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Resumen

Las continuas transformaciones, en las
comunicaciones y la tecnologia, impactan
en los modos de interaccion entre las
personas, siendo éstas, una de las carac-
teristicas que se analizan en el campo de
la comunicacion. El desarrollo de los
mundos virtuales tridimensionales ofrece
escenarios para la mejora de las inte-
racciones en la virtualidad, en donde, los
usuarios se comunican en tiempo real a
través de sus “avatares”. De los avances
elaborados por nuestro equipo y de las
observaciones realizadas por el publico,
surgio la inquietud de buscar respuesta a
esta pregunta: jcomo dar mayor sensa-
cion de presencia en los mismos?

Nuestra propuesta es agregar valor
estético a los desarrollos, trabajar sobre
avatares que reflejen rasgos y patrones
de conducta, e incorporar bots conver-
sacionales para aumentar la sensacion de
presencia e interaccion dentro del mundo
virtual.

Palabras clave:

Ambientes Virtuales Inmersivos, valor
estético, interaccion, inteligencia artificial.

Contexto

Este trabajo se presenta como conti-
nuaciéon del proyecto de investigacion
PID 01-002-2014, el cual fuera aprobado
por la Secretaria de Ciencia y Tecnologia
(SECYT) de la Universidad de Morodn,
llevado a cabo durante los afios 2014-
2016. A partir de los avances elaborados
por el equipo de trabajo y de las
observaciones realizadas por el publico
que participé en las demostraciones plas-
madas en el Congreso de Tecnologia en
Educacion y Educacion en Tecnologia
2015, surgieron inquietudes que nos
permitieron plantear nuestra siguiente
propuesta: “Ambientes virtuales inmer-
sivos, elementos interactivos.”
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Introduccion

Se entiende por mundos virtuales in-
mersivos, también llamados metaversos, a
entornos que permiten la recreacion de
escenarios tridimensionales reales o ima-
ginarios, generados por computadora, con
los que el usuario puede interactuar a
través de su representacion (Avatar) y que
produce la sensacion de estar adentro.
Actualmente, los mundos virtuales en tres
dimensiones tienen un importante auge en
el ambito educativo; se presentan como
una alternativa que aporta una interfaz
mas amigable para las poblaciones estu-
diantiles y académicas, quienes, por lo
general, encuentran poco interactivas las
plataformas tradicionales de aprendizaje
(Moodel y WebCT) debido a que solo
ofrecen entornos bidimensionales.

Estos mundos virtuales estan presentes en
reconocidas instituciones, entre las cuales
se puede nombrar a la Universidad de
Barcelona, Universidad de Sevilla y la
Universidad a distancia de Madrid. La
tendencia, en estas instituciones, de incor-
porar tecnologia a los procesos educa-
tivos, no solo se relaciona con el uso de
mundos virtuales, sino también de dispo-
sitivos moéviles y de realidad aumentada.
Entre los primeros en incursionar en el
tema se puede citar a MIT (Massachusetts
Intitute of Technology), Universidad
Carolina del Sur, Universidad George
Mason, Universidad de Nottingham. La
Universidad Abierta de Inglaterra, ya
desde 1994 hacia sus primeros trabajos en
Realidad Virtual y Educacion.

La Universidad Auténoma de Madrid a
través de su pagina VirtUAM [1], ofrece
los avances y temas desarrollados sobre
mundos virtuales en los cuales estan
trabajando.

Recientemente, LLa Universidad Politéc-
nica de Madrid suscribi6 un documento
conjunto de participacion en el Proyecto
de Red UNNOBA-UNPA-UPM sobre el

uso de mundos virtuales en la docencia.
[2]

Parte de las experiencias y actividades,
dirigidas a este tipo de implementaciones,
se apoyan en el New Media Consortium
(www.nmc.org), una agremiacion de
caracter internacional que agrupa a 250
instituciones como: universidades, cole-
gios, museos y organizaciones interesadas
en los usos educativos de las tecnologias
de informaciéon y comunicacion y los
nuevos medios.

En el Informe horizon2015, “entre las
tendencias importantes a mediano plazo”,
menciona a los Makerspaces (talleres
creativos) como: “la robotica, las aplica-
ciones de modelado en 3D y las impre-
soras 3D, han supuesto un cambio de
paradigma en cuanto a las habilidades que
pueden tener una aplicacion y un valor en
la vida real. Los talleres en los que se
ofrece este tipo de herramientas resultan
muy relevantes para el redisefio de los
espacios de aprendizaje.” [3]

En nuestra institucion, los avances obteni-
dos hasta el momento fueron desarro-
llados en Opensim (aplicacion servidora
multiplataforma y multiusuario), la cual
nos permitid construir un espacio virtual
para la capacitacion en el desarrollo de
planes de evacuacion. Estos avances
fueron reflejados en distintos congresos
nacionales.[4] [5] [6] [7]

Este espacio virtual esta montado en una
isla definida en un servidor de prueba en
la Universidad de Moron al cual se
accede en forma local a través de una red
LAN.

