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Resumen: Hasta hoy el paradigma de la interaccion hombre-ordenador ha girado
en torno a la interaccion con interfaces bidimensionales poniendo de manifiesto la
fuerte dicotomia existente entre lo real y lo digital. Con la llegada de los mundos vir-
tuales se abren nuevas posibilidades para desarrollar espacios que pueden ser mds
adecuados, segun las circunstancias, para mostrar a los usuarios determinado tipo
de informacion, recrear lugares fisicos u objetos que representen con gran fidelidad
los del mundo real, geoposicionarlos o interaccionar con ellos superando las limita-
ciones de las imagenes bidimensionales y de la palabra escrita. Por ultimo, la llegada
de la realidad aumentada pretende ir mds alla de la simulacion de un entorno tri-
dimensional en una superficie plana como un monitor mostrando directamente en
tres dimensiones los objetos virtuales digitales y aprovechar todas las ventajas que
de ello se derivan para el aprendizaje y el conocimiento humano.
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Title: What useful can be a virtual world like Second Life and the augmented reality?

Abstract: Until now, the paradigm of Human-Computer Interaction has focused on the interaction with
two-dimensional interfaces showing the strong dichotomy between the real and the digital.

The advent of virtual worlds are opening up new possibilities to develop spaces that can be more appro-
priate in certain circumstances to show users specific type of information, create physical places or objects
which faithfully represent the real world, geolocate or interact with them beyond the limitations of two-

dimensional images and the written word.

Finally, the arrival of the augmented reality aims to go beyond the simulation of a three-dimensional en-
vironment on a flat surface such as a monitor showing the three-dimensional virtual objects and take all
the digital advantages resulting from this for improve the learning and knowledge human.
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1. Entornos virtuales y ejes de la
dicotomia digital-real

SECOND LIFE ES UN MUNDO peculiar. En
él uno no tiene un objetivo concreto, ni un
proposito, ni algo que anime a jugar. La
interfaz no es que sea poco usable, es que
es inusable. El problema de Second Life es
la falta de aplicaciones practicas.

¢Para qué puede servir entonces un entorno
como Second Life o cualquier otro mundo virtual?
¢Para qué puede servir un mundo virtual paralelo
al real que puede o no ser su espejo?

Una vez mas la tecnologia se ha adelantado a
la sociedad y a las aplicaciones practicas. Podemos
establecer un paralelismo entre la situacién de la
World Wide Web y la llegada de Google en 1998,
con el comienzo actual de los mundos virtuales y
la busqueda de un modelo de negocio viable para
su subsistencia.

En este sentido:

1) En cuanto a entornos virtuales que no re-
creen la realidad en la que vivimos, el modelo de
negocio es claro, viable y de extraordinario éxito:
los Mmporg, abanderados por World of Warcraft,
que esta redefiniendo la industria del videojue-
go y que es la antitesis de la Wii y del modelo
de negocio de Nintendo basado en la interaccion
hombre-realidad.

2) En cuanto a entornos virtuales que recreen
la realidad en la que vivimos (este es el aspecto
clave) se pueden a) describir e interactuar y b)
geoposicionar entidades informativas, items u
objetos en el entorno virtual que muestra una
seudorealidad paralela y equivalente al mundo
real.

En la dicotomia digital/virtual versus real/on-
line subyacen al menos seis ejes o tres contrapo-
siciones (aunque existen mas) que constituyen o
conforman la base y el valor de las aplicaciones,
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“Los mundos virtuales buscan un
modelo de negocio viable, situacion
que recuerda a la de la Web de 1998,
cuando llegé Google”

servicios, modelos de negocio y en la interrelacion
de la Web con el hombre:

Ejes real frente a digital: fisico frente a no fisi-
co, sincronia frente a asincronia, y simétrico fren-
te a asimétrico:

fisico
F 3
simétrico = s sincronia
asincronia A asimétrico
¥
no fisico

Ejes de la dicotomia real frente a digital (fuente: Ten-
tandole)
http:/itentandole.blogsome.com/

1. Fisico frente a no fisico (bits).

2. Sincronia frente a asincronia: es decir, lo que
se puede hacer en el mismo momento en que se
produce y el valor o coste de la oportunidad que
tiene’ versus lo que se puede hacer en cualquier
momento que elijamos porque permanece en el
tiempo.

