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Mirando este slide la primera pregunta es cuánto tiempo pasó entre esta primera etapa de acceso a la web y esta experiencia que ha cambiado la forma en que nos comunicamos 

En 10 años hemos revolucionado nuestra interacción creando nuevos vínculos sociales…hemos  pasado de una mínima interacción donde los usuarios buscábamos información… hasta un ambiente mas maduro donde comenzamos a crear páginas, blogs y wikis, cerrar operaciones comerciales, publicar avisos, generar opinión discutible, compartir videos, música, fotos… en otras palabras entrar en un mundo de interacción sin límites y hasta vivir la experiencia de los mundos virtuales…

Pensemos por un momento como los niños están utilizando la Web.  Lo bueno es que se ha popularizado mucho al punto de ver cada vez mas mayores de 35 años.

Social Media es lo más INNOVADOR de nuestro tiempo.. Y sin lugar a dudas, nuestro comportamiento y el de las futuras generaciones van a quedar irreversiblemente alterado.

Como muchas  otras tecnologías, utilizadas inicialmente por los militares o para entretenimiento / juegos – los mundos virtuales se basan en Virtual Social World – cooperación de grupos para lograr ciertos objetivos: colaborar en equipo, educarse, hacer reuniones y eventos…
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VSW –

Virtual Social World

esun ambientevirtual  quesimulael 

mundoreal sin limitacionesfísicaso espaciales.

Quéesun mundovirtual?


Tiene un segmento muy dedicado a negocios, por ejemplo Marriot tiene  sus hoteles, Fiat, BMW, Niké,  todos los tecnológicos, las aerolíneas, etc. En estas islas podemos experimentar por ejemplo el conducir un nuevo prototipo de autos o ver los nuevos modelos de zapatillas. Salir de shopping, ir a bailar o presenciar clases en universidades de países que no nos hubiéramos imaginado.

Los mundos virtuales han tomado muchas de las características de los juegos de rol multijugador masivo online o MMORPGs (Massive(ly) Multiplayer Online Role-Playing Games) son videojuegos que permiten a miles de jugadores introducirse en un mundo virtual de forma simultánea a través de Internet, e interactuar entre ellos.

Aunque los MMORPGs han evolucionado considerablemente, la mayoría comparten varias características:

· Un estilo de juego típico de los juegos de rol tradicionales (p. ej. Dungeons & Dragons), que incluye quests (aventuras), monstruos (denominados mobs, de Mobile Objects) y sistema de recompensa basado en la recogida de tesoros de los monstruos abatidos (looting). 

· Un sistema de desarrollo de personajes, normalmente relacionado con niveles y puntos de experiencia. 

· Una economía basada en el trueque de objetos (como armas y armaduras) y una unidad monetaria propia. 

· Organización de los jugadores en clanes, estén o no soportados directamente por el juego. 

· Moderadores del juego (conocidos como GM —Game Masters—), en algunas ocasiones personas retribuidas por vigilar el mundo. 

Si revisamos las piezas básicas de los mundos virtuales.. Nos encontramos con los avatares.. Los personajes que habitamos los mundos virtuales…
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Cómofunciona?

Los avataresson loshabitantesde los

mundosvirtuales.

Tuavatar estupersona en el mundo

virtual


Yo Lidia Guynemer en este mundo virtual soy una mujer de mediana edad, dinámica, muy comunicativa y dispuesta a volar mas allá de los límites de los mundos reales.

Cada uno de nosotros es lo que quiere ser en esta segunda vida… que no es poco.
Esto se traduce en la experiencia de vivir!

Vernos a nosotros mismos y a los otros (con cierta identidad)

Conectarnos con gente de cualquier lugar del mundo

Estar con los otros, interactuar a través de vínculos y medios nuevos, diferentes y más fuertes que un llamado telefónico o un webcast.

Crear materiales y objetos en tiempo real y compartir con otros.

Experimentar actividades que no son tan fácilmente realizables en la vida real (como volar, o caminar debajo del mar, o sumergirse en un  volcán).

No es solo un lugar de encuentro. Es una experiencia donde vivimos con la sensación de espacio y escala, de práctica y simulación, de pertenencia a un lugar, de creación y colaboración, de autoestima y anonimato. En otras palabras es una experiencia enriquecedora que afecta casi todos nuestros sentidos.

Los analistas también han hecho predicciones sobre el desarrollo y la aplicación de los mundos virtuales en los negocios, en la educación, en la generación de nuevos vínculos comunicacionales. Para el 2012 se prevé que más del 70% de la población va a estar involucrada en alguna actividad en 3D. Los requerimientos que se necesitan no son imposibles entonces va a ver mucha gente que pueda acceder.

¿Cuál es el beneficio en el mundo de los negocios?

Mejora la eficiencia, facilita el entrenamiento y la capacitación, minimiza los costos  facilita la interacción de gente dispersa en el mundo. Dublín o Venecia fueron creadas por los municipios y son una representación real. Colaboración en tiempo real.  Compartir experiencias sin fronteras espaciales  Brinda información y respuesta inmediata a los clientes. En el caso de la educación a distancia uno no se siente tan solo. 

