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1. Definicion del tema

En la actualidad, la concepcién de nuestro mundo estd viéndose alterada diariamente.
Nos ha tocado adaptarnos a una vida rodeada de 4 paredes durante la pandemia
producida por la COVID, paises como el Salvador utilizan Bitcoin como moneda de curso
legal, el teletrabajo se ha estandarizado como herramienta de gestion de grandes

empresas.

Es momento de realizar cambios, es por ello que en el transcurso de este trabajo

pretendo crear una idea deportiva jamas vista anteriormente, las Run Experiences.

El concepto run experiences hace referencia a recorridos populares, entre 5 y 10
kilbmetros, aptos para todos los publicos donde el principal objetivo es vivir la
experiencia de diferentes elementos VR (realidad virtual) distribuidos a lo largo del

recorrido a través de los metaversos.

Tras esta breve descripcidén de este concepto, entiendo que surgen multitud de dudas y
términos que tal vez no hayamos escuchado nunca o estamos muy poco familiarizado

con ellos, durante el marco tedrico se profundizaran dichos conceptos.

OVER RUN EXPERIENCE nace junto al concepto de los non- tradicionals events, eventos
deportivos que van mas alld de la competicién. En los non traditionals events los
participantes buscan vivenciar experiencias Unicas e irrepetibles, centrandose asi en la
propia vivencia que obtiene el participante durante el evento dejando asi de lado el afan
de competir y ser el mejor. Gran parte de ellas suponen retos, ideas extravagantes y

conceptos innovadores.

La particularidad que obtiene este non tradicional event es la introduccién de elementos
de realidad virtual en los que los participantes podran interactuar con ellos gracias a los
metaversos que se desarrollan en la tecnologia blockchain, principal sistema de las

criptomonedas.

Hoy en dia la palabra metaverso esta cogiendo gran impacto dentro de nuestra
sociedad, empresas como Facebook estan destinando gran parte de sus recursos
humanos en crear un metaverso llamado Meta, Mark Zuckerberg es consciente de las

posibilidades que estos mundos virtuales nos pueden dar en un futuro.



Para demostrar la oportunidad que existe con este tipo de tecnologia voy a mejorar un
recorrido popular que existe en mi localidad, Sant Feliu de Llobregat. En su dia, el
ayuntamiento diseiio un recorrido cultural abierto a cualquier persona para fomentar el
deporte. En el suelo podemos encontrar diferentes racholas que indican la direccién que
uno debe tomar para continuar con el recorrido y junto a la flecha aparece un cédigo QR

que nos facilita una breve explicacién del lugar en el que estamos.

La propuesta del ayuntamiento es correcta pero la realidad es que nadie realiza ese
recorrido ni da uso a los Cédigos QR, con OVER es posible modernizar la idea principal
gue tuvo el ayuntamiento. Para entender OVER hay que imaginar-se el planeta tierra
dividido por hexagonos, cada hexagono es un terreno que los usuarios pueden comprar
e introducir cualquier tipo de informacidon que deseen: imagenes, videos, publicidad,

obras de arte, etc.

2. Marco tedrico

2.1 Eventos deportivos

2.1.1 éQué es un evento?

El evento es un espacio “donde se relinen hombres y mujeres en una especia de
celebracidn colectiva, para asistir a un espectaculo deportivo o cultural (Ferrand,1995)”
favorece los intercambios, las relaciones, la convivencia y permite salir de la rutina.
Ayuda a mantener la fuerza del factor relacional y ademas, estd dotado de un valor
simbdlico: lleva a cierto grado de afectividad personal o social y crea identidad con

referencia a las expectativas.

La funcion principal de un evento es comunicar para una marca, una empresa, un
producto, una colectividad, o una asociacidon, mediante la reunién festiva de personas
en torno a un espectaculo. La comunicacidn del evento es una potente herramienta, que
se encarga de transmitir un mensaje, de impresionar, de deslumbrar, de conmover, etc...