3. Simétrico frente a asimétrico: relaciones, in-
teracciones o distribuciones de ¢”1 a 1”?, {1 a
N”?, ¢"Na 1?0 ¢”“N a N”?, ya sean de personas,
entes u objetos. La larga cola? es una interesante
manifestaciéon de este eje.

2. Aplicaciones practicas de
entornos virtuales

Hace ya un tiempo conoci el campus virtual de
la biblioteca de la Universidad Carlos Ill de Ma-
drid®.

Yendo mas alla de la mera posibilidad de in-
tegrar la interfaz del catdlogo de la universidad
a través de una terminal dentro del edificio vir-
tual, funcion para lo que me resulta mucho mas
comodo y practico la utilizaciéon y consulta directa
del opac a través de la propia web, Second Life
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ofrece un tremendo e interesantisimo valor afia-
dido, que por su naturaleza no puede ofrecer una
representacion bidimensional:

Con Second Life podemos recrear la bibliote-
ca exacta en tres dimensiones con sus muebles y
baldas. Podemos asociar cada referencia biblio-
grafica del catdlogo con una balda concreta en
una estanteria virtual. Asi, cualquier usuario que
conozca o no el edificio fisico, puede obtener de
primera mano una referencia extraordinaria de
dénde se encuentra exactamente un libroy como
se puede llegar a él, lo que complementa estu-
pendamente a la signatura topografica, que al fin
y al cabo, no es sino una notacién arbitrariamen-
te establecida en un soporte bidimensional para
georreferenciar un espacio tridimensional. Es me-
jor mostrar directamente dénde esta el libro exac-
tamente en su espacio virtual/reflejo del mundo
fisico, ¢no?

"“Con Second Life podemos recrear la
biblioteca exacta en tres dimensiones
con sus muebles y baldas”

Imaginemos que podemos sistematizar el sis-
tema de tal forma que mediante la utilizacion de
tecnologias como rfid podemos geoposicionar en
el edificio virtual de la biblioteca cada libro de la
misma y mantener dichas asociaciones y referen-
cias actualizadas.

A través del GPS podriamos ir guiados por un
plano bidimensional hasta la puerta del campus
de la Universidad Carlos Il en Leganés, cruzar la
puerta del edificio de la biblioteca y en la pan-
talla del GPS cambiaria la vista y entrariamos en
Second Life.

En una representacién en 3D del edificio, un
avatar automatico de la biblioteca nos guiaria
hasta el mismo libro. Asimismo, podriamos ir ob-
teniendo por voz instrucciones que nos guiasen
(de cara a la accesibilidad).

Si, lo sé, en las bibliotecas puede molestar,
pero para eso se utilizan unos buenos cascos y
problema solucionado.

Extrapolemos la idea a cualquier comercio,
cosa o item geoposicionable, como la fotos inclui-
das en Panoramio (por citar tan solo un ejemplo),
a un mundo 3D.

Imaginemos el escenario antes propuesto para
cualquier articulo de E/ Corte Inglés, Ahorramas,
Alcampo.... O las posibilidades para un portal in-
mobiliario como Idealista: vamos andando por la
calle, el GPS nos indica la existencia de un inmue-
ble en venta en un portal determinado de la calle
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Campus en Second Life®

mismas  existentes
en Panoramio* o re-
crear en verdadero
3D los espectacula-
res pseudoentornos
virtuales que genera
Photosynth>.

El problema de
Second Life es que
la gente, las institu-
ciones, las empresas
y las universidades
de la vida real no
R han comprendido
irnpeimir todavia para qué
puede servir... hasta
ahora.

La interfaz de Se-
cond Life es infame,
inusable y nefasta.
Tiene que evolucio-
nar y simplificarse
radicalmente.

