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Ea Linden Lab’ Las reuniones en Second Life convierten
a la élite tecnologica de IBM en partidaria
del mundo virtual

“En la reunion de Second Life se podia hacer lo mismo que en un congreso tradicional
(y muchas otras cosas) por una quinta parte del precio y sin un solo caso de jet lag”.
— Joanne Martin, presidenta de la Academia de Tecnologia de IBM

Resumen:

Por una quinta parte de precio y sin jet lag

La Academia de Tecnologia de IBM lleva mucho tiempo a la vanguardia de la investig-
acion y exploracion de tecnologias emergentes. A finales de 2008, la empresa celebrd
un congreso sobre mundos virtuales y, posteriormente, una reunién anual que alojo

en un entorno seguro de Second Life, con una sala de conferencias disefada especial-
mente por IBM para ponencias principales, sesiones tematicas, un Green Data Center
simulado, una biblioteca y diversos espacios para reuniones. Los mas de doscientos
participantes, tuvieron la posibilidad de asistir antes del congreso a un curso de pre-
paracion sobre los aspectos basicos de Second Life, para que no tuvieran dificultades
en comunicarse y desplazarse dentro del entorno. IBM calcula que el beneficio de la
inversion en el congreso sobre mundos virtuales ascendié a unos 320.000 délares es-
tadounidenses, y que la reunion anual tuvo un resultado espléndido por sélo un quinto
del precio que habria tenido el mismo acto en el mundo real. Muchos empleados de IBM
se volvieron partidarios del mundo virtual, lo que prepara el terreno para multitud de

congresos y actos internos que se celebraran dentro de este espacio en un futuro.
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“Muchos participantes hab-
rian tenido dificultades para
pedir permiso en el trabajo y
asistir al acto real”.

— Neil Katz, “ingeniero distin-
guido” de IBM, miembro de la

Academia de Tecnologia

Los mundos virtuales despiertan el interés
de la Academia de

Tecnologia de IBM

IBM ha seleccionado un grupo de 330
expertos técnicos en innovacién y
autoridades en la materia (elegidos
entre mas de 200.000 empleados

técnicos de todo el mundo) para for-

mar parte de la prestigiosa Academia

de Tecnologia de IBM. Los miembros
de la academia son los responsables
de impulsar el liderazgo de IBM en
tecnologia: identifican los avances
técnicos y oportunidades y se esfuer-
zan por aprovecharlos, mejoran la
base tecnoldgica de IBM y desarrollan

la comunidad técnica de IBM.

La academia estudia continuamente las
tendencias tecnoldgicas emergentes,
por lo que hace mucho que los mundos
virtuales habian aparecido en su pan-
talla de radar. Sin embargo, a finales de
2007, para varios de los miembros del
grupo ya era evidente que no estdbamos
ante un simple entorno de juegos
interesante o una herramienta de redes
sociales, sino que los entornos virtuales
podian llegar a cambiar la forma de
hacer negocios en todo el mundo y que

valia la pena explorarlos a fondo.

En vista de todo esto, Neil Katz (miem-
bro de la Academia de Tecnologia e
“ingeniero distinguido” de IBM) reco-
mendé dedicar un congreso completo
de la academia a los mundos virtuales.
Irving Wladawsky-Berger, vicepresidente
emérito de la Academia de Tecnologia,
se mostro totalmente de acuerdoy
concibié una idea incluso mejor. ;Por
qué no celebrar un congreso sobre los
mundos virtuales en un mundo virtual?
Larry O’Connell, director de Technical
Advisor Project Office y codirector de la
conferencia con Katz, también dio su
beneplacito y la idea empezé a tomar
forma. Pocos meses mas tarde, se
aprobé un congreso en el mundo virtual
que tendria lugar en octubre de 2008

y se alojaria en un entorno seguro de

Second Life creado por Linden Lab.

Los preparativos de IBM para su primer

congreso en un mundo virtual

En una fase temprana del proyecto, Neil
Katz habia creado un equipo central de
personas de diversos departamentos de
IBM que se responsabilizé de la planifi-
cacion, la programacion y el disefio del
congreso sobre los mundos virtuales.
Craig Becker (arquitecto global de Digi-
tal Convergence EBO de IBM y residente
experimentado de Second Life) se pre-
sentd voluntario para formar parte de
este equipo y responsabilizarse de la
funcion de arquitecto jefe y director de
disefio del proyecto. Becker trabajé con
Linden Lab durante varios meses en la
creacion de 16 regiones en Second Life

protegidas por el servidor de seguridad
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“Nos sentiamos como si
hubiéramos estado en una
reunion presencial, rela-
cionandonos y recabando
informacion practica”.

— Craig Becker, arquitecto global

de IBM Digital Convergence

empresarial de IBM. La colaboracion
incluy6, ademas, la creacién de un espa-
cio seguro para los asistentes al con-
greso que, no obstante, les diese liber-
tad para acceder a IBM y otras islas del
entorno pablico de Second Life. Becker,
con la ayuda de un equipo de creadores
y diseiiadores voluntarios, creé también
las instalaciones del congreso: una ex-
planada de recepcién, un area de picnic,
tres cines, varios jardines, una biblio-
teca de apoyo, un Green Data Centery
espacios para reuniones, asi como un
paisaje desértico y extravagante con

plantas resplandecientes.

Mientras Beckery su equipo trabajaban

con ahinco en la creacion del espacio,

Karen Keeter, directora de marketingy

l

o —

miembro del equipo central del congreso,
reunié otro grupo de voluntarios de la
Comunidad de Universos Virtuales (VUC)
de IBM (un grupo informal integrado
aproximadamente por 6.100 miembros)
para ayudar a gestionar el acto y colaborar
en la formacién de los nuevos usuarios de
Second Life. Las sesiones de formacion
incluian aspectos basicos como la forma
de registrarse en Second Life y cémo
activar la voz, usar el visor y navegar en el
entorno virtual. El objetivo era conseguir

que todos se sintieran comodos en el

espacio del congreso y con sus avatares

antes de que empezara el acto.

La celebracion del congreso

El 21 de octubre de 2008, cuando llegd
por fin el gran dia, todo discurrié segiin
lo esperado: el centro estaba lleno, los
voluntarios ocupaban sus puestos y los
ponentes y participantes estaban listos.
En los tres dias que durd el congreso de
mundos virtuales de la Academia de Tec-
nologia participaron mas de 200 miem-
bros de todo el mundo que asistieron a

3 conferencias principales y 37 sesiones
tematicas. Las sesiones fueron seleccio-
nadas entre mas de 65 propuestas por
un panel de miembros de la Academia
encabezado por Boas Betzler, arquitecto
de mundos virtuales, miembro sénior del
personal técnico (STSM) de IBM y miem-
bro de la Academia de Tecnologia. Para
facilitar la blsqueda de sesiones a los
asistentes, los integrantes del VUC de IBM
se encargaban de recibir a los recién lle-
gados y hacian las veces de conserjes del

congreso. También se prepararon quios-
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“Poder mantener una conver-
sacion tan distendida en un
grupo tan grande fue increible”.
— Joanne Martin, presidenta de la

Academia de Tecnologia de IBM

cos en la explanada de recepcién, donde
los participantes podian teletransportarse
directamente a una sesion de su interés

con tan sélo hacer clic en ella.

Muchas de las sesiones tematicas eran
mas que ponencias normales y corrientes.
El espacio fue disefado expresamente
para que los ponentes adoptasen postu-
ras mas creativas e interactivas, sacando

el maximo partido de las caracteristicas de

los mundos virtuales. Por ejemplo, se hici-

inicial ascendi6 a unos 80.000 délares
estadounidenses, e IBM calcula que
ahorré unos 250.000 délares en gastos
de viaje y alquiler de la sede, y mas de
150.000 délares en ganancias de produc-
tividad (puesto que los participantes se
encontraban frente a sus ordenadores y
podian volver al trabajo inmediatamente).
Todo ello suma un ahorro total de 320.000
délares (en comparacion con el gasto
potencial que habria supuesto celebrar el

acto en el mundo fisico).

eron algunas presentaciones de diapositi-
vas “ambulantes” en visores montados en
los jardines, y uno de los ponentes utilizé
un modelo tridimensional de un servidor
para mostrar a los participantes con todo
detalle como se realiza el mantenimiento.
El Green Data Center virtual, donde se sim-
ula la tecnologia verde de IBM, también

tuvo muy buena acogida.

Exito real en un mundo virtual

Todos los organizadores y voluntarios
estuvieron de acuerdo en que el congreso
sobre mundos virtuales fue un éxito total
que superd ampliamente sus previsiones.
Los asistentes, por su parte, elogiaron el
congreso con entusiasmo y disfrutaron

al maximo de la experiencia. La inversion

Si bien estas cifras de rentabilidad de
la inversion son impresionantes, una
ventaja alin mayor es que la gente uti-
liz6 el espacio para establecer contac-
tos y relacionarse. Las conferencias se
prolongaban muchas veces, ya que los
asistentes se quedaban conversando
sobre sus temas de interés. Ademas,

al final de cada dfa, se podian encon-
trar participantes reunidos en diversos
lugares, siendo uno de los lugares mas
frecuentados el area de picnic, donde
los asistentes conversaban mientras se
tomaban cdcteles virtuales. “Me gusto
mucho que, al acabar, nos reuniéramos
en el jardin de esculturas, donde pudi-
mos escuchar las reflexiones de algunos
DE sobre el congreso y hacia dénde nos

llevaria la tecnologia del futuro. La posi-
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“Todo es mas dificil cuando
solo te ves una vez al afo.]...]
Ahora podremos conversar
durante todo el afo”.

— Joanne Martin, Presidenta,

Academia de Tecnologia de IBM

bilidad de encontrarnos con los demas

y compartir un espacio interesante nos
hizo sentir que estdbamos asistiendo a
un acto que nada tenia que ver con las

teleconferencias tradicionales”.

Los asistentes no sélo conocieron el
potencial de los mundos virtuales y lo
experimentaron por si mismos, sino
que, ademas, IBM consigui6 ahorrar una
suma de dinero enorme en gastos direc-
tos y sac6 partido de otros beneficios
mas intangibles, como las relaciones
entre los empleados y los nuevos con-
tactos, que a veces pueden ser lo mejor

de los congresos en el mundo fisico.

¢Cancelar la proxima reunion general

anual? Second Life al rescate

Entre los asistentes al congreso sobre
mundos virtuales se encontraba Joanne
Martin, presidenta de la Academia

de Tecnologia de IBM, cuyo papel es

“transformar la academia, aumentar

su actividad y conseguir una mayor
participacion”. Este mismo objetivo

era, ademas, uno de los puntos mas
importantes del programa de la préxima
reunién general anual de la academia,
programada para el mes siguiente en
Florida. No obstante, tras participar

en el congreso sobre mundos virtu-
ales, Martin y su equipo de direccion
decidieron que no seria apropiado
celebrar una reunién fisica con mucha
gente y cancelaron la reunién general
prevista,con s6lo dos semanas de antel-
acion. Sé6lo quedaba una cosa: crear un
entorno alternativo capaz de simular la

reunion anual de la academia.

Aunque Martin no habia utilizado
Second Life antes del congreso sobre
mundos virtuales de octubre, se quedo
tan impresionada que decidi6 celebrar
parte de la reunién general anual en
Second Life. Debido a la envergadura
del acto (de tres dias de duracién), se
cred un programa repleto de multitud de
actividades:

® sesiones de aportacion de ideas a la
agenda técnica de IBM;

® sesiones para directivos;

e presentaciones “leidas” en las que
los participantes comparten los re-
sultados de sus investigaciones;

® sesiones para personas con intere-
ses parecidos;

* sesiones de presentaciones infor-
males, en las que los nuevos miembros
de la academia se presentan y expo-

nen su trabajo a otros participantes;
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“La semana siguiente al
congreso, veinte organizacio-
nes diferentes habian solic-
itado permiso para organizar
reuniones virtuales”.

— Karen Keeter, directora de

marketing de IB

Dada la complejidad del programa, algu-
nas partes del acto se emitieron a través
de Internet y por videoconferencia, mien-
tras que las 120 sesiones informales se
alojaron en Second Life. Lo mejor es que
muchos de los espacios creados para el
congreso sobre mundos virtuales pudieron
volver a utilizarse en otros proyectos. En
este caso, la formacion de los miembros
de la asamblea que no habian asistido al
congreso volvié a correr a cargo de em-
pleados voluntarios que desempefiaron la

funcién de conserjes durante el acto.

Second Life se convierte en el centro

neuralgico de la reunion general anual

Aunque se utilizaron otras tecnologias,
Second Life se convirti rapidamente en el
punto de reunion habitual mas frecuentado
por los asistentes. Era normal ver partici-
pantes reunidos y estableciendo contactos
en la recepcién de la academia, incluso
cuando estaban programadas sesiones
informales. Karen Keeter resume asi la
experiencia: “Siempre que visitabas el con-
greso, a cualquier hora del dia, habia por
lo menos diez o doce personas reunidas

en la explanada”. Estas reuniones espon-

taneas hicieron pensar a Martin y Keeter

en la necesidad de programar oficialmente
un tiempo para actividades sociales, como
descansos para relacionarse o tomarse
unos cadcteles, igual que en los congresos
tradicionales. En vista de las actividades
sociales que se produjeron de forma
espontanea durante los dos primeros dias
del congreso, programaron un acto de dos
horas para relacionarse el (ltimo dia en las
mesas de picnic de la playa. Los miembros
de la Academia de Tecnologia se reunieron,
bebieron cervezas virtuales y conversaron
entre si mientras otros tomaban lecciones
de ala delta virtual o moto acuatica: el final

perfecto para un congreso sensacional.

Un recorte de gastos que no podria ser

mas real

Todos estos aspectos intangibles son
importantes, pero lo mas revelador son
las cifras que ilustran la rentabilidad

de la inversién. En palabras de Martin:
“Second Life nos ofreci6 la oportunidad
de vivir intercambios técnicos y sociales
muy positivos con los que conseguimos
la mayoria de nuestros objetivos de
colaboracién. Todo esto. por aproxima-
damente un quinto del coste realy sin

un solo caso de jet lag”.