A través del evento. ( Ferrand, 1995).

Una actividad deportiva pasa a ser un evento cuando relne unas caracteristicas que en
particular se identifican porque tienen un nivel de organizacion mayor. Gammon (2011)

en su libro Eventos deportivos: Tipologias, personas y lugares clasifica las caracteristicas



de los eventos deportivos en: caracteristicas de eventos de la literatura y caracteristicas

de los eventos percibidos por el publico.

Taula 1: Caracteristicas de los eventos

Caracteristicas de eventos de Ila | Caracteristicas de los eventos percibidos por el

literatura publico

Atraccion de turistas o desarrollo turistico | Numero de asistentes

Ser de duracién limitada Atencion internacional

Ser una ocurrencia Unica o poco | Mejorade laimageny orgullo de la region anfitriona

frecuente

Genera consciencia, imagen o perfil de | Crear una experiencia emocionante.

una region.

Atraer la atencion de los medios

Tener un gran impacto econémico

Ser algo fuera de lo comun o Unico

Adaptado de Jago y Shaw (1999)

Uno de los conceptos mas importantes y diferenciales en un evento es el tipo de deporte
y la dificultad de practica. Deportes que requieran una habilidad elevada hace que
existan menos practicantes, por ello, este hecho puede repercutir en la cantidad de

seguidores y asistentes al evento de dicho deporte.

2.1.2 Tipos de eventos deportivos
Segun la clasificacion de Gammon (2011) los eventos deportivos se dividen en:

e Mega eventos deportivos (Mega sport events).

Los mega eventos deportivos son aquellos que generan un extraordinario nivel de
turismo, prestigio o impacto econdmico para la comunidad, lugar u organizacion.
Rooney (1988) cree que los mega eventos muestran caracteristicas distintivas vy
vinculadas a la tradicion, la cobertura mediatica internacional, la historia de creacién de
mitos y la capacidad de desencadenar eventos adicionales como desfiles y festivales. Los

Juegos Olimpicos y la Copa Mundial de futbol son claros ejemplos.



e Eventos deportivos emblematicos (Hallmark sport events).

El termino evento emblematico se usa cominmente para describir un evento que se
convierte en sindnimo del lugar en el que tiene lugar (Getz,1992). Un claro ejemplo de
un evento que haya asumido este distintivo es el caso del campeonato de tenis
Wimbeldong, ya que el propio nombre de la competicidn hace referencia al lugar donde

se desarrolla el evento, en este caso hablamos de la ciudad londinense.

Otro ejemplo que encontramos en el libro de Eventos deportivos: Tipologias, personas 'y
lugares donde el deporte ayuda en la promocidén turistica es en los lugares donde los
equipos deportivos sumen un icono emblematico con la ciudad donde compiten. Clubes
como el Manchester United, Liverpool FC y el Baltimore Orioles regularmente atraen a
miles de visitantes, muchos de ellos sueles quedarse mas de una noche (Hinch y Higham,
2001). Ademads, el interés mediatico global que generan estos clubes establece
firmemente el reconocimiento de dénde se llevan a cabo los partidos vy, por lo tanto,

crea una sinergia entre lugar y evento deportivo.

e Patrimonio deportivo, desfiles y festivales (Sports heritage, parades and

festivals).

Existen eventos deportivos que se relacionan directamente con celebraciones, festejos
e incluso el propio patrimonio cultura. Un evento deportivo puede denominarse festival
cuando la participacién de los espectadores es una clara firma del perfil del evento. Un
claro ejemplo es la Crazy Padel Cup, competicidon que relne deporte, musica y cerveza,

un coctel dindmico que aclama a un perfil concreto de participantes.

Por otro lado, hay que incluir en estos tipos de eventos los desfiles que realizan los
equipos de futbol tras conseguir una gesta deportiva. Equipos como el Real Madrid, que
redirigen el trafico de una ciudad para poder realizar el recorrido en autobus hacia la
diosa Cibeles, fuente emblematica donde una multitud aficionados esperan para

celebran los titulos conquistados.



e Eventos deportivos comunitarios / pequefia escala (Small-scale/community

sports events).