Especialmente
tiene que mejorar
la findability, la in-
tegraciéon de los
motores de busque-
da como Google en
mundos virtuales
es un campo de in-
vestigacién con un
potencial tremendo

contacta con la ;,f‘“"\
biblictocs &n i

(%) (&

y enorme y, sobre
todo, estos entornos

Universidad Carlos Ill en Second Life

por la que pasamos y podriamos visitar virtual-
mente el piso consultando las fotos extraidas del
propio portal geoposicionadas en las habitacio-
nes del piso virtual, antes de decidir si lamamos
o no al portero automatico y molestamos a los
propietarios para subir y verlo con nuestros pro-
pios ojos si merece la pena... Las posibilidades son
infinitas.

Ahi subyace el modelo de negocio de Second
Life. Ahi esta la viabilidad y la tremenda utilidad
que puede tener un mundo virtual para una ca-
dena como Fnac, para la reconstruccién virtual
de una tienda de Zara, indicando a un potencial
comprador dénde se encuentra un articulo y darle
la posibilidad de utilizar su avatar con sus caracte-
risticas fisicas exactas para probarse y comprobar
de manera virtual si una prenda de ropa le sirve
o no.

Para mostrar a un turista una reproduccién vir-
tual de la Capilla Sixtina y geoposicionar en cada
parte de la cupula las fotografias reales de las

tienen que recrearse

sobre una platafor-

ma abierta y no pro-
pietaria. OpenSim de IBM lo es.

Los retornos econémicos para quien sepa jugar
la carta y la baza pueden ser enormes, pero hace
falta antes una labor de educacion tecnolégica de
la gente, contar para qué sirven Second Life y los
mundos virtuales a la sociedad, para las personas,
instituciones, empresas y organizaciones, imagi-
nar sus posibles aplicaciones sociales y simplificar
como interactuar con ellas.

Aunque parezca un gran desafio no lo es tan-
to. Al finy al cabo la Red y la Web son virales, y la
prensa y los medios de comunicacion ya se encar-
garan de hacer el trabajo una vez que la bola de
nieve informativa haya echado a rodar. De hecho,
ya lo ha hecho®:

“La frontera entre mundos virtuales, avatares
y programas 3D es muy delgada. Mas alla de la
colaboracién en la empresa, su aprovechamiento
puede ser infinito. IBM ha ideado una forma de
automatizar con ellos los historiales médicos en
hospitales.
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En lugar de leer en el ordenador paginas y
paginas de texto, un avatar tridimensional del
cuerpo humano despliega la informacién de cada
paciente. Si acude a la consulta un enfermo de
corazoén, bastarad con hacer clic en el 6rgano co-
rrespondiente para consultar todos los detalles:
resultados de analisis, operaciones y tratamientos
apareceran ordenados en la pantalla”.

3. La realidad aumentada

Hay algo todavia mas espectacular que esta vi-
niendo. Nikesh Arora formulé en noviembre de
2008 seis tendencias de futuro en las que estaba
trabajando Google:

1. Cloud computing: todo tenderd a estar en la
Red, aplicaciones, ficheros, etc., todo serd accesi-
ble a través de cualquier dispositivo en cualquier
momento.

2. Creacion colaborativa-trabajo compartido:
las aplicaciones en red facilitaran la aparicién de
nuevas dindmicas de trabajo y relacién. La colabo-
racién promovera la creatividad, la imaginaciény
estimulard el pensamiento.

3. Busquedas inteligentes: en base a la acti-
vidad de los usuarios a través de los buscadores,
las busquedas se volveran mas precisas. Es la plas-
macién de lo que en su dia vaticinaba Nicholas
Negroponte acerca de la aparicién de asistentes
personales para filtrar la informacion.

4. Traduccion linguistica en tiempo real: ya sea
mediante escritura a través de chat, ya sea me-
diante teléfono. Las barreras idiomaticas caeran
y el impacto a nivel mundial para las poblaciones
y minorias lingUisticas puede conllevar una de las
mayores revoluciones sociales, a nivel mundial, de
la Humanidad desde la aparicién de la WWW.

5. Personalizacion: de las interfaces de las apli-
caciones y de las funcionalidades que nos ofre-
cen.

6. Sistemas para visualizar informacion: herra-
mientas que permitan explicitar y extraer conoci-
miento de bases de datos masivas.