Los mundos tridimensionales, ofrecen
una amplia gama de herramientas, las que
proporcionan a los usuarios variadas
posibilidades de comunicaciéon y cone-
xién, que van desde el chat de texto
simple a la interaccion colaborativa profe-
sional dentro de los grupos sociales.

La interaccidon en estos entornos alude a
la capacidad del sistema para facilitar el
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acceso a los parametros, los cuales defi-
nen la conducta de los objetos y agentes
que forman parte del mismo apuntando
siempre al disefio de la estructura:
usuario-objetos, usuario-usuario y objeto-
objeto. No obstante para la reflexion
estética en el campo interactivo, dife-
rentes autores manifiestan que, el interés
central debe recaer en qué tipo de
informacion 'y comunicacidn se estd
generando y cudles son los contenidos y
la estética de ellas [8].

Esto incluye trabajar en la organizacion
de colores e imagenes y todo aquello que
contribuya a incrementar el valor artis-
tico; el uso de imagen, sonido y texto, son
elementos esenciales y tutiles que pueden
lograr una comunicacion multisensorial
efectiva.

En cuanto al avatar, la representacion que
el software permite realizar, tiene carac-
eristicas basicas. Se puede configurar su
vestimenta y rasgos fisicos. Puede cami-
nar, correr, pero no pueden realizar movi-
mientos que sean representativos de la
persona (saludar con la mano, sonreir,
etc.)

Finalmente, estos mundos posibilitan la
introduccion de “bots”, los cuales repre-
sentan aplicaciones o programas disefia-
dos para interactuar con otros programas,
servicios de internet u operadores huma-
os, de manera semejante a como lo haria
una persona. Se puede programar tareas
sencillas como chat o trayectos, hasta
tareas complejas (interaccion con base de
datos y juegos 3D)

El uso de bots puede desarrollar una
mayor interaccion con las personas,
proporcionando ventajas sobre los mun-
dos que solo utilizan propiedades intrin-
secas al objeto, de modo tal que, les
otorgaria a estos espacios virtuales mayor
dinamismo y credibilidad. La incorpora-
cion de bots conversacionales podria
crear una primera fuente de resolucion de
dudas, que sea capaz de dar respuesta a

aquellas preguntas mads frecuentes y
sencillas a la que pueda enfrentarse un
usuario novel. Su uso podria desarrollar
una mayor interaccion con las personas, a
partir de la identificacion de sus perfiles
humanos y emocionales.

Lineas de investigacion,
desarrollo e innovacion

Desde este proyecto de investigacion
planteado para los afos 2016-2018:
“Elementos interactivos en los mundos
virtuales 3D” se desprenden diferentes
lineas de investigacion:

1) el uso de técnicas de Disefio grafico
para incrementar la estética en los Mun-
dos virtuales.
2) Investigacion y aplicacion de diferen-
tes métodos que permitan dar mas movi-
miento a los avatares.
3) Evaluar el uso de las técnicas de inteli-
gencia artificial y los beneficios que apor-
tarian a los Mundos virtuales inmersivos.
4) Plantear con la ayuda de la infor-
macioén obtenida una serie de casos de
estudio articulando con catedras de la
facultad de Informética, que permitan
analizar los problemas esbozados.

Resultados y objetivos

Con este proyecto se pretende:

Mejorar el ambiente creado durante la
investigacion anterior para la catedra de
Higiene y Seguridad.

Dejar zonas de capacitacion para que los
estudiantes participen en el Mundo.

Dejar espacios que favorezcan el desa-
rrollo de las catedras que se interesen en
los metaversos utilizandolos como labora-
torios virtuales.

Como resultado de las diferentes etapas
se elaborard material para participar en
distintos congresos tales como WICC
(Workshop de Investigadores en Ciencias
de Computacion), CACIC (Congreso
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Argentino de Ciencias de la Computa-
cion), TE&ET (Tecnologia en educacioén
y Educacion en Tecnologia) como asi
también en otras cortes, en las cuales el
tema sea de interés.

Promover la construccion y dictados de
cursos de formacion o asesoramiento.

Formacion de Recursos Humanos

Este proyecto se encuentra financiado
por la Facultad de Informatica, Ciencias
de la Comunicaciéon y Técnicas Espe-
ciales de la Universidad de Mordén. A su
vez propicia la formacion de recursos,
con la participacion de estudiantes de
grado para la continuacion de las lineas
de investigacion relacionadas. Este PID
esta compuesto por cuatro investigadores
y docentes de dicha facultad y dos tesistas
de las carreras de Informatica. A su vez
estan trabajando en esta linea, estudiantes
a los ultimos afos de las carreras de
sistemas.
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