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RESUMEN

Desde el 2003 se viene incursionando en el desarrollo de una nueva forma de interaccién personal
en internet, facilitado por la aparicion de la web2.0, lo que trae consigo la aparicién de nuevas
formas de comunicarse, de compartir informacion y de interactuar que influyen en la vida cotidiana,
a partir de los llamados Metaversos, siendo cada vez mayor su desarrollo y aplicacién en la
sociedad. En la Universidad de Ciencias Informaticas (UCI), se encuentra el Departamento de
Visualizacion y Realidad Virtual del Centro de Informatica Industrial (CEDIN), en el cual se viene
desarrollando un Metaverso para la UCI: (UCIGRID), con el cual se pretende crear una comunidad
virtual en la que se pueda llevar a cabo varias actividades, tanto educativas como sociales, entre
ellas: exposiciones de trabajos, seminarios, creaciébn de grupos sociales, simulaciones de

procesos, presentaciones de ferias virtuales, entre otras.

Uno de los temas mas complejos a desarrollar en un entorno virtual es la implementaciéon de

agentes auténomos (bots).

Por lo novedoso de esta tecnologia, existen pocos ejemplos y documentacion acerca del trabajo
con bots en los metaversos, por tal motivo se hace necesario desarrollar nuevas herramientas que
permitan el trabajo con los mismos para automatizar diversos procesos y dar mayor realismo y

utilidad al metaverso.

Utilizando como herramienta base OpenSimulator (OpenSim), el cual es una plataforma orientada
a crear ambientes 3D altamente interactivos, y que se viene desarrollando y expandiendo su uso a
nivel mundial por sus amplias ventajas, entre las que destaca ser una herramienta de cédigo

abierto (open-source) y con la cual se desarrollé el metaverso de la universidad.

Como resultado de la implementacion de la herramienta se desarrollaron Bots funcionales para la
exposicién de productos en la FESI Virtual de la Universidad y se asentaron las bases para el

trabajo con los mismos en funcién de dar solucién a algunas necesidades del metaverso UCIGRID.

Palabras clave: Metaverso, OpenSimulator, Bots.
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INTRODUCCION

La aparicién de las actuales tendencias a partir de la denominada Web 2.0, hace posible la
introduccion de aplicaciones utilizadas diariamente por un gran namero de usuarios y origina
nuevas formas y canales de comunicacion que cambian la manera de interactuar entre los usuarios
de Internet, lo que influye en la vida cotidiana; a partir de lo cual se han producido durante la Gltima

década enormes progresos en el desarrollo de metaversos.

Estos mundos pueden definirse como entornos graficos 3D simulados por ordenador, “cohabitados”
por los usuarios a través de sus avatares. Tradicionalmente, los mundos virtuales se han
estructurado a priori predefiniendo las tareas realizables por los usuarios. En la actualidad, en los
mundos sociales virtuales, la interaccién social posee un papel clave y los usuarios pueden
determinar sus experiencias en el mundo virtual siguiendo sus propias decisiones. De este modo,
los mundos virtuales se han transformado en verdaderas redes sociales Utiles para la interaccion
entre personas de diferentes lugares que pueden socializar, aprender, entretenerse, entre otras.
Debido al potencial social de los mundos virtuales, se han convertido en un atractivo para
instituciones, empresas e investigadores, con la finalidad de desarrollar robots virtuales con las

mismas apariencias y capacidades que los avatares correspondientes a usuarios humanos.

Con esta idea Lindens Labs desarrollé un programa que permitia a sus usuarios la inmersion en un
mundo virtual, naciendo en el afio 2003 Second Life, metaverso en el cual sus usuarios conocidos

como residentes pueden explorar el mundo virtual e interactuar con otros residentes.

Teniendo como una de las caracteristicas mas interesantes, la posibilidad de construir objetos, lo
gue lo enlaza directamente con la Web 2.0, permitiendo a los usuarios interactuar y colaborar entre
si como creadores de contenido generado por los mismos en una comunidad virtual, a diferencia
de sitios web donde los usuarios se limitan a la observacion pasiva de los contenidos que se han
creado para ellos. Ejemplos de la Web 2.0 son las comunidades web, las aplicaciones Web, los

servicios de red social, los servicios de alojamiento de videos, las wikis, blogs, entre otros.

El uso de Second Life trae marcadas desventajas, figurando como principal ser privativo, y en

segundo lugar los precios asociados al uso del mismo.

Second Life indudablemente es el padre de los mundos virtuales y lo seguira siendo por un buen
tiempo, pero no es una herramienta totalmente propicia para desarrollar actividades de aprendizaje
con metas de crecimiento a largo plazo. Hoy existe un gran portafolio de servicios y productos en
base a mundos virtuales orientados a la educacion. Encontrandose una de las més grandes
oportunidades en el mundo virtual de cédigo abierto llamado OpenSimulator (OpenSim) que si bien

no fue concebido para educacion este permite crear un ambiente propicio para tal fin.



