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Resumen: Second Life es un entorno virtual en tres dimensiones que
muchos consideran simplemente un juego pero que tiene enormes
posibilidades para la ensefianza a distancia y la comunicacion. Hay
bibliotecas universitarias que estdan intentando aprovecharlo en este
sentido; la de la Universidad Carlos III es una de ellas. En este articu-
lo se presenta su proyecto, en el que pretende anticiparse a lo que muy
probablemente sea la forma de presentacion futura de la informacion
en internet: la Web 3D.
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Abstract: Second Life is a three-dimensional virtual environment that
many consider merely a game but it has enormous possibilities for e-
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learning and communication. There are academic libraries that are trying to take advantage of it; the Universidad Carlos
111 Library is one of them. This paper presents its project, with which it expects to anticipate that which very probably will

be the future way of displaying information on the internet: 3D web.
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¢Qué es Second Life?

SEGUN LA PROPIA EM-
PRESA QUE LO CREO y lo
mantiene (Linden Lab, fundada
en 1999 por Philip Rosedale), Se-
cond Life es “un mundo virtual
en tres dimensiones construido
por sus residentes’’.

Se puso en marcha en 2003 y
durante un tiempo vividé una exis-
tencia un tanto languida, con un es-
caso incremento de usuarios, hasta
que en los afios 2006-2007 se pro-
dujo una explosién que hizo que el
nimero de cuentas registradas pa-
sase de 95.000 (enero de 2006) a
7,4 millones (junio de 2007)>. Ese
mismo afio 2007 empezé en EUA
una campafia de descrédito, alen-
tada sobre todo por tres articulos
publicados en el periddico Los An-
geles times y en las revistas Wired y

Forbes en los que se insinuaba que
Second Life era un fracaso para las
empresas que tenian presencia alli
porque entre otras cosas, estaba
medio vacio®. En Espafa la prensa,
que poco antes habia hablado mara-
villas de este mundo virtual, paso al
poco tiempo a denostarlo e incluso

a insinuar que no era mas que un
lugar para ganar dinero sin trabajar
0 cometer perversiones sexuales®.

En el ambito espafiol atin hay
personas que piensan asi, la mayoria
porque no conocen realmente qué es
Second Life y las posibilidades que
ofrece en el campo de la comunica-

limitaciones fisicas.

Metaverso

Término que viene de la novela Snow Crash publicada en 1992
por Neal Stephenson. Se usa para describir la visién del trabajo
en espacios 3D de realidad virtual totalmente inmersivos. Los
metaversos son entornos donde los humanos interactdan social
y econédmicamente como iconos a través de un soporte l6gico en
un ciberespacio que es una metdfora del mundo real, pero sin

Fuente: Wikipedia
http://es.wikipedia.org/wiki/Metaverso

El profesional de la informacién, v.17, n. 6, noviembre-diciembre 2008



Francisco Lépez-Herndndez

Aula de trabajo en grupo del edificio principal

Edificio de formacién especializada en Ciencia y Tecnologia (zona de enlaces a tutorias de
autoaprendizaje)

cién y de la educacién a distancia.
Se han quedado con la idea de que
“casi todo el mundo se da de alta y
de inmediato se aburre y se marcha”,
cuando seguramente desconocen
que el movimiento en contra de este
metaverso ya ha dado la vuelta en
EUA y que el nimero de iniciativas
interesantes va creciendo, sin prisa
pero sin pausa, dentro de €I°.

El mundo virtual de Second Life
estd organizado en forma de islas o
sims (de simuladores) que pueden
estar aisladas, unidas a un conti-
nente o formando un archipiélago.
Cualquiera puede poseer una isla
completa o bien una parcela, desde
1/128 de su superficie (que a escala
son 65.535 m?).