"“Un dispositivo portable que permita
reproducir parcialmente entornos

de realidad aumentada tendra una
potencialidad como nunca antes hemos
visto”

A mi entender, se dejo fuera una que es clave
y en la que estan trabajando ya (muy posiblemen-
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te al igual que en Microsoft y quizas en Apple, y
en algun que otro gran actor tecnolégico como
IBM): la realidad aumentada.

Y es que los entornos virtuales no dejan de ser el
“hermano pobre” de la realidad que visualizamos
en superficies bidimensionales. jQué limitado!

4. Tremenda potencia de la realidad
aumentada.

Para saber qué es la realidad aumentada,
ademas de leer la definicién en Wikipedia y
ver qué aplicaciones puede tener, aunque sea
una definicion muy alejada y limitada, se puede
pensar por ejemplo en representaciones como
el holograma de la Princesa Leia de La Guerra
de las Galaxias, mas despliegue de informacion
asociada detrds del mismo. Representaciones
virtuales con 3 dimensiones reales sobre dispo-
sitivos fisicos.

Hoy dia todavia no es posible, pero cuando
exista un dispositivo portable que posibilite repro-
ducir parcialmente entornos de realidad aumen-
tada en nuestra mano, tendremos una herramien-
ta, un artefacto cognitivo, con una potencialidad
como nunca antes hemos visto. ¢Ciencia ficciéon?
Bueno, las cadenas norteamericanas parecen que
no piensan asi:
http:/liwww.youtube.com/watch?v=thOxW19vsTg

iMas ejemplos espectaculares?

— Augmented Reality and Information Visua-
lization:
http:/lIwww.youtube.com/watch ?v=z-aBUyrhcj0o

— Physics and Augmented Reality — Part 1:
http:/lwww.youtube.com/watch?v=enXTKvhE7yk
&feature=related

— Augmented Reality Encyclopedia:
http:/iwww.youtube.com/watch?v=o0HkUOpYNh
oM&feature=related

— Augmented Reality for Mobile:
http:/lwww.youtube.com/watch?v=EL2ByYozGOI
&feature=related

— Libros tridimensionales. Augmented Reality
by Hitlab:
http://lwww.youtube.com/watch?v=ZKw_
Mp5YkaE&feature=related

Como decia el otro dia... ;seguimos imaginan-
do?
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Gmaps: una alternativa al
geoposicionamiento de productos
Por Oskar Calvo

El problema que le veo a los mundos virtua-
les es que requieren de una gran inversion eco-
némica. Por un lado, volcar el catadlogo de Zara
todas las temporadas para una minima parte de
las compras reales no compensa.

Por otro lado, para geoposicionar informacion
o productos es mucho mas econémico Gmaps, la
nueva opcion de visualizacién de las ciudades a la
altura de la calle puede ser mucho mas practica
para geoposicionar productos.

Ademas, sin existir un avatar como en Second
Life, si se puede interactuar en cierta medida con
el medio y recuperar informacién segun se va
avanzando. Gmaps es una opcidon muy interesan-
te que nos permitird trabajar con el mundo real,
y el coste de “volcado” de contenidos es inferior
a los mundos virtuales, ya que Gmaps puede “tra-
bajar” con la Web sin problemas.

Los mundos virtuales los veo mas como luga-
res para “grupos” de usuarios que se “agrupan”
por algun tipo de hobby comun. Aunque los ho-
logramas son un avance muy interesante, no de-
jan de ser una realidad que interactia con una
ficcion.

La Universidad Carlos Il de Madrid
en Second Life
Por Paco Lopez-Hernandez

Quiero agradecer enormemente a mi tocayo
Francisco Tosete que haya hablado del proyecto
que he coordinado en la biblioteca de la Univer-

sidad Carlos Ill y aprovechar su interesante men-
saje para aportar algunas cosillas relativas a este
proyecto:

1. Coincido con él que la interfaz de Second
Life se podria calificar hasta de infumable si la
comparamos con la de los videojuegos mas mo-
dernos; a mi me recuerda mas a ese "Doom"” que
hace diez o doce anos utilizabamos algunos para
quitarnos el estrés destripando monstruos que a
lo ultimo de lo ultimo en infografia...

