo la industria de la construccién, un entorno
que invita y permite la innovacién continua®. En el caso especifico de las ciudades de este
campo han aparecido los gemelos digitales que pueden ser utilizados en algunos casos
dentro del metaverso, como por ejemplo para simular el comportamiento de un objeto vir-
tual, pero en general, el metaverso se refiere a una experiencia mas amplia de usuarios en
linea en el cual existen muchas m4s dimensiones que las que ofrecen los gemelos digitales.
Aunque la interoperabilidad de las diversas plataformas sigue siendo el caballo de batalla
del metaverso, lo cual dificulta el funcionamiento integrado que es pretendido, es decir, el
entrelazado de experiencias de aplicaciones dispares y del mundo real.

Por ahora sélo es posible encontrar algunos espacios histéricos de ciudades que se han
utilizado como precursores o inspiracién para el concepto de metaverso en los videojuegos
en linea; o en las redes sociales, como Facebook {renombrado como Meta) o Instagram,
que han creado plataformas donde las personas pueden interactuar entre si en linea, al
mismo tiempo que comparten contenido y construyen comunidades; o también en los mun-
dos virtuales 3D, como Active Worlds o IMVU, que han creado espacios donde los usuarios
pueden crear sus propios avatares, construir objetos ¥ estructuras, vy socializar con otros

14 Joy Monice Malnar, Frank Vodvarka. Sensory Design (Minneapolis: University of Minnesota Press,
2004).

¥ Ménica Alcindor, Delton Jackson, Patricia Alcindor-Huelva, “Heritage Places as the Settings for
Virtual Playgrounds: Perceived Realism in Videogames, as a Tool for the Re-Localisation of Physical
Places”, International Journal of Heritage Studies 28, n°.7 (2022): 865-883.

' Georg Reischauer, “Industry 4.0 as Policy-Driven Discourse to Institutionalize Innovation Systems in
Manufacturing”, Technological Forecasting and Social Change 132 (2018): 26-33.
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usuarios en linea. Aunque también es posible encontrar plataformas en linea que pretenden
facilitar el aprendizaje de forma inmersiva e interactiva gracias a la interaccién de los estu-
diantes con objectos, experimentar situaciones realistas, asf como practicar habilidades fa-
voreciendo el aprendizaje de forma activa y participativa que funcionan como nuevas dreas
de ciudades (aunque no histéricas).

En Meta es posible encontrar espacios patrimoniales de algunas ciudades en su plataforma.
Sin ir mds lejos, gran cantidad de museos virtuales. De hecho, Meta ha trabajado con mu-
seos de todo €l mundo para crear experiencias virtuales de museos en linea. Estos museos
virtuales permiten a los usuarios explorar las colecciones de los museos y aprender sobre
la historia y la cultura a través de videos, fotos y descripciones detalladas. O también la fun-
cion de 360 grados que permite a los usuarios explorar imégenes y videos en 360 grados,
que también incluye visitas virtuales a lugares patrimoniales como museos, monumentos y
sitios histéricos en todo el mundo.

En los videojuegos son bien conocidos la saga de videojuegos de Assassin’s Creed como
verdaderos precurscres para el concepto de Metaverso. Esta saga se centra en la explo-
racion de Ia historia a través de un entorno virtual recreade con gran detalle. Los juegos
tienen lugar en lugares histéricos como el antiguo Egipto, la Roma Imperial, la Revolucién
Francesa y la Inglaterra victoriana. Pero cuando los entornos digitales ambientados en pe-
riodos histéricos no se parecen lo suficiente a sus homélogos contempordneos del mundo
real ya que estdn caracterizados en otro periodo, los jugadores que visitan estos lugares no
los reconocen. El sentimiento de pertenencia y familiaridad que surge al pasar tiempo en el
entorno virtual no se traslada al propio iugar real.

Otros videojuegos que incorporan entornos histéricos de ciudades es World of Warcraft.
Este juego de rol en linea masivo incluye lugares histéricos como la catedral de Notre Dame
o el Coliseo Romano. The Elder Scrolls: Skyrim, este juego de rol de fantasia incluye varios
lugares histéricos y culturales que estdn inspirados en la cultura nérdica y escandinava,
como la ciudad de Windhelm, que se basa en la ciudad de Bergen en Noruega. O también
Civilization VI que incluye varios sitios histéricos, como 1a Torre de Londres o el Coliseo
Romano. Pero cuando los juegos que ofrecen modelos de comportamiento distintos de la
norma rara vez gozan de una sensacién general de realismo factual, debido a las limita-
ciones impuestas a las interacciones sociales y a las distintas formas de moverse por el
entorno virtual. No crean una conexién significativa con los lugares reales; como mucho,
un mero reconocimiento,

El realismo percibido de los mismos resulta un concepto clave para entender los procesos
mentales que subyacen a las percepciones y respuestas a estos espacios en el metaver-
s0, y por lo tanto, los posibles efectos de los medios virtuales?, asi como su capacidad de
re-localizacion.

En resumen, el metaverso se estd construyendo sobre la base de estos y otros espacios vir-
tuales existentes, que pretende que sea una evolucién m4s avanzada que busca unir a todas

7 Rick Russelle, Helena Bilandzic, “Fictionality and Perceived Realism in Experiencing Stories: A
Model of Narrative Comprehension and Engagement”, Communication Theory 18, n.° 2 (2008): 255-
280.
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estas plataformas en una experiencia compartida y coherente. Es en este estado inicial que
toma mayor importancia el andlisis de las ciudades en relacién con las (re)articulaciones de
lo humano y no- humano. Es importante ser sensible a la dindmica del espacio y del lugar
(tanto fisico como virtual), y al papel de la practica virtual en la construccién cultural de los
lugares'™. El reto que se plantea radica en ser consciente de la importancia de comprender
los posibles efectos que el mundo virtual tendr4 sobre el fisico y desde un inicio trabajar de
forma conjunta desde las distintas disciplinas que permitirdn mejorar nuestras ciudades,
Ya que el mundo digital serd una nueva capa de informacién en la evolucién de las ciudades

y como profesionales del entorno construide debemos tenerlo en cuente desde sus fases
iniciales.

¥ Arjun Appadurai, “Introduction: Place and Voice in Anthropological Theory”, Cuftural Anthropology
3,n.21(1988): 16-20.