En Cuba, especificamente en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se encuentra el
Centro de Informatica Industrial (CEDIN), donde un equipo del departamento de Visualizacién y
Realidad Virtual, dentro del proyecto Escenarios 3D se viene desarrollando el metaverso
“UCIGRID”, con el cual se pretende crear una comunidad virtual en la que se pueda llevar a cabo
varias actividades, tanto educativas como sociales, entre ellas: exposiciones de trabajos,
seminarios, creacion de grupos sociales, simulaciones de procesos y establecerlo ademas como

una via alternativa para la formacién profesional y presentaciones de ferias virtuales.

Actualmente UCIGRID presenta un alto nivel de frialdad y desolacién debido a la poca presencia
de avatares persistentes, lo que disminuye el nivel de realismo e inmersién en dicho metaverso.
Otra dificultad que presentan los mismos es que no son capaces de interactuar con otros avatares

sin la manipulacién de usuarios.
A partir de la situacion polémica anteriormente planteada se tiene como problema cientifico.

La inexistencia de avatares autonomos capaces de manipular informaciéon dentro de un metaverso

e interactuar con los usuarios.

Teniéndose como objeto de estudio los metaversos y campo de accidon los bots para los

metaversos.

Se plantea como objetivo general crear una herramienta para la gestion de informacion de

productos mediante avatares autbnomos (bots) dentro de un metaverso.

Obteniendo la siguiente idea a defender: si se crea una herramienta para la gestion de
informacion de productos mediante avatares autonomos (bots) dentro de un metaverso, se podra

aumentar el nivel de realismo e inmersién en el mismo.

Entre las tareas a desarrollar para darle solucion al objetivo planteado se encuentran las

siguientes:

e |dentificacién de los principales conceptos, herramientas, pasos y lenguajes asociados al
objeto de estudio.

e Determinacion de las tendencias que han primado en las plataformas interactivas a nivel
internacional y nacional.

e Evaluacion del estado actual de los métodos y técnicas utilizados para la creacion de bots
en las plataformas interactivas.

e Realizacion de un estudio de las prestaciones que ofrece el entorno OpenSim para la
creacion de bots.

o |dentificacién de las ventajas de utilizacion de OpenSim sobre otras plataformas existentes.

¢ Implementacion de bots para presentar los productos.

¢ Implementacion de una herramienta para la gestion de los productos.



Resultados esperados:
Bases para la creacion de bots en funcién de necesidades del metaverso de la universidad.

Bot funcional para la exposicion de algun producto para la feria de productos virtuales del

metaverso de la universidad UCIGRID.
Herramienta para la gestidn de los productos a exponer en la FESI virtual de UCIGRID.

Para la realizacion de las tareas de investigacion se emplean como métodos de investigacion

fundamentales a utilizar que se describen a continuacion:
Métodos Teoricos:

Anélisis-sintesis: Permite a través de la investigacién de las teorias y documentos existentes el
tema, hacer analisis mas profundo y llegar asi a su esencia, determinar los rasgos que las

caracterizan y extraer los elementos mas importantes que se relacionan con el mismo.

Anélisis histdrico — 16gico: Para estudiar el comportamiento del objeto en su historia y determinar

las tendencias actuales.
Empiricos:

Encuesta: Para ayudar adquirir conocimientos acerca de las necesidades que presenta la

comunidad y poder reflejarlas en la aplicacion.

Entrevista: Para obtener informacién a partir de conversaciones planificadas con especialistas en

el tema, y diferentes representantes del proyecto.

Con el objetivo de organizar y darle una estructura al trabajo se ha decidido dividir el trabajo en

tres capitulos:

Capitulo 1 “Fundamentacion Tedrica”, en este capitulo se especifican los conceptos mas
importantes asociados al dominio del problema para un mejor entendimiento de la investigacion

gue se esta llevando a cabo.

Capitulo 2 “Descripcion de la Solucién Propuesta”, en este capitulo se hace énfasis principalmente
en las fases exploracion, planificacion de entrega e iteraciones. Se abordaran temas relacionados
con el funcionamiento del sistema, los distintos tipos de usuarios, el flujo actual de la gestion de la
informacion, y las descripciones de las distintas funcionalidades a desarrollar para finalmente

obtener una propuesta final.

Capitulo 3 “Construccién de la solucién propuesta”, en este capitulo se muestra detalladamente la
evolucién de la solucién con las fases antes mencionadas. La implementacion debe realizarse
iterativa e incremental donde al finalizar cada una de las iteraciones se espera obtener un producto

al cual se le corresponde aplicar las pruebas.



CAPITULO 1

CAPITULO1:

FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1 INTRODUCCION.

En este capitulo se abordan los conceptos asociados al dominio del problema que resultan
relevantes para una mejor comprension del tema a desarrollar en este trabajo, se realiza un estudio
del estado del arte, la resefia y el andlisis de otras posibles soluciones existentes vinculadas al

campo de accion.