Posibilidades que
ofrece Second Life en
la enseiianza en linea:

Sloodle

Es cierto que muchos usuarios
utilizan Second Life como un mero
videojuego. Cuando se pasea por el
metaverso se pueden escuchar mu-
chas conversaciones tipicas de un
chat de adolescentes. Pero también
hay mucha gente que desarrolla in-
cluso una carrera profesional alli, y
no sélo en el campo que nos inte-
resa a nosotros: desde ocupaciones
mds artesanales como la creacion
de muebles, ropa o complementos
para los avatares hasta parques em-
presariales pensados para aquellos
que tienen iniciativa®.
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“Hay mucha gente que
realiza incluso una carrera
profesional en Second Life,
y no so6lo en el campo que

nos ocupa a nosotros”

Entre las opciones que a los bi-
bliotecarios y profesionales de la
informacién pueden interesar cabe
citar:

— Enlaces a paginas web’.

— Video (en diferido y también
en directo, via streaming).

— Presentaciones (sincronas y
asincronas).

— Imagenes estdticas (exposi-
ciones).

— Chat escrito y comunicacion
por voz (referencia en linea).

— Referencia asincrona (correo
electrénico, mensajes, tablones de
anuncios).

— Encuestas.

— Merchandising: venta o rega-
lo de camisetas para avatares, y de
otros objetos.

— Clases y reuniones virtuales.

— Y todo ello en un entorno tri-
dimensional agradable, sencillo y
facil de utilizar, que ademads es muy
familiar para los jovenes.

Uno de los frutos mds intere-
santes que ha producido esta vi-
sién de Second Life como impor-
tante vehiculo para la ensefianza
a distancia es Sloodle. Se trata de
una aplicacién web hibrida (un
mashup o integraciéon de varios
servicios) de cdédigo abierto, que
pretende utilizar los entornos vir-
tuales en tres dimensiones para el
aprendizaje. Para ello se busca una
convergencia entre las posibilida-
des de Second Life y las de la co-
nocida plataforma de ensefianza a
distancia Moodlé®.



“Uno de los frutos mas
interesantes que ha
producido Second Life
como importante vehiculo
para la ensehanza a
distancia es Sloodle”

La biblioteca de la
Universidad Carlos Il
en Second Life

Aprovechar las posibilidades
antes enumeradas o al menos al-
gunas de ellas, es precisamente lo
que pretende el proyecto que desde
enero de 2008 esta llevando a cabo
la biblioteca de la Universidad Car-
los Il en Second Life y que comen-
z6 con la adquisicion de una isla’.
Se planteé como un objetivo en el
marco del Plan Estratégico de la
biblioteca para 2008-11 y se cred
un grupo de trabajo en el que par-
ticiparon tanto bibliotecarios como
informadticos.

El proyecto ha de ser dindmico
y experimentar cambios constantes,
por lo cual no serfa correcto decir
que a estas alturas estd terminado.
Si se podria afirmar que todos los
servicios que pretendia dar la bi-
blioteca ya se pueden ofrecer a ju-
nio de 2008. Ahora falta que otras
unidades de la universidad tengan
presencia alli (el Parque Cientifico
Leganés Tecnologico, por ejemplo,
ya tiene su edificio preparado).

“El proyecto ha
de ser dinamico y
ha de evolucionar

constantemente, por
lo cual nunca esta
terminado”

Quienes conozcan bien Second
Life y visiten este campus tal vez

El campus de la Universidad Carlos Ill en Second Life

Reunién virtual en la sala de juntas del edificio principal

Ejemplo de sesién virtual de informacién en el edificio de Ciencia y Tecnologia

puedan pensar que su apariencia
es un tanto espartana si se compa-
ra con algunas otras iniciativas. En
realidad no se ha buscado la espec-

Vista general del campus de la UC3M en Second Life

Pl

tacularidad visual, sino que los con-
tenidos sean lo mds ricos posible
para sus usuarios potenciales. Esto
es asi porque, sin negar las posibi-
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“Nos ha interesado
implementar la formacioén
y la referencia en linea
para nuestros usuarios alla
donde se encuentren”

lidades mercadotécnicas que pueda
tener este medio, son otros aspectos
los que mas nos ha interesado desa-
rrollar, especialmente su utilizacién
en la formacién y la referencia en
linea para nuestros usuarios alld
donde se encuentren.