2. También coincido con que, hoy por hoy, el
sistema de busqueda dentro del metaverso (esce-
nario virtual) sigue siendo bastante rudimenta-
rio; pero todo esto tendria que preocuparnos si
actualmente se pudiera extrapolar Second Life a
una marafa mundial de informacién como lo es
la Web.

Second Life o, mejor dicho, los diferentes y
cada vez mas numerosos mundos virtuales, es
probable que en el futuro tengan otro papel,
pero ahora mismo no dejan de ser entidades es-
tancas, aisladas, sobre las que se estd experimen-
tando para que pasen a ser otra cosa gracias a su
interconexién.

Con esa filosofia hemos creado nuestro cam-
pus alli, no para aportar mas informacién a una
red existente, sino para nuestro propio uso con
nuestros propios usuarios como destinatarios,
aunque sin desdefar en absoluto la visibilidad
que pueda proporcionarnos.

Y ademas, junto con la distribucién mas o me-
nos ordenada de informacién, nuestro campus
quiere tener otras utilidades que son innegables:
como punto de trabajo en comun y a distancia
y como medio de apoyo para la formacion, algo
que precisamente esta semana pretendemos es-
trenar dando cursos basicos de acogida a un pe-
quefo grupo de alumnos de las titulaciones semi-
presenciales.

3. El manejo de los “avatares” (y lo que les
rodea: jel inventario!) puede en principio pa-
recer dificultoso; lo sé de primera mano por-
que hay compaferos que me han dicho que
pasaban mas tiempo chocandose contra las pa-
redes que otra cosa (jmenos mal que no due-
le!). Sin embargo, pensemos en esos “nativos
digitales”, como los lam6 Juan Cueto que, a
diferencia de los que accedimos a la tecnolo-
gia en la era del Spectrum, no han tenido que
aprender a utilizar estos medios como “lengua
extranjera”. Comentarios como “yo fui incapaz
de moverme, pero ayer se metié mi sobrina y
no veas como marchaba”, también han sido
habituales.

4. Por ultimo, mediante esta Slurl, y teniendo
instalado el cliente de Second Life, se puede acce-
der a nuestro campus alli:

http:/islurl.com/SecondLife/Universidad%20Ca
rlos%20I11/138/102/23
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Inaccesibilidad y falta de interactividad
en Second Life
Por Isabel Gutiérrez-Sanchez

La verdad es que respecto a Second Life soy
muy escéptica, por dos motivos:

El primero es que estos mundos virtuales son
inaccesibles y Second Life no esta distinguiéndo-
se por trabajar en ese campo. Cuando tengamos
problemas de mufiecas y de pulso entre otros, va
a ser divertidisimo manejar el mufeco. Eso si no
os ha tocado la loteria de una discapacidad grave,
que entonces, pues no podéis ni entrar.

El segundo motivo es que, como juego de rol
-y hablo como jugadora— es malisimo, y por defi-
nicion un juego de rol es uno en el que te creas un
personaje para interactuar con otros personajes
en un mundo concreto y bajo sus presupuestos y
coherencia interna. En este caso, Second Life es
muy malo; si quieres actuar tienes que invertir
mucho dinero y sélo para lo de siempre: juergas y
rollos virtuales...

Ya sé que me diréis que si las tiendas y las uni-
versidades, y que es un sistema con mucho poten-
cial econdmico para dar servicios en serio por ins-
tituciones solventes, pero sinceramente, mientras
Furnation sea uno de los sitios mas exitosos, no
creo que la gente vaya al campus.