Los eventos deportivos a pequena escala, como su nombre indica, son eventos de
dimensiones inferiores a los términos relatados anteriormente. Este tipo de eventos
abarcan una indole local, o en el mejor de los casos regional, y no requieren el mismo

nivel de coste, riesgo y experiencia que exigen otros eventos de mayor escala.

2.1.3 Non trandicional Events.

Tras haber visto la clasificacion que realiza Gammon sobre los tipos de eventos
deportivos, queda clara la diferencia entre los distintos eventos deportivos existentes,
pero la realidad es que el deporte es un concepto que se encuentra en constante
desarrollo, es por eso que en este punto del marco tedrico toca hablar de una nueva

tipologia de evento deportivos, los non tradicional events.

El término non tradicional event hace referencia a experiencias deportivas cuyo objetivo
es crear una vivencia Unica y factible mas alla del simple hecho de correr y cruzar una

linea de meta.

Dentro de este concepto se encuentran 2 tipos de eventos en funcién del objetivo de

los propios participantes: las carreras de obstaculos y las carreras tematicas.

Las carreras de obstaculos atraen a aquellos participantes que buscan una nueva
oportunidad para mostrar su fuerza y habilidad. Por otro lado, las carreras tematicas
atraen a aquellos que buscan cruzar la linea de meta por primera vez y celebrar el logro

con amigos y familiares.

Un estudio realizado por ACTIVE.com destaco que los 3 principales motivadores para
participar en este tipo de eventos son la diversion, la singularidad y poder realizarlo con

amigos.

El factor de las redes sociales juega un papel muy relevante en este tipo de eventos,
Christine Bohle (S/F) , gerente de Eventbrite (empresa de gestion de eventos) afirmo:
“Este tipo de eventos de resistencia alternativa son la combinacion perfecta de diversién

y fitness, y se crean pensando en grupos de amigos y familiares. Los participantes se



inscriben, se unen y quieren celebrar juntos, lo que explica por qué las redes sociales
son un factor tan importante para el registro. El enfoque en la comunidad también es la
razon por la que estamos viendo tanto crecimiento en desafios de obstaculos y carreras

tematicas”.

Asimismo, el estudio de ACTIVE.com muestra que el 50% de los participantes que
corrieron un non tradicional run tendrian la intencion el aio siguiente de agregar mas

eventos tematicos y de obstaculos como planes de futuro. (R.Lammpa, 2014)

2.2 Metaversos

La palabra metaverso es la combinacion del prefijo “meta” (que implica transcender) y
la palabra “universo”, describe un hipotético entorno sintético vinculado al mundo
fisico. El término metaverso se acufio por primera vez en una novela de ficcién
especulativa llamada Snow Crash, escrita por Neal Stephenson en 1992. En esta pieza,
Stephenson define la palabra metaverso como un entorno virtual masivo paralelo al

mundo real, donde los usuarios interactian entre ellos con avatares digitales.

Segln L.Hang Lee (2021) el metaverso es “un entorno virtual que mezcla lo fisico y lo
digital, facilitado por la convergencia entre Internet y la tecnologia web, y la Realidad

Extendida (XR)” (XR engloba la realidad virtual, la aumentada y la mixta).

Una vez se ha incluido la palabra metaverso en nuestro |éxico toca proceder a ver la
evolucidon de como la tecnologia ha sido capaz de desarrollarse hasta llegar a crear estos
entornos virtuales. La tabla que se muestra a continuacidn, recrea una linea temporal
desde 1974 hasta 2021, en ella se muestran dos elementos claves, los elementos que se
encuentran situados por debajo de la linea temporal son elementos propios de la
evolucidn de la tecnologia. Por el contrario, en la parte superior de la linea temporal
aparecen los avances que se han llevado a cabo gracias a la tecnologia de la época, y

gracias a ello, nos ha acercado al concepto que se conoce a dia de hoy como metaverso.
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Figura 1: Linea de tiempo del desarrollo del metaverso de 1974 a 2020. L.Hang Lee (2021)
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A través de la figura 1 se puede apreciar el “boom” tecnolégico que desencadena en
1966 con Internet. En 2011 surgen las criptomonedas y Blockchain, un avance
tecnolégico que estd a la altura de la creacidn de internet y, por ultimo, en 2021 se
puede afiadir las Smart glases, hardware que estd desarrollando la compaiiia de Appley

gue formara parte de esta nueva era de los metaversos.

Como desenlace de este apartado, vemos los dos aspectos clave de tecnologia y

ecosistema del metaverso que constituyen 14 dreas focalizadas.

" The Six Pillars of Metaverse Ecosystem
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Figura 2: Tabla con las 14 4reas focalizadas. L.Hang Lee (2021)
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2.3 OVER

OVER es una plataforma de RA (realidad aumentada) mundial de cédigo abierto

impulsada por la Blockchain de Ethereum.

OVER hace posible que los usuarios provistos de un dispositivo movil o gafas inteligentes
vivan experiencias interactivas de realidad aumentada personalizadas en el mundo real.
OVER se puede definir como un nuevo estandar en realidad aumentada donde las

experiencias se basan en la posicidn fisica del usuario.

OVER pone a disposicién una capa digital compuesta por 1,6 billones que divide el

planeta tierra en hexdgonos llamados OVRLands.
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Figura 3. Imagen obtenida de la pagina oficial de OVER (https://www.overthereality.ai/ )

Los usuarios pueden comprar las OVRLands a través de una subasta donde el precio base
es 10 S pagados en Tokens OVR. Los tokens OVR tienen un poder adquisitivo minimo de
0.10 S, por lo que independientemente del precio de los tokens OVR en el mercado, 100

tokens OVER siempre tendran un valor minimo de 10 S para comprar OVRLand.

Los propietarios de las OVRLands pueden decidir qué tipo de experiencias
experimentara el usuario una vez entre en la parcela. Estas experiencias hiperrealistas
de RA hacen que el contenido virtual se fusione con el mundo real al involucrar al
usuario. Ademads de mostrar elementos de RA, los propietarios también pueden vender

o alquilar sus parcelas para obtener el token OVR.  (OVER, 2021)
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3. Desarrollo técnico

Tras analizar los diferentes elementos que componen este proyecto se va a proceder a
realizar una breve explicacion de como nosotros como individuos podemos hacernos

poseedores de una de estas tierras ofrecidas por la compania OVER.

3.1 Comprar el token OVR.

En primer lugar, es necesario obtener el token de la plataforma para acceder a las
subastas publicas. Para ello hay que entrar en un Exchange, un punto de intercambio

donde efectuaremos un swap de dinero Fiat a criptomonedas.

Existen diversos Exchanges para llevar a cabo este primer proceso, en este documento
os voy a hablar de Binance. Binance nos permite comprar y alojar las criptomonedas en
su plataforma, para ello es necesario registrarse y hacer un KYC (Know your Customer).
El KYC es una practica que utilizan las compaiiias para verificar la identidad del usuario
a través de un reconocimiento facial junto a un documento de identidad, de este modo,

la cuenta de Binance que vayamos a crear se va a asociar a la persona XXX con DNI XXX.

Registrarse D« i ER &

Compra, haz

trading y holdea
mas de .
600 criptomonedas -

en Binance

Figura 4: Pagina de inicio de Binance. Extraido de https://www.binance.com/es.

Concluido el registro, debemos comprar la moneda BNB. BNB es la moneda propia de la
plataforma Binance. Esta criptomoneda utiliza la red Smartchain de Binance, una red
rapida que nos permite realizar operaciones con un coste en comisiones inferior a la

blockchain de Ethereum.
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Figura 5: Logo de la moneda BNB. Extraido de Google Imagenes.

Una vez tengamos el BNB en nuestra cuenta de Binance, toca descargarse la billetera
Metamask. Para quien no conozca esta billetera Metamask es una cartera de
criptodivisas, permite almacenar nuestras criptomonedas y vincular esta wallet a

diferentes aplicaciones para que puedan interactuar con nuestras criptomonedas.

A diferencia de Binance, la billetera de Metamask es una wallet descentralizada, cada
cartera genera una serie de palabras que corresponden a una contrasefia privada que
exclusivamente conoce el creador de la wallet. Este conjunto de palabras recibe el

nombre de semilla.

appear iran portign | escape | fragie | escape

True eager client WaD lriely pet

Figura 6: Ejemplo de semilla extraido de Google Imagenes.

Para descargarnos la billetera de Metamask necesitaremos buscar su extension de
Google Chrome. Una vez instalada ya estara operativa para depositar nuestras

criptomonedas, en este caso el BNB comprado anteriormente.

£ chrome web store £ exampe @ example.com v

Inici > Extensions > MetaMask

‘ ' MetaMask

e

Ofert per: https://metamask.io

Y Y W W % 2513 | Productivitat | & 10.000.000+ usuaris

Visié general Practiques de privadesa Ressenyes Assisténcia Relacionats

Figura 7: Extension de MetaMask, extraida de la Chrome web store.
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Con el BNB incorporado en nuestra nueva wallet, es momento de acceder a la pdagina

Pancakeswap, una plataforma que nos va a permitir obtener por fin el token de OVER.

?g"?\ PancakeSwap Trade Earn  Wir NFT ® scoo0 @ 0
Exchange  Liquidity
O BNB/OVR 2 o swap @ O
256.61 BNB/OVR
Mar 08, 2022, 04.00 AM
BNB v
Q ovrv

0900PM 1200AM 0300AM 0600AM 0900AM 1200PM 0300PM 0643 PM

Figura 8: Intercambio de BNB a OVR. Extraido de https://pancakeswap.finance/swap

Al entrar a su pagina web nos encontramos el botén de connect Wallet, al seleccionar
dicha opcidén tendremos la posibilidad de vincular nuestro Metamask con la plataforma.
Una vez realizado este paso nos aparecerd la cantidad de BNB que tenemos depositado
en la billetera, nosotros tenemos que escoger la operacién que queremos ejecutar, en
este caso intercambiar el BNB por el token OVER. Enhorabuena, acabas de obtener el

token OVER, ahora el segundo paso es comprar las parcelas digitales.

13
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3.2 Comprar OVRLands

El Marketplace de OVER se halla en la pagina oficial de OVER mencionada
anteriormente en el marco tedrico de este trabajo. Repitiendo uno de los pasos
anteriores debemos conectar nuestro MetaMask con la pagina web como se muestra

en la siguiente imagen.

on April 8th 2022, OVR will lau

The Future

AR Metaverse is Here

ples OVER users to create never-before

Figura 9: Acceder al apartado “Buy OVRLand”.
Tras entrar en el siguiente apartado estaremos dentro del Marketplace donde
buscaremos iniciar una puja para obtener la parcela que mas nos interesa, en este caso

parcelas emblematicas que coinciden con el recorrido de nuestra carrera popular.

Una vez termina la subasta, en caso de ser la persona que ha realizado la puja mas
elevada obtendrds la parcela digital. Los hexdgonos que tengamos comprados
apareceran en el apartado “My Assets”. Cada OVRLands esta identificada con tres
palabras Unicas que permite a los usuarios identificar facilmente que hexagono esta

explorando.

B » =D P 00 QEID Hecmern

My OVRLands CIEEIED view wode: (LR wewce | rocorns

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

Feliu de

% e, A ® oo s

baldwin.shine.gown baldwin.shine.miranda baldwin.shine.gigs baldwin.shine.founders

Figura 10. Fuente propia.
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4. Disefio de la carrera.

4.1 Recorrido del circuito

Para la elaboracién del recorrido se ha utilizado el mapa creado por el ayuntamiento de
Sant Feliu de Llobregat que hace referencia a la ruta 1 del proyecto Fes Salut. Se puede
observar en él que aparece una leyenda con diferentes elementos de interés para los

participantes, se ha modificado alguno de estos iconos afiadiendo asi el logo de OVR

durante el recorrido del circuito.

\ . 0 baldwin.shine.founders 0 baldwin.hostels.anarchy

e baldwin.shine.miranda o baldwin.shine.gown

g e baldwin.shine.gigs
/L 0 baldwin.shine.ducks

S e baldwin.shine.unpredictable

0 Ruta 1
v
Font

:; Zona de descans
m Lavabo
u Espai d'exercici
] cae

,,” Experiéncia virtual

Punt de la ruta modernista

: Ajuntament d
St oo, | : o L OBlanquerna u

cal continuar amb el sentit de fa mana. de Llobregat UNIVERSITAT RAMON LLULL over

Figura 11. Mapa del recorrido OVER Run Experience. Fuente propia.

Cada hexagono esta marcado con un numero que marca el orden que hay que seguir en
el transcurso del recorrido. Para facilitar la experiencia del participante, en la esquina
superior derecha aparece el nombre de cada parcela, de este modo, sabremos en todo
momento que la experiencia virtual que se esta visualizando corresponde a nuestro

circuito.
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4.2 Objetivo del recorrido

Tras analizarlo a conciencia, me veo en la obligacién de hacer una explicacién sobre el
propio objetivo del recorrido, asi del porqué se han escogido dichas experiencias. En
primer lugar, durante la elaboracién del TFG se ha reflexionado mucho sobre qué tipo
de experiencias se iban a utilizar, por un lado, se encuentra la vertiente de realizar un
recorrido en el cual las experiencias de realidad virtual no poseen una relacién entre
ellas. Como puntos positivos se extraia que al no tener que centrar-sé en encontrar un
vinculo directo entre los diferentes assets, se ganaria mas tiempo y el objetivo principal
seria mostrar elementos que crearan al futuro usuario la mayor experiencia de inversién
gue jamas pudiéramos aplicar empleando todo el potencial que nos ofrece el metaverso

de OVR.

La otra vertiente expuesta sobre la mesa y que también obtenia una gran fuerza, era la
de dejar de banda la idea de “sacar” el maximo potencial con las experiencias y buscar
esa relacion directa entre las experiencias virtuales. Los puntos positivos de esta
propuesta era dotar al recorrido de una experiencia mas alld, tecnologia y recreativa, si
no que con esto pudiéramos generar un circuito en gran medida pedagdgico enfocado

a un tema en concreto.

Finalmente, y tras debatirlo mucho junto al tutor del presente trabajo, se ha optado por
escoger la opcidn de crear un vinculo directo entre las experiencias para concebir un

recorrido pedagogico destinado en gran medida a las familias con hijos en etapa escolar.

16



4.3 Experiencias virtuales

Las experiencias virtuales se han disefiado con el Web Builder, una funcién propia de la
plataforma OVR donde se facilita a los usuarios poder crear un sinfin de elementos sin
la necesidad de ser un desarrollador profesional. Utilizando el Web Builder se han
importado diferentes assets directamente de la plataforma Sketchfab, una plataforma
destinada integramente al modelaje 3D donde los artistas comparten sus obras en

muchos casos de manera altruista.

Cabe destacar que sin los recursos que ofrece esta pagina web este proyecto no se
podria llevar a cabo, ya que el propio autor de este documento no tiene los

conocimientos necesarios para el modelaje en 3D.
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4.3.1 Baldwin.shine.founders

La primera OVRLand del recorrido, en ella aparece un robot junto a un portal. Como
todas las carreras populares, el inicio de cada recorrido se ejecuta en un lugar amplio
donde los participantes se colocan debajo de un arco inflable. Dentro del metaverso los
limites estan marcados por tus ideas / pensamientos, el objetivo es hacer volar la
imaginacién, exprimir toda la creatividad posible para conseguir asi que el usuario se
sumerja en la inmersién que supone este nuevo concepto deportivo. De este modo, se
ha cambiado el concepto de este arco inflable a algo mas moderno y novedoso, un portal
dimensional. Este portal estd custodiado por un robot, una tecnologia avanzada a
nuestra época, balbucea en un constate bucle un sonido indescifrable para el ser

humano.

El mensaje que nos quiere hacer llegar es el propio hilo conductor del recorrido, ante
nosotros se encuentra un portal dimensional que el usuario ha de cruzar. Una vez el
participante cruce el portal se vera inmerso en un viaje a través del espacio/ tiempo,

donde podra ver por primera vez acontecimientos jamas visto por el ojo humano.

—_—

—
<

Figura 12. Asset del hexagono Baldwin.shine. gown. Elaboracion propia a partir de andrekek.
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4.3.2 Baldwin.shine.miranda

El segundo hexagono del recorrido. En él se puede apreciar la figura de un tyrannosaurus
rex, considerados por muchos el rey de los dinosaurios. Este rango es otorgado debido
al hecho que fue el primer dinosaurio con este tipo de caracteristicas (depredador,
imponente y fuerte) en ser descubierto por la raza humana. Pequeia similitud con la

vivencia que tendran los usuarios de este recorrido.

Es por ello que en esta primera parada el participante aparece en la era Mesozoica,

periodo en el cual vivieron los dinosaurios, hace mas de 65 millones de afios.

La eleccion de esta experiencia aparte del punto comentado anteriormente, es que el
ser humano siempre ha tenido muy presente la existencia de los dinosaurios. Des de
Hollywood se ha explotado la imagen de estos seres en la conocida saga de peliculas
Jurrasic Parc & Jurasic Word, es una apuesta ganadora y esta experiencia seguro que

transmitira al usuario una vivencia singular.

Para concluir con la explicacién, se le ha afadido sonido al objeto 3D para agregar

realidad a la propia experiencia, puedes verlo, escucharlo, pero no tocarlo.

Figura 13. Asset del hexdagono Baldwin.shine.founders. Elaboracidon propia a partir de DailyArt.
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4.3.1 Baldwin.shine.gigs

Pasamos de la era Mesozoica al Paleolitico, muestra de ellos es la experiencia virtual
explicada a continuacién. El mamut en su época fue el sustento de nuestros
antepasados, grandes animales que nuestros antepasados cazaban para poder

sobrevivir.

El disefio de este objeto 3D es algo mas artistico que el dinosaurio anterior, el concepto

de esta experiencia es recrear aquellas cacerias que se llevaban a cabo hace millones de

afnos.

Figura 14. Asset del hexdagono Baldwin.shine.miranda. Elaboracion propia a partir del creador
rkuhlf.
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4.3.2 Baldwin.shine. ducks

En la Edad Antigua los vikingos conquistaron gran parte de la costa europea gracias a
sus veloces embarcaciones llamadas Drakkars. En este hexdgono se ha introducido un
elemento vinculado con el medio acuatico debido a que la ubicacién en la que se
encuentra coincide con una fuente publica. La fuente mencionada siempre esta
desactivada es por eso que incluir esta experiencia de realidad virtual puede crear un

nuevo atractivo turistico para las personas.

El objetivo es mostrar la relacidn directa que puede a ver entre la propia experiencia
virtual y la propia ubicacién, ya que estos dos elementos si son separados posiblemente
pierdan sentido comun. No tiene mucha légica el hecho de mostrar una embarcacién en

medio de una carretera.

Figura 16. Fuente del parque Nadal. Extraida del perfil de Nati (Tripadvisor).
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4.3.3 Baldwin.shine.unpredictable

Tras a ver visto un pequeio recopilatorio de las diferentes etapas de la historia como es
el caso de la era Mesozoica, Paleolitico y Edad Antigua, el hilo conductor de las
experiencias virtuales a raiz de este punto cambia radicalmente. El recorrido en las
experiencias anteriores se ha centrado principalmente en mostrar elementos del
pasado, de ahora en adelante, los assets van a mostrar elementos que corresponden a

la Edad Contemporanea.

En esta experiencia el participante se encuentra en una situacion que jamas ha vivido
con anterioridad. Ante si se encuentra el planeta tierra y la luna, rdpidamente el
participante es capaz de ser conocedor de que se encuentra en el espacio. Con el

metaverso podemos llegar a tener el planeta tierra ante la palma de nuestra mano.

Figura 17. Asset del hexdagono Baldwin.shine.unpredictable. Elaboracién propia a partir de Sara
Robisco.
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4.3.4 Baldwin.hostels.anarchy

El siguiente punto se encuentra en un mirador, des de el se pueden observar los
diferentes municipios que rodean Sant Feliu de Llobregat, en caso de hacer el recorrido
por la tarde la siguiente experiencia cuenta con una posicién privilegiada para ver la
puesta de sol, algo que agrega valor ya que el participante podra disfrutar de un

momento magico.

Para acompanar esta posible puesta de sol, se ha escogido una nave espacial. Funciona

con energia solar y permitird al usuario hacer su ultimo trayecto dentro del metaverso.

Figura 18. Asset del hexdgono Baldwin.hostels.anarchy. Elaboracidén propia a partir de TuppsM.
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4.3.5 Baldwin.shine gown

Ultima experiencia de la carrera, en este punto se cierra el recorrido circular. Los
participantes de cualquier carrera popular estan acostumbrados a cruzar una linea de
meta, una cinta que puede cambiar de color, tamafio, grosor... En definitiva, siempre es
el mismo elemento que se repite carrera tras carrera. Para seguir aportando novedades
en este formato, los usuarios que finalicen el circuito serdn evaluados por un robot que
es capaz de medir las calorias quemadas durante el recorrido, calcular la frecuencia
cardiaca y valorar tu nivel de satisfaccion. Todo esto a través de un rayo laser que se

proyecta desde su ojo.

El robot realmente no tiene esa funcién programada, pero invitamos al participante a
seguir exprimiendo su creatividad dentro del metaverso y quien sabe si en un futuro la

tecnologia permita realizar este tipo de interacciones con el ser humano.

Figura 19. Asset del hexagono Baldwin.shine.gown. Elaboracién propia a partir de Gouhadouken.
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5. Conclusiones

De ahora en adelante queda abierta una brecha muy importante, este trabajo forma
parte de un primer paso de lo que puede llegar a ser el metaverso para el deporte y las
diferentes opciones que pueden llegar a existir para seguir promoviendo la actividad

deportiva en este nuevo campo.

Hay que reconocer que a dia de hoy existen ciertas limitaciones provocadas por la
tecnologia actual, los teléfonos moéviles son una buena herramienta para visualizar este
tipo de propuestas, pero la realidad es que entorpecen al usuario a la hora de hacer
gjercicio, en este caso correr. Ademas, no todos los dispositivos tienen las mismas
capacidades, con lo cual pueden a ver casos en que los participantes no tengan una

experiencia suficientemente fluida como para disfrutar de esta propuesta deportiva.

En un futuro, apareceran nuevos sistemas que facilitaran mucho y traerdan comodidad a
los usuarios como es el caso de las Smart Glases, un hardware que estd desarrollando la

gente de Apple.

Por ultimo, ha habido ciertas personas que han tenido la oportunidad de vivenciar en
primera persona la experiencia de realizar este recorrido interactuando con las

experiencias virtuales.

Destacar que todas las personas han coincidido en que es una gran idea y que les ha
ofrecido un aliciente motivacional a la hora de correr. Para finalizar, en el siguiente
cddigo QR se puede ver un video promocional que muestra el concepto explicado en

este documento.

SCAN ME
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