El centro de la isla es el edificio
principal, que intenta reproducir, al
menos en su apariencia externa, la
biblioteca de la Escuela Politécni-
ca Superior del campus de Leganés
(edificio Rey Pastor). Est4 dispues-
to en cuatro plantas. En la baja,
ademds de un mostrador central
de informacién, una zona para la
prensa electrénica y otra reservada
para exposiciones que organice la
biblioteca, hay mesas para trabajar
en grupo con pantallas de ordena-
dor que enlazan con servicios tales
como las bibliotecas depositarias
(ONU, OIT), el Centro de Docu-
mentacion Europea, el Taller del
Aula, el Centro Patlib, y otro que re-
cupera la bibliografia recomendada
por titulaciones tal y como aparece
en el catdlogo de nuestra bibliote-
ca. También hay un lugar reservado
para la referencia en linea, donde
encontramos monitores de presen-
cia que indican si el avatar que nos
atendera estd o no (en este ultimo
caso se le puede enviar un mensaje
que le llegara por correo electréni-
co a la persona que estd detrds de
ese avatar).

La primera planta esta destina-
da a sala de juntas para reuniones
virtuales, a zona de trabajo con va-
rias mesas que pueden utilizar los
avatares de los estudiantes para tra-
bajar en grupo y a dos aulas que se
pueden emplear tanto para confe-
rencias como para dar clase.

La segunda planta es semejan-
te, con varios espacios de trabajo
en grupo y un aula inspirada en las
nuevas tendencias de clase dindmica
que nos llegan de las universidades
anglosajonas, con mesas para estu-
diar en comun, ordenadores que se
consultan de pie, grandes pantallas
en las paredes y una tribuna para los
casos en que alguien tiene que diri-
girse a los demds.

La tercera planta es una galeria
de imagenes de las bibliotecas de
nuestros tres campus “reales” y de
todo el personal que trabaja alli.

La cuarta es una terraza que
constituye la zona de recreo: una
maquina de café, otra de refrescos
(virtuales, por supuesto), mesas
y sillas con sus correspondientes
sombrillas, musica y la posibilidad
de que nuestros avatares se mar-
quen un baile.

Fuera de este edificio hay di-
versos espacios. En primer lugar
se ha intentado reflejar alli todo lo
que vamos haciendo para tender a
lo que conocemos como bibliote-
ca 2.0; en concreto, los tres blogs
que aqui se mantienen (365 dias
de libros, Biblioteca y + muisica y
Videodrome) tienen alli su espacio,
representado uno por un enorme ca-
rro de libros, otro presidido por la
foto de una banda de jazz que invita
al baile (cosa que, de hecho se pue-
de hacer en su recinto) y el otro por
una pequeifia sala de cine.

También hay una zona pensada
para realizar cursos bdsicos de aco-
gida (denominados Curba en nues-
tro centro) en el Laberinto Curba,
donde un avatar ha de recorrer el
camino viendo los grandes carte-
les que le salen al paso (algunos de
ellos con enlaces a piginas web)

y donde se explica lo bésico sobre
cémo usar nuestra biblioteca de la
vida real.

Mais alla hay cuatro hangares
informativos dedicados a las colec-
ciones especiales (de idiomas, de
Madrid, de viajes y fondo antiguo),
antes de llegar al espacio de la for-
macién especializada y autoapren-
dizaje.

Se han dispuesto tres edificios,
cada uno dedicado a uno de los tres
grandes grupos de materias que se
estudian en la Universidad Carlos
III: ciencia y tecnologia, ciencias
sociales y juridicas, y humanidades,
comunicaciéon y documentacion.
Son tres edificios de disefio dife-
rente pero con contenidos simila-
res: enlaces a presentaciones power
point pensadas como elementos de
autoaprendizaje y que se han col-

“Aunque no sea Second
Life, parece claro que
la interfaz futura de la

Web sera muy parecida:

un entorno en tres
dimensiones”

gado en SlideShare', enlaces a las
recopilaciones de fuentes de infor-
macién que ha hecho la biblioteca
y también a las correspondientes
guias de recursos electrénicos. Des-
de estos edificios, los avatares pue-
den teletransportarse al Laberinto
Curba (si lo que realmente busca-
ban era un curso basico), recurrir al
“pregunte al bibliotecario” median-
te nuestro catdlogo o solicitar un

Avatar

Palabra tomada del hinduismo, donde un avatar es la encarnaciéon
terrestre de un dios, en particular Vishna.
Se dice por ejemplo que el dios Krishna es el octavo avatar de Vishnd.

El profesional de la informacién, v.17, n. 6, noviembre-diciembre 2008



curso de formacidn del tipo que sea.
En los tres edificios hay asimismo
espacios para dar formacién dentro
del metaverso.

No nos alejaremos mucho para
llegar al auditorio, con capacidad
para 90 avatares (los asientos tie-
nen un script que permite al que
estd sentado levantar la mano) y
donde se puede ver el video de
promocién de nuestra biblioteca.
Poco mas alld, una gran sala de
exposiciones y también un San-
dbox, que es un espacio pensado
para que los avatares puedan hacer
pruebas de construccién y manejo
de objetos.

Al otro lado de la carretera que
divide en dos la isla se estableceran
los demds servicios de la univer-
sidad. Alli estd ya el mencionado
edificio del Parque Cientifico y
también uno dispuesto para los pro-
fesores de las titulaciones semipre-
senciales, que acaban de arrancar
en nuestra universidad y que pue-
den ser unas de las principales be-
neficiarias de esta herramienta.

Se puede visitar esta isla me-
diante el siguiente enlace!'!:

http://slurl.com/secondlife/Univers
idad%20Carlos%20111/138/102/23

Conclusion

Aunque no sea exactamente
Second Life, parece claro que la
interfaz futura de la Web serd muy
parecida: un entorno en tres dimen-
siones mucho mds apto para el en-
tendimiento de los seres humanos
que la actual presentacién bidimen-
sional. Bueno es por tanto ir acos-
tumbriandonos e incluso trabajar en
ello con anticipacién ante lo que
pueda llegar.

Reproduzco para terminar unas
palabras del creador de Second Life
Philip Rosedale, que van en este
sentido: “La gran transicién ha
sido el camino desde la Web hasta
la Web 3D (...). Mi perspectiva es
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que Second Life como tecnologia
produce dos cambios: en principio
habfa textos conectados entre si por
hiperenlaces. La internet 3D como
Second Life permite presentar la in-
formacion de una manera perfecta
para los seres humanos. La mayo-
ria de las asociaciones se realizan
utilizando simbolos universales.
Una silla, por ejemplo, es un sim-
bolo universal. Si puedes organizar
la informacién con estos simbolos
entonces estds llevando a cabo una
verdadera transformacién. Somos
animales sociales. Asi, Second
Life da la posibilidad de compartir
informacién con otros (consumir,
crear, vender, etc.). Como mentes
vivas, queremos contacto vivo con
otras personas. Esta tecnologia per-
mite informarse, crear, consumir
con otras personas en tiempo real.
Eso es lo que estamos construyendo
y es el cambio que trae la internet
3D”,

Notas

1. What is Second Life? Consultado en: 06-06-
08.
http://secondlife.com/whatis/

2. Los datos estan tomados del mensaje que se
encuentra en la web y que se pueden descargar
en formato Excel.
http://blog.secondlife.com/2007/06/12/may-
2007-key-metrics-published/

