II.2) Exposición del Arq. Ricardo Méndez 

Arquitecto Ricardo Méndez

Director de Departamento de Comunicación y Diseño de la Universidad Argentina de la Empresa. 

“Yo a ustedes no los estoy viendo, no sé que forma tiene el auditorio ni sé cuantos son y Uds. están viendo una extraña representación mía que sí tiene mi voz. Aunque parezca increíble esto que parece una forma de no-comunicación es una forma de comunicación contemporánea.  Es una de las formas que vamos a tener para comunicarnos, interactuar, relacionarnos, desarrollar proyectos… De hecho yo sé que esto no es habitual, entonces voy a mostrarles una imagen mía, una foto que me saqué ayer en el escritorio de mi casa mientras preparaba esta presentación y que puse en la pantalla del auditorio para que me conozcan. Como verán es muy distinto mi avatar de mi imagen real.  En SL no es necesario que nos parezcamos.  Voy a contarles que es Second Life y como sirve con fines educativos. Usamos SL pero podemos usar cualquier plataforma de mundos virtuales en 3D.  Si dejara de existir SL van a seguir existiendo mundos virtuales.  Es el espíritu de utilización de un entorno 3D y eso es lo que le da valor”.

Second Life: evolución 


“Los mundos virtuales son lugares que no son lugares, pero nuestros cuerpos nunca podrán dejar de ser cuerpos. Esta confrontación entre lugares que no son y cuerpos que sí lo son es el nudo del problema de lo virtual”. 

Philippe Quéau / Lo virtual. Virtudes y vértigos

Second life no es un video juego es una plataforma digital que permite la interacción entre personas.  Es una plataforma híbrida que combina las prestaciones de un Chat 2D, de voz o escritura con la interfase 3D de los videos games. Interactuamos con el Chat pero en tres dimensiones.

Es un metaverso ya que se denomina así a los entornos virtuales que actúan como metáforas del mundo real.

Entonces la definición que podemos armar es: Entorno sintético (diseñado por el hombre, es una representación de la realidad), de carácter no inmersivo (no entra una persona a esa realidad sino un avatar como representación), que utiliza una interfase 3D (reproduce la misma sensación de desplazamiento real) que permite la comunicación e interacción virtual entre personas en tiempo real y a través de Internet.  

UADE empezó a investigar hace 2 años sobre este tipo de plataforma para e-learning. Se está trabajando con la confluencia de medios, todas las plataformas como por ejemplo videos e Internet se utilizan para estrategias de enseñanza. Lo que hace exitoso un sistema de e-learning es la combinatoria de diferentes plataformas  y medios puestos para objetivos de aprendizaje.

Una de las plataformas que nos pareció interesante fue la de 3D. Fue una condición necesaria la creación de un Campus virtual UADE que es un servidor con una computadora en EEUU con una torre que tiene la isla de UADE. 

Características: Implantación en la plataforma Second life con  una isla que equivaldría en superficie 65.000 m2 como medida real pero en un entorno analógico cuya dirección es  UADE 176/130/33   que se inauguró en septiembre del 2007.

Esta isla tiene 4 puntos de trabajo estas instancias permite diferentes funciones.
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Una persona de cualquier lugar del mundo está interesada en estudiar en la universidad y busca información y hasta se ha comunicado telefónicamente pero puede tener una entrevista con el director de la carrera que le interesa en SL. El director tiene su avatar y sin transportarse se comunican.  Esta plataforma sería más útil que un Chat ya que el profesor podría mostrar trabajos prácticos digitalizados.

Existe un cilindro con paneles de colores, clickeando en la facultad que le interesa se despliega información.

En un espacio de SL no se pueden realizar actividades masivas si no que podemos organizar actividades desde 2 personas hasta 40 más o menos en un lugar de la isla para evitar que las líneas se saturen.
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Es importante ver el cambio de escala, como por ejemplo una infografía del diario Clarín  que ocupa  doble página se puede ver con un poster panels de 3 metros de altura por 6 metros de ancho en SL. Ver hasta detalles de textura, esto es algo que ni siquiera los programas de representación en 3D digitales tradicionales lo permiten.  Por eso es bueno para trabajar con correcciones como lo han hecho alumnos de la carrera de diseño que han importado desde el mundo analógico las imágenes y se encuentran un sábado con el profesor y ven las correcciones dentro de SL.

En función de este campus que tiene esta estructura fuimos desarrollando diferentes  aplicaciones educativas.  
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En la universidad norteamericana de Ohio se pide como tesis en las carreras de economía y comercialización la presensación de un negocio en Second Life pero demostrando realmente si funciona con las características peculiares de este mundo virtual y su público.

Second Life no reemplaza la clase tradicional ni ningún otro medio o plataforma de comunicación  si no que interactúa con ellas y nos va a ayudar en tanto o en cuanto podamos resolver problemas que otras plataformas no pueden como es el caso de poder hacer simulación o simulacro que hoy el entorno analógico no lo permite.

Consta de un centro de informes con 400 m2 para la recepción de avatares, entrevistas in World, dar información de la universidad y sus facultades, centro de teleport porque lo pueden trasportar a cualquier parte de la isla o el mundo virtual y contacto vía mail a UADE





El auditorio consta de 700 m2 en donde se dan clases públicas, se dictan clases para alumnos de UADE, conferencias, workshop, seminarios y eventos culturales.


Es lo que más se parece al aula real pero es lo menos rico en cuanto a posibilidades de utilización digital ya que se realizan actividades que podemos tener en el aula real.





El laboratorio consta de  6.800m2 y sirve para el modelado digital,  programación y comportamiento de objetos 3D, simulación y testeos in World, tutorías y correcciones de trabajos prácticos y reuniones y trabajo en equipo. Se realizó una maqueta virtual de un primer proyecto de un edificio que se está construyendo en UADE y que permitió ajustes y acondicionamientos antes de hacerlo real. Programación y comportamiento de objetos 3D desde su valor dinámico   Objetos como programación de partículas para estudios de reacción de agua, de luz, de fluidos.  Estamos viendo el comportamiento del agua en entornos virtuales para  por ejemplo estudios de hidrodinámica. 








Centro Cultural (3.000 m2 aprox.) Funciones:	Exposición de muestras de Arte y  Diseño.�Exposición de trabajos de alumnos de UADE tanto bidimensionales como tridimensionales de diseño industrial, o diseño de interiores. Realización de seminarios, conferencias, mesas debate, etc.�Realización de eventos culturales e institucionales.








Maquetización de un edificio de 11 pisos que una vez hecho el plano inicial se construye en tres D en forma digital y luego se recorre con los avatares, se realizan ajustes, vemos si son las sillas que necesitamos, si hay que hacer modificaciones  se informan al arquitecto, modifica el plano y cuando se hace en la realidad es algo ya  probado.





El 29 de octubre del 2008 se llevó a cabo el UADE Virtual Congress.  Un tercio de los participantes fueron extranjeros, provenientes de Europa (Alemania, España, etc) y países de América latina (Venezuela, Perú, México, etc). El resto fueron integrantes de otras universidades de Argentina y miembros de UADE.