Second Life no s6lo como herramienta
de entretenimiento
Por Paco Lopez-Hernandez

Hay quienes no opinan lo mismo que Isabel
Gutiérrez sobre la accesibilidad en Second Life.
Sélo dos ejemplos, para no cansar:

— Una universidad japonesa se molesta en ha-
cer experimentos para que cualquier persona dis-
capacitada pueda manejar su “mufeco”:
http:/lwww.reuters.com/article/technologyNews/
idUST29565020071127 ?feedType=nl&feedName=
ustechnology

— Unos 125 usuarios de Second Life, que pa-
decen desde esclerosis multiple hasta distrofia
muscular, han creado alli su punto de encuentro,
[lamado The Heron Sanctuary:
http:/Inwn.blogs.com/nwn/2008/01/disabled-find-
s.html

Por mi parte, la faceta de Second Life como
juego de rol es la que menos me interesa y no es
precisamente la que hemos tenido en mente para
ofrecer este servicio a, entre otros, nuestros “na-
tivos digitales”, porque una cosa es ser un “nativo
digital” y otra que el Unico interés de estas perso-
nas sea la PlayStation o el juego de rol.

¢{Que Furnation es uno de los lugares mas exi-
tosos? No puedo negarlo, pero llevo en Second
Life desde mayo de 2007, tiempo durante el cual
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he recorrido muchos lugares y, sobre todo, he co-
nocido a mucha gente y hoy es la primera vez que
leo esa palabra y que sé de la existencia de ese
espacio.

Que lugares como ése (u otros dedicados a las
guerritas, a los juegos de azar e incluso a la pros-
titucion o al sexo) sean muy populares en Second
Life y eso se utilice como argumento para decir
que la gente no va a usar las iniciativas que se
pretenden serias, a mi me parece como decir que
como hay muchas webs dedicadas a apuestas, a
sexo, a pornografia... Y sobre todo, deja muy cla-
ro que no se ha seguido, por ejemplo, la evolucién
del llamado “Information Archipelago”, iniciativa
de Opal y Alliance Library System que cuando yo
empecé en esto tenia ocho Sims mal contados y
ahora pasan holgadamente de 50.

Porque quiero recordar que, al menos para mi
y con relacién al trabajo que alli desarrollamos,
Second Life es una herramienta y no un juego.

Es muy entendible que el uso de herramientas
novedosas cree escepticismos, siempre ha sido asi
desde que el mundo es mundo (y mas aun el mun-
do bibliotecario, tan apegado a tradiciones sacro-
santas), pero no podemos emprender nada si ya
salimos derrotados. Mdas aun cuando en muchos
sitios bastante serios (Harvard, Stanford, Sjsu,
Hertfordshire, Aveiro, Glasgow Caledonian, etc.),
la gente si estd yendo al campus.

.Diseno para todos en Second Life?
Por Isabel Gutiérrez-Sanchez

Agradezco a Paco Lépez sus enlaces, pero
esas noticias no cambian nada el problema. Pri-
mero los experimentos son eso: experimentos. La
importancia para la accesibilidad de un producto
o servicio es cuando esa tecnologia esta asentada
y, sobre todo, generalizada en el uso. Porque pri-
mero sale la noticia con el prototipo y luego, en
muchas ocasiones, se queda en agua de borrajas,
y conozco muchos ejemplos de ello, como “basto-
nes para ciegos que dan sefales acusticas”, etc.

Por otro lado, la propia definicion de accesibili-
dad hace referencia al disefio para todos, es decir,
que pueda utilizarse por todo tipo de usuarios, sin
importar sus caracteristicas de manera comoda y
segura. Second Life sigue siendo inaccesible y, por
“definiciéon realista”, mientras haya un colectivo
de personas que no pueda acceder, es inaccesible.
No olvidemos que la discapacidad es un fenéme-
no muy variado, con una casuistica muy grande,
desde discapacidades motoricas, sensoriales, psi-
quicas, psiquiatricas, de socializacion, enfermeda-
des degenerativas, y muchas mas.

Respecto a que hay muchos campus y muchas
instituciones serias haciendo un gran trabajo, no
lo niego, pero me parece que la mayoria de la
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gente lo ve como un juego de rol y un pasatiem-
po. Y puede ser interesante probar cosas nuevas
para captar y fidelizar usuarios pero, sinceramen-
te, todos sabemos que todavia queda mucho tra-
bajo por mejorar las bibliotecas en los servicios
basicos, y los presupuestos son ajustados cuanto
menos.