3. Véase: Jau, Wagner James. Second Life back-
lash reversed? Former detractor now touting SL

for enterprise using. En: New world notes. Con-

sultado en: 06-06-08. En este mensaje el autor se
refiere a los tres articulos mencionados y a cémo
ahora quienes los escribieron piensan exacta-
mente lo contrario.
http://mwn.blogs.com/nwn/2008/05/backlash-
revers.html

4. Esto es lo que se lee por ejemplo en el articulo
de Ramén Muiioz en El pais de 15 de agosto de
2007, “Second life estd desierto”, en el que se
dice textualmente, escuddndose en lo indicado en
la revista Wired: “la mayor parte de sus visitantes
s6lo buscan conseguir dinero gratis o practicar
perversiones sexuales”.
http://www.elpais.com/articulo/revista/agosto/
Second/Life/desierto/elpeputec/20070815elpepirdy_
5/Tes

5. Sin citar las innumerables iniciativas en EUA
o el Reino Unido, en Espafia universidades como
la Autéonoma de Madrid, Piblica de Navarra,
Politécnica de Madrid, La Coruiia o la Miguel
Herndndez de Elche (entre otras) tienen o han te-
nido su espacio mas o menos grande, més o me-

nos puiblico, mds o menos ambicioso en Second
Life. La Casa Encendida, el Instituto Cervantes,
el Instituto de Comercio Exterior (ICEX) y, en-
tre las empresas privadas, Seat o CCC (dedicada
precisamente a la ensefianza a distancia) también
han visto til estar presentes en este metaverso.

6. Tal es el caso de Novatierra, impulsada por
el incansable Luis Sotillos, “Luis Aldrich” en
Second Life.

http://novatierra.com/

7. Hasta el momento (junio de 2008) los enlaces
a paginas web se hacen mediante un script escri-
to en el lenguaje de programacién LSL (Linden
Scripting Language, semejante a C o Javascript)
asociado a un objeto que al ser tocado por un
avatar hace que aparezca un navegador interno
donde se presenta la pagina (también se puede
hacer que salga en uno externo). Estd en marcha
un proyecto llamado “Web on Prim” con el que
serd posible crear objetos en los que se pueda na-
vegar directamente.

8. Una explicacion mds profunda sobre las po-
sibilidades de Sloodle se escapa del alcance de
este articulo. Para quienes sientan curiosidad,
recomiendo la visita de su web.
http:/fwww.sloodle.org

Si se quiere tener una imagen clara de lo que
pretende ser, se puede consultar el grifico que
aparece en:
http://slisweb.sjsu.edu/sl/index.php/Sloodle_
Portada

9. En junio de 2008 el coste de una isla en Second
Life para una entidad educativa o sin dnimo de
lucro es de 700 US$ en concepto de compra y
de 147,50 US$ al mes por mantenimiento. Los
precios se pueden consultar en:
http://secondlife.com/land/privatepricing.php

10. Es un espacio web que sirve para compartir
presentaciones power point a las que se pueden
asignar etiquetas y sobre las que pueden hacer
comentarios quienes las consultan, que ademds
pueden descargarlas e incluso incrustarlas en sus
blogs o paginas web.

http://www.slideshare.net

11. Este enlace es una Slurl, es decir, que lleva
via Google Maps a una localizacién dentro de Se-
cond Life. Para que funcione es necesario tener
una cuenta en Second Life (un avatar) y también
que en nuestro ordenador esté instalado el clien-
te-visor de Second Life (se puede descargar en la
web oficial).

http://www.secondlife.com

12. Philip Rosedale in Paris: transcript (Apr. 25,
2008) en SLCamp. Consultado en: 06-06-08.
http://slcamp.wordpress.com/2008/05/05/philip-
rosedale-in-paris-transcript-apr-25-2008/
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