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Second Life
mantiene las
expectativas de
negocio pese

a las criticas

Las dudas sobre el juego han aflorado
por la escasa rentabilidad. Aun asi, varias
empresas mantienen su apuesta

ApoLFO ESTALELLA Madrid

graficos son malos, el nimero de

usuarios es muy pequefio y las po-
sibilidades de hacer negocios son real-
mente pocas. Con esos trazos gruesos
describe Antonio Mas el que se ha con-
vertido en una referencia de los juegos
por internet donde los jugadores se tra-
visten de personajes: Second Life. Una
critica extrafla, ya que Mas ha monta-
do hace unos meses Second Agency,
agencia destinada a desarrollar proyec-
tos para Second Life.

El caso es que después de meses en los
que Second Life ha atraido magnética-
mente la atencion de los medios se ha
levantado la liebre y los mismos que han
ensalzado las posibilidades de eso que
llaman el metaverso comienzan a mos-
trar las primeras perspectivas criticas:
que la inversion de las empresas no ob-
tiene rendimiento, que en realidad el ni-
mero de habitantes de Second Life es pe-
queno, que la interfaz es muy limitada...

Y por el camino del desanimo algunas
empresas ha abandonado las sedes vir-

La utilizacién es muy limitada, los

y por extension en otros "mundos vir-
tuales”. Porque en realidad Second Life
no es mas que el paradigma que ha
hecho visible durante el Gltimo afio el
fenémeno de lo que en inglés se de-
nomina, por sus siglas: Mmorpg, es
decir, juegos multimedia por internet
donde participan miles de jugadores
que participan simultdneamente de-
sarrollando sus roles, ya sea el de una
princesa, un ogro o un especulador in-
mobiliario. Un negocio que lleva varios
afios en funcionamiento y cuyos be-
neficios previstos para 2011 por sus-
cripcién serdn de 1.500 millones de
euros, estimaba recientemente la agen-
cia Screen Digest.

Ricard Gras, que lleva trasteando con
Second Life desde 2004, reconoce las li-
mitaciones del “juego”, pero mantiene
las expectativas: “Como mejoren un
poco las posibilidades, serd impresio-
nante, las universidades estdn locas con
las perspectivas que se les abre para la
educacion”, sefiala que “con Second Life
tenemos que ser criticos, pero debemos
huir del intento de demonizarlo”. Gras,
catalan afincado en Leicester (Reino

Datos de la segunda vida

tuales que habian creado,
sus islas y centros estan
vacios. Con mucha iro-
nia, una publicacién de
referencia en el mundo
de la tecnologia titulaba
esta semana “que apague
la luz la Gltima empresa
que salga de Second
Life”, mientras que otra
se desahoga aireando
los “cinco mitos del ne-

OTROS ESCENARIOS

© Second Life ha permiti-
do situar en la escena pu-
blica todos esos nuevos
entornos simulados que
mas alla de su dimension
ltdica constituyen escena-
rios para la interaccion so-
cial, como son There.com,
Entropia, Habbo Hotel y
World of Warcraft.

Unido), mont6 La Inte-
ractiva, que ha hecho ya
un par de proyectos
para universidades bri-
tanicasy otro para un es-
tudio de arquitectura.
En Espana hay al
menos media docena de
empresas registradas
en el sitio de Second
Life como desarrolla-
doras: Bluepill, Meta-

Second Life ech6 a andar
cuatro afios atras y tiene
unos ocho millones de
usuarios registrados, pero
en los momentos de maxi-
mo uso no hay mas de
50.000 personas conecta-
das simultdneamente al
juego, segin el sitio Gi-
gaOM. En Espafia hay unos
32.000 usuarios activos.
Muchas compaiiias se han
lanzado en los tltimos
meses a crear sedes en el
juego, pero los resultados

han sido decepcionantes.
Tras una reciente reunién
de la Asociacién Espafola
de Comercio Electrénico y
Marketing Relacional, Luis
Sotillo, director de Novatie-
rra, concluia que “hoy Se-
cond Life es una inversiéon
en I+D, una iniciativa efec-
tiva de branding y una
apuesta de futuro, en nin-
gln caso un instrumento
de marketing que aporte
beneficios econdémicos con-
trastados”

gocio en Second Life”,
entre ellos, el limitado

futuring, Novatierra,
Secondmind, White

nimero de personas ac-

tivas en cada momento, que situaban en
menos de 50.000, o las limitadas visitas
que tienen las islas, tiendas, centros...
creados por las compaiiias en el meta-
verso. Los cinco mas visitados, segtin el
articulo de GigaOM, no pasaban de las
10.000 visitas diarias, siendo generosos,
considerablemente menos de lo que
puede recibir una pagina web.

Con todo, un puiado de empresas es-
pafiolas se ha embarcado en la aventura
de hacer negocio en Second Life con
algo tan exético como lo definen en Se-
cond Agency como construir la “pre-
sencia” de una empresa en Second Life,

Feather Technologies e
Ideup. La tltima es la matriz de Second
Agency, la agencia de Antonio Mas,
quien haciendo equilibrios se muestra
convencido de las posibilidades de ne-
gocioy de desarrollo de los mundos vir-
tuales: “se va a enfriar un poco, pero
las empresas van a ver en Second Life
un camino en el que hay que estar, un
nuevo medio como los blogs, la men-
sajerfa instantanea o el email’. De mo-
mento tienen ya a seis personas tra-
bajando en varios proyectos abiertos,
y les han llegado varias comunidades
auténomas que quieren explorar las po-
sibilidades de un universo virtual con

Second Life
alcanzara
en2011un
beneficio por
suscripcion
de 1.500
millones

de euros

menos complicaciones que el Estado

e las Autonomias, “e incluso tres em-
presas del Ibex 35 han venido a con-
sultarnos”, apunta Mas.

Esté claro que quienes quieran poner
un pie en Second Life y otros entornos
sociales similares tendran que echarle
imaginacion, y ya se sabe que internet
es un territorio plagado de trampas para
las empresas que quieren atrochar por
el camino mas corto.

En una reciente reunion de la aso-
ciacién de marketing Aecem-Fecemd,
Antonio Mas cuenta que “de los 150 asis-
tentes, los mas conservadores con las po-

Mundos tridimensionales,
donde el texto, la imagen en
tres dimensiones, la musica,
lavoz, el realismoy la simu-
lacién se mezclan en Se-

sibilidades de Second Life éramos los dos
desarrolladores que estabamos alli”, é1
y Luis Sotillo, director de Novatierra.

Y como la cosa no es sencilla, las em-
presas embarcadas en ese exético ne-
gocio tratan de templar el ambiente
para que no ocurra como con el cuen-
to de la lechera: “esto es como la in-
ternet de 1997, cuando yo monté mi
web y tenia 10 visitas diarias”, apun-
ta Mas, lo que pasa es que “los medios
habéis exagerado lo que es Second
Life”.

A esa critica se suma Victor Gil, un
atento analista de lo que se cuece por
internet y uno de los responsables de
la consultora The Cocktail Anélisis:
“sois culpables de haberlo planteado de
una forma sensacionalista que hizo que
mucha gente fuera a Second Life bus-
cando esa promesa implicita en su
nombre, una segunda vida, ignorando
lo que era en realidad: un nuevo en-
torno de relacién en tres dimensiones,
mucha gente se ha sentido decepcio-
nada con esas expectativas y eso les ha
llevado a no explorar otras posibilida-
des que realmente existen en el juego”,
se despacha Gil.

En cualquier caso, y pese a las criti-
cas, Antonio Mas lo tiene claro; “la clave
estd en el concepto de mundos virtua-
les, y eso ya esta establecido”, y afade
que “los mundos virtuales han llegado
para quedarse”



