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Como a IBM entrou no Second Life
e viv o futuro da Internet

Se hd um exemplo perfeito da rede colaborativa que caracteriza a Web 2.0 é este -
um mundo virtual criado pelos préprios utilizadores onde o limite é a imaginacéo de

cada um. A IBM convidou a Exame Informdtica para uma reunido "dentro" do Second

Life e explicou-nos porque é que esta plataforma é o prenincio da Web 3.0.

epois de fazermos o /cgin na reunido virtual, que juntou em

tempo real varios jornalistas de tecnologia e funcionérios da
IBM dispersos pelo mundo, faldamos com Roo Reynolds, Metaverse
Evangelist da IBM que, orgulhosamente, reclama o mérito de ter
ja convertido mais de 600 colegas a adoptarem uma “segunda
vida” dentro da Internet e que se gaba de promover frequentes
reunides de trabalho debaixo de um enorme toldo azul suspenso
num espago de acesso reservado a empresa algures dentro do
Second Life (SL).

A IBM ndo seria, a partida, uma empresa que esperdvamos ver
associada a um mundo virtual na Internet. Porque é que o SL vos
interessa?

O que nos interessa ndo & particularmente o SL, mas o seu
conceito de plataforma de rede virtual a 3D que acreditamos pode
ser indicador do que serd o futuro da Internet. Estamos a fazer
experiéncias em varios outros mundos virtuais, mas o SL é aquele
que, neste momento, nos parece mais maduro e o que é mais
facilmente reconhecido pelas pessoas.

Qual é o potencial tecnolégico que a IBM vé& nos mundos virtuais?
Nesta fase, e porque tudo isto € muito novo e recente, interessa a
IBM assumir-se como um eariy adopter destas plataformas para
tentar perceber o que pode ser feito no futuro. E pela experiéncia
que j& temos consideramos que sao plataformas colaborativas
muito ricas, capazes de gerar experiéncias sociais muito
interessantes. Como é que podemos aproveitar este potencial?
Ainda nao sabemos muito bem. Mas sabemos que temos que
estar 14!

A IBM esta a desenvolver alguma tecnologia associada ao SL?
Temos estado a fazer algumas experiéncias como o projecto que
foi recriar virtualmente no SL a Cidade Proibida e ter 9000
chineses na inauguragao em tempo real. Na verdade ja temos
equipas na IBM cuja Unica fungao é trabalhar dentro do SL a
tentar perceber para onde tudo isto pode evoluir e como. Mas,
para ja, usamos mais esse mundo virtual para ter discussdes
internas com colegas das vérias delegacdes mundiais e também
com clientes e parceiros. E uma excelente alternativa a
conferéncia telefénica ou a videoconferéncia porque verificamos
que comunicamos de forma mais livre, descontraida, colaborativa
e produtiva.

Mas o SL é uma plataforma totalmente controlada pela Linden
Labs, a criadora do jogo, e corre directamente a partir dos
servidores deles. Por que é que a IBM se empenha num ambiente
de que é mera utilizadora e onde tecnologicamente néo pode
mexer?

Essa é uma questao importante para nés e é por isso que estamos
a espera que a Linden Labs cumpra o que ja anunciou e

Isabel Infante, em Londres

Roo Reynolds, Metaverse Envangelist da IBM. Missdo: demonstrar
aos colegas e superiores o potencial dos mundos virtuais da web

transforme o SL numa plataforma open source. Sé a partir dai
poderemos comegar a ter algum controlo, a desenvolver cédigo
préprio e a usar os nossos servidores. Quando isso acontecer, tudo
se torna muito mais interessante e estaremos definitivamente
interessados em assumirmo-nos como developers.

A IBM acredita entdo que a Web 3.0 serd a Web 3D?

E sempre perigoso prever o futuro mas parece que a luz de tudo o
que esta a acontecer — acesso massificado a banda larga, evolugéo
do hardware, sofisticagdo do software 3D, a transformagdo da
Internet de um ambiente passivo onde as pessoas iam para
consumir contetidos e onde agora vao para produzir contetidos —
julgo que o SL é o reflexo perfeito da metamorfose da Internet e
um prenulncio do que se avizinha para os préximos tempos. Por
isso, julgo que o futuro da Internet sera provavelmente baseado
em plataformas open source que vao garantir a conectividade, nao
de um, mas de vérios mundos virtuais 3D.
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