Los organizadores y participantes del
congreso descubren que los actos virtu-

ales son “reales”

Cuando Joanne Martin hablé reciente-
mente sobre la razon de ser de una re-
unién virtual, recalcé la importancia de las

conexiones y las relaciones (aspectos muy
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relacionados con su papel de presidenta
de la Academia de Tecnologia). Second
Life se ajusta perfectamente a su vision,
como ilustran sus declaraciones: “Fue ex-
traordinario. “jAsombroso! Me sorprendié
mucho porque me sentia realmente parte
de esa existencia [virtual]; me ensend el
potencial de lo que puede llegar a suponer
esta tecnologia. La inmersion [en Second
Life] me produjo un efecto psicolégico

bastante extrafio pero atrayente, ya que

——

una parte de mi se sentia como si real-

mente estuviera presente fisicamente.
Podia verme a mi misma caminandoy
conversando con otras personas. Otros
compaiieros se acercaban a hablar con-
migo. La reuni6n fue un auténtico descu-
brimiento”. Es mas, el espacio parecia tan
real que, unos dias después del acto, Mar-
tin recibié una llamada telefénica de un
miembro de la academia para preguntarle
si podia usar el espacio de la reunién al

final del dia para relajarse en una hamaca.

Becker coincide con Martin con respecto
a la sensacion de “presencia” que se

produce en los mundos virtuales y

afiade: “A la mafiana siguiente de las
reuniones virtuales, cuando la gente se
despertd y pensé en lo que habia hecho
el dia anterior, no lo recordaba como
una emision a través de Internet o una
teleconferencia. Nos sentiamos como si
hubiéramos asistido a una reunion pres-
encial, relacionandonos entre nosotros y

recabando informacién practica”.

No obstante, Katz reconoce que, al prin-
cipio, algunos miembros de la academia
eran escépticos declarados de Second
Life. En una conversacion con un compa-
fiero, éste le dijo: “No entiendo c6mo esto
[la tecnologia de mundos virtuales] puede
llegar a triunfar”. Katz le respondi6: “Date
cuenta, estamos manteniendo esta conv-
ersacién en Second Life”. Su compaiiero
callé un momento y luego dijo: “Es verdad,
ya llevo aqui dos horas”. Katz sefal6: “;Lo
ves? Esto demuestra que funciona. Asi de-
sarmamos los argumentos de los detrac-
tores mas escépticos (que se convirtieron
en criticos) y convertimos a los escépticos

menos reacios en partidarios fieles”.

IBM espera un futuro brillante en los

mundos virtuales

Tras celebrar el congreso sobre mundos
virtuales y la reunién general anual en
Second Life, la Academia de Tecnologia
admite que los mundos virtuales tendran
una gran repercusion en su actividad
empresarial, en IBMy en sus clientes. Y,
como la mejor manera de aprender sobre
los mundos virtuales consiste en utilizar-

los, IBM se ha comprometido a hacerlo.
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Mas informacion

Visite nuestro sitio web:
http://work.secondlife.com/es-ES/
Visite nuestra tienda de terrenos:
http://secondlife.com/land/

Visite nuestro blog:
https://blogs.secondlife.com/com-
munity/workinginworld

Siganos en Twitter:
http://twitter.com/workinginworld
Correo electrénico: business@

lindenlab.com
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Acerca de Second Lifey Linden Lab

Second Life es el mundo virtual tridimensional mas importante del mundo, de-
sarrollado y lanzado por Linden Lab en 2003. Sus usuarios, llamados “residentes”,
pueden crear contenidos, relacionarse con otros, hacer negocios, trabajar en colab-
oracién y ensefiar. Con una préspera economia interior que alcanzé la cifra de 360
millones de délares estadounidenses en operaciones realizadas entre usuarios en
2008 y una amplia base de usuarios donde hay espacio para todos (desde consumi-
dores y educadores hasta investigadores médicos y grandes empresas), Second Life
se ha convertido en uno de los centros de contenidos generados por los usuarios

(UGC) mas grandes del mundo.

Linden Lab, una sociedad privada y rentable fundada en 1999 por Philip Rosedale,
presidente del Consejo de administracidn, y con sede en San Francisco, crea tecnologias
inmersivas revolucionarias que cambian el modo en que las personas se comunican,

se relacionan, aprenden y crean. La empresa esta dirigida por su CEO Mark Kingdon y

cuenta con mas de 300 empleados en Estados Unidos, Europa y Asia.

Linden Lab

945 Battery Street

San Francisco, CA 94111
EE.UU.
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