Iniciativas para colectivos
discapacitados en Second Life
Por Paco Lopez-Hernandez

Aunque parezca que estamos en polos opues-
tos, creo que en realidad no es asi.

iSecond Life para ciegos? Si:
http://iwww.blindSecond Life.blogspot.com/

¢Y para sordos? También:
http://slhealthy.wetpaint.com/page/Deaf+Comm
unity+in+Second+Life?t=anon

¢Ha de preocuparnos como ve la mayoria de
la gente Second Life? Creo que no. De la mis-
ma manera que tampoco ha de preocuparnos,
por ejemplo, la forma en la que la mayoria de la
gente ve las bibliotecas: meras salas de estudio
que solo salen en los medios de comunicaciéon en
“épocas de exdmenes” para decir si amplian o no
los horarios, aunque sea abriendo con guardias
jurados.

"“{Ha de preocuparnos como ve la
mayoria de la gente Second Life?

Creo que no. De la misma manera que
tampoco ha de preocuparnos la forma
en la que la mayoria de la gente ve las
bibliotecas”

Repito: se trata de una herramienta. Una he-
rramienta nueva, diferente, familiar para grupos
de poblacion que, en el caso de bibliotecas univer-
sitarias, son interesantisimos: jovenes de 18 afos
y poco mas, “nativos digitales”, acostumbrados a
ese tipo de interfaces (por fea y mejorable que
sea la de Second Life). Veamoslo asi.

En cuanto a la accesibilidad, querer es poder.
Mucha gente con esos problemas aprovecha -y
bien- Second Life. Incluso se podria pensar en una
herramienta de este tipo como un medio que po-
dria ayudar en la educacién de ciertos tipos de
discapacitados. Y no hablo de oidas, porque un
miembro de mi familia tiene sindrome de Asper-
ger (una forma de autismo).

Prototipos accesibles, ;para cuando y a
qué precio?
Por Isabel Gutiérrez-Sanchez

He podido leer los articulos que ha mandado
Paco Lopez y realmente son estudios prelimina-
res que marcan camino pero ni siquiera tienen un
prototipo establecido. Asi que la comercializacién
va para largo y, desde luego, no quiero saber el
precio. Si un reproductor Daisy cuesta la friolera
de 300 euros aproximadamente, este sistema de
audio-guia y vibracion va a ser prohibitivo.

Ademas, resulta muy frustrante para la gen-
te que no puede acceder a Second Life y a otros
mundos virtuales saber que tal vez en tres afios
tendran suerte y sacaran un producto que cueste
3.000 euros; y las cifras no me las invento, porque
hasta 2008 no habia ningun programa de adapta-
cion viable para los GPS, por cierto, disefiado por
Code Factory.
http:/lIwww.codefactory.com

Y respecto a la accesibilidad, si, soy muy escép-
tica. La realidad es tozuda y quedan muchas cosas
por mejorar, y siempre encuentras problemas de
accesibilidad donde supuestamente no los hay,
como muchos de los proveedores de informacion
conocidos y contratados por todos. Lamentable-
mente existe la idea de que si hay una rampa en
el edificio y tenemos el opac accesible, pues ya no
hay problemas de accesibilidad para nadie.

Teniendo en cuenta que en Espaia las biblio-
tecas no deslumbran por sus presupuestos, creo
mas importante priorizar la inversiéon en arreglar
muchas de las cosas que ya tenemos, comenzando
por la usabilidad y accesibilidad de muchos webs,
asi como de los productos y servicios de los pro-
veedores que contratamos y que debemos verifi-
car que son accesibles, por ejemplo.

Mas vale algo que nada
Por Paco Lopez-Hernandez

Yo soy optimista por naturaleza, y lo que pien-
sO es que menos es nada. Mas vale ver que hay
esfuerzos por lograr la accesibilidad, aunque sea
en estado embrionario y sin perspectiva de apli-
cacion a corto plazo, a que simplemente se hagan
las cosas sin preocuparse de las personas que tie-
nen discapacidades.

Y ya sabemos que en estos campos los plazos
son muy relativos. Hoy parece que hasta dentro
de tres afios no va a haber nada y luego puede ser
que en seis meses tengamos la solucién.

Aunque... tal vez no merezca la pena preocu-
parnos...

¢Se acordard alguien de esto en 2011?
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