1.2 METAVERSOS:

Esta palabra aparece por primera vez en la novela “Snow Crash”, publicada en 1992 por el escritor
Neal Stephenson, en la cual la define como “un universo generado informaticamente, que el
ordenador dibuja sobre el visor y le lanza a través de los auriculares”, un lugar imaginario que “no
existe realmente, sino que es un protocolo infografico escrito en papel en algun sitio” y que esta
formado por “fragmentos de software, puestos a disposicion del publico a través de la red mundial de

fibra 6ptica” (1).

Con la materializacion de esta idea y creacién de metaversos se ha ido redefiniendo y enfocando el
concepto. Entiéndase como mundos virtuales tridimensionales (3D), creados por computadoras en
los cuales los usuarios interactian a través de avatares. Otras definiciones interesantes se describen
en (2), donde ademas el autor describe la posibilidad de distinguir cuatro posibles modelos de

metaverso::

1. Juegos y mundos virtuales: A este tipo pertenecen los mas similares al comentado por
Stephenson en Snow Crash. Son entornos virtuales inmersivos en los que el usuario se
sumerge en una experiencia de contacto con otros usuarios y elementos dentro de un mundo
virtual 3D. Este contacto puede estar orientado hacia el juego (como en World of Warcraft), o al

aspecto social del meta-verso (como en Second Life, There, Habbo Hotel, Twinity, entre otros).

2. Mundos espejo: Son representaciones virtuales detalladas de uno o varios aspectos del
mundo real. El ejemplo mas claro es el de Google Earth, que representa la geografia mundial

mediante imagenes aéreas.



CAPITULO 1

3. Realidad Aumentada: Emplea la tecnologia de mundos espejo en situaciones reales de
nuestra vida cotidiana, ofreciéndonos informacion virtual sobre una realidad fisica ya existente.
Por ejemplo, un individuo que esta ante un monumento histérico puede consultar informacion

sobre el mismo asi como imagenes virtuales de su imagen re-construida.

4. Lifelogging: Son sistemas de registro digital que recogen datos sobre la vida cotidiana con el

fin de ser analizados mediante estadisticas.

1.2.1 CARACTERISTICAS:
Segun el especialista en mundos sintéticos Edward Castronova (2001), existen tres

caracteristicas fundamentales de los metaversos:

Interactividad. El usuario es capaz de comunicarse con el resto de usuarios y de
interactuar con el metaverso. Esto implica que sus comportamientos pueden ejercer una
influencia sobre los objetos y sobre los comportamientos y opiniones de otros usuarios,

influencia que también puede ser reciproca.

Corporeidad. Los usuarios estan representados por avatares y estan limitados por una
altura y un peso considerables. La corporeidad consiste en la presencia de ese avatar
sobre ese espacio que también posee ciertos limites, ya que estd sometido a ciertas leyes

y tiene re-cursos limitados.

Persistencia. Esto significa que el programa sigue funcionando y desarrolldndose a pesar
de que algunos o todos sus miembros no estén conectados. Ademas, las posiciones en
las que se encontraban los usuarios al cerrar sus sesiones, asi como sus conversaciones,
objetos de propiedad, entre otros; siempre son guardados, lo que permite recuperarlos

cuando se reconecten.

Estas caracteristicas se encuentran como elemento comun en los disimiles metaversos
gue estan en constante crecimiento cada dia, con variadas funciones desde educacion,

juegos, hasta moda, dentro de los que destacan:
World of Warcraft:

Este juego de rol online multijugador masivo en el que personas de todo el mundo exploran e

interactlian este mundo de fantasia.
Fly Bar:

Es una iniciativa de RTVE que recrea el bar de la serie "Cuéntame". (Anexol).


http://www.worldofwarcraft.com/
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Entropia Universo:

Es un universo virtual en crecimiento. Los participantes pueden acceder a los Entropia Universe
con una sola cuenta, viajando entre todos los planetas disponibles en el juego. La magnifica

calidad grafica de los contenidos es uno de los pilares de Entropia Universe. (Anexo2)

Twinity
Mundo virtual que recrea ciudades como Berlin, Singapore y Londres. Cualquiera persona que
quiera podra crearse una cuenta para poder testear este mundo virtual. En este momento dentro

del mundo virtual existe una recreacion de la ciudad de Berlin de gran detalle. (Anexo3)

Nurien
Nurien Software es el creador de un mundo virtual dedicado a la moda con avatares

extremadamente realistas que habitan entornos urbanos. (Anexo4)

1.3 SECOND LIFE

En 1999, Philip Rosedale concibié Linden Lab, empresa que desarrollé un programa que permitia a
sus usuarios la inmersion en un mundo virtual. Ya en el afio 2003 nace Second Life, metaverso en
el cual sus usuarios conocidos como residentes pueden explorar el mