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EDGAR MARTIN-BLAS

El metaverso es el nuevo Internet tridimensional que va a cambiar todo en el mundo digital. El
metaverso es una nueva dimension que hara que vivamos experiencias increibles en lugares de en-
sueno nunca antes explorados. En ella sentiremos presencia, realizaremos actividades casi fisicas y
naceran nuevos negocios y sectores que actualmente se estan definiendo.

Pero ;,como nacio el metaverso y hacia donde nos lleva?

Edgar Martin-Blas, fundador de Virtual Voyagers, empresa espanola especializada en entornos vir-
tuales, nos lo cuenta en su libro Metaverso. Pioneros en un viaje mds alld de la realidad.

Y lo hace desde una perspectiva muy peculiar, desde su historia personal. Porque la realidad vir-
tual llegd a su mundo de la forma mas inesperada; desde la realidad virtual que tuvo que aplicar
a su mundo infantil, desde la imaginacion que dibuja un mundo casi real anadiendio una capa de
fantasia para construir un mundo mas amable para poder sobrevivir.

Porque Edgar Martin-Blas se crio en un barrio de Toledo sumido en la pobreza; en un entorno sem-
brado de escombros, carreteras a medio acabar y poblados itinerantes de chabolas donde las mon-
tanas de vertederos improvisados se convertian en trincheras para librar batallas con sus amigos.

Fue asi como crecié un joven que con el tiempo evoluciond y se convirtio en el fundador de una
compania que trabaja en la construccion de los metaversos de gigantes como Meta (Facebook)
o Vodafone y que ha llevado a gestionar mas de doscientos proyectos para marcas como Ferrari,
Disney, lkea, Inditex, Acciona o Mastercard.

Metaverso. Pioneros en un viaje mds alld de la realidad nos sumerge en los afios previos a la explosion
del metaverso y en la historia de un pequeno grupo de personas de diferentes partes del mundo
que cred unade las olas tecnoldgicas mas grandes de |a historiareciente y los aprendizajes extraidos.

De su mano conoceras los pilares del metaverso, exploraras los limites que ha roto este mundo
virtual y los que aun tiene por delante y lograras entender el mundo que se avecina.


https://www.lideditorial.com/libros/metaverso

Pilares del metaverso

El tremendo éxito de adopcidn que ha tenido el nuevo paradigma una vez que salto la palabra me-
taverso a los medios de comunicacion con el anuncio de la transformacién de Facebook en Meta
se debe a que los mundos virtuales se basan en principios muy humanos:

Identidad. Dentro de este nuevo mundo cada persona tendra una apariencia, unrol y una per-
sonalidad que pueden ser parecidos a los de la realidad o inventados. Podremos ser desde un
aventurero intergalactico hasta una seta con ojos al estilo Disney. Es un mundo libre donde
definiremos nuestro «nuevo yo».

Exploracion. Entraremos en un mundo virtual donde podremos recorrer cada casa, cada ciu-
dad, cada mundo, cada universo, etc. Siempre habra un horizonte nuevo al que dirigirse. Y esto
encaja perfectamente con la condicion humana de pensar siempre en el ;qué hay mas alla? y
;qué hay mas alla del mas alla? En el metaverso no habra limite para la exploracion y el cono-
cimiento.

Pertenencia al grupo. En cada metaverso nos encontraremos en un mundo con una historia
que esta ocurriendo en tiempo real, desde una guerra intergalactica hasta un hecho historico.
Nuestra eleccién sera pertenecer a un bando, a otro o ser meros observadores pero, una vez
que entremos en la historia, ya seremos parte de ella.

Experimentacion. Dentro de este mundo, y una vez que hayamos creado nuestro personaje, lo
exploraremos y socializaremos. Comenzaremos la experimentacion y las vivencias, las activi-
dades que hacen del metaverso un entorno vivo, alejado del sencillo clic del viejo formato web.
Aqui podremos, realmente, vivir experiencias muy cercanas a la realidad.

Propiedad. Es el pilar mas extendido en el mundo en el que vivimos, el que mueve mercados
y el que incluso ha provocado el auge vy la caida de imperios. Uno de los aspectos mas intere-
santes del metaverso es que no solo poseemos un avatar asociado a nuestra persona, sino que
podemos tener desde tierras virtuales hasta una casa, un coche, una nave espacial o ropa. Hoy
estas pertenencias solamente estan disponibles en cada metaverso de forma aislada, pero ya
se esta trabajando para que podamos llevar de uno a otro esas propiedades, como si fueran
bienes reales, gracias a la tecnologia blockchain.

Edgar Martin-Blas, surfista de olas tecnoldgicas desde hace més de veinte afios, es co-
fundador de Virtual Voyagers (2018), compafiia pionera en realidad virtual que trabaja
con mas de ochenta grandes marcas internacionales, ha sido destacada en Facebook F8'y
Oculus Connect 6 en la categoria de VR for brands y atesora multitud de premios, el mas
reciente (2022), el premio Startups de La Razon al mejor desarrollo de realidad virtual y
aumentada en metaverso.

Martin-Blas ha trabajado como creativo digital en la multinacional OnlineMkt y como
director creativo en Ruiz Nicoli Lineas y en Tuenti-Telefénica y ha logrado importantes
galardones, como Premios Eficacia (EFI), Iberoamericanos FIAP o Malofiej Internacional.

En 2019y 2020 el Instituto Choiseul lo selecciond en el top 20 del ranking 100 Economic Leaders For The Futurey en
2021 larevista Forbes lo eligid Persona del dia. Hay desarrollado parques tematicos con equipos de Disney y Efteling e
impartido clases en ESIC, ESADE, U-Tad, UXER School, UCM y CEU. También ha sido speaker en TEDx, Animayo, El Pais

Retina, Mundos Digitales y FICOD.
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