En IBM comenzamos a incursionar en mundos virtuales en Abril del 2006, a partir de una iniciativa general llamada JAM liderada por Sam Palmisano.

En ese momento Sam se comprometió a invertir $100M en 10 proyectos, uno de ellos fue 3D Internet. Empezamos tímidamente con un grupo pequeño de personas y fuimos creciendo hasta los +5900 empleados que actualmente participamos de distintas iniciativas.

En Noviembre del 2006 se creó el EBO Emerging Business Oportunity y comenzamos a desarrollar una gran cantidad de proyectos internos y externos.

Con inversiones en pilotos y experimentos para mejorar la tecnología disponible, colaborando en la definición de estándares abiertos (open standards) y creando soluciones de negocios aplicables a mundos virtuales.

También nos empezamos a vincular con los proveedores de tecnología y aplicaciones 

Y hemos hecho esfuerzos para lograr que la comunidad interna, nuestros asociados de negocios y los clientes se entrenen y participen de actividades en mundos virtuales.

Tenemos más de 100 islas en Second life. Hay más de 5.700 empleados con avatares en SL y lo que hacemos dentro de la realidad virtual es ad honorem.

Vamos a ver como IBM ayudó a empresas usando SL.

Trabajamos en una variedad de plataformas pero voy a mencionar algunos  ejemplos: visualizar el  desarrollo de IT  gerencial con Implenia, que es una empresa de EEUU que tenía problemas con los proveedores y distribuidores para facturar por Internet. Se simuló esto y se hizo una capacitación para que conocieran realidad virtual y generaran sus avatares y los proveedores y clientes se encontraron en Second Life mejorando su relación con la empresa y viendo que se podía comprar y vender a través de Internet..

Un mundo real en un mundo virtual simulando el juego de tenis en Australian open.

“Sea el jugador” ya que puede adquirir la camiseta, raqueta y pelotas de tenis virtual en el espacio dedicado al Australian Open pudiendo proporcionar una opinión de su experiencia  al estar en el lugar del jugador, sentarse en la silla del árbitro o en un asiento VIP.

Se puede hacer comercio electrónico o sea se puede clickear en un catálogo en un supermercado virtual y recibirlo en la realidad o sea que exploraron el comercio virtual a través de business Mart.

Crearon un auditorio y empezaron a dar clases para mejorar la capacitación y conectar los agentes de seguros con los clientes en la empresa Aviva. Extender enriqueciendo el reclutamiento en SL para Manpower, colaboración y aprendizaje gracias a IBM.

Se mejora  la comercialización, ya que se exploran nuevos puntos de contacto con el cliente, se recrean eventos para atraer nuevas audiencias, se ofrecen  productos/servicios en 3D y  prototipos que  aseguran la  lealtad a la marca de fábrica por la inmersión y la publicidad experimental que crea nuevos canales. Se mejora la colaboración, ya que los modelos  sociales y las redes comparten y trabajan de nuevas maneras, mejor que en la  vida real se  profundizan la colaboración y la  innovación a través de las presentaciones espaciales en 3D y se reconstruyen  ambientes  para aumentar interacciones sociales.  Se mejora la educación y el entrenamiento porque se potencia el aprendizaje a través de la simulación a un costo bajo, aumenta la eficacia del entrenamiento en lo complejo, se mejora al individuo y a los  equipos en situaciones de planeamiento e incertidumbre frente a lo  imprevisible y se puede ensayar y optimizar los procesos del negocio antes de ponerlos en ejecución en el mundo real. Una isla dedicada a BPM y SOA.

En IBM 3D existe un espacio disponible para que el personal realice reuniones internas y externas las 24 horas del día.  Es un punto de entrada interactivo para que los clientes, los clientes potenciales y otros interesados se contacten con IBM y conozcan las ofertas, las evalúen  y consigan ayuda. El centro es atendido por personal, por la gente verdadera de IBM alrededor del mundo que puede charlar con los visitantes en varios idiomas. Si Ud. quisiera comprar hardware, software, o servicios o si Ud. necesita la ayuda que soluciona un problema de su negocio, entonces los “Concierges” de IBM situados en el área de recepción de las ventas, están las 24 horas para asistirle.  También contamos con: una biblioteca de ayuda técnica almacenada con Redbooks y otros materiales relacionados, un centro de innovación con una exhibición sobre las innovaciones recientes de IBM, un anfiteatro al aire libre donde los avisos y presentaciones públicas se llevan a cabo para muchos avatares.  Además tenemos 2 salas de conferencias para audiencias pequeñas, jardines con una colección de videos y exhibiciones sobre progresos recientes, área de actividades, jardín y café Noguchi y Sandbox. Con la Academia de Tecnología se hizo un evento en el auditorio virtual de tres días en el cual participaron  150 personas de 19 países y hubo 37 sesiones.
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Innovando a través de nuevas tecnologías.  Mundos virtuales y su utilización en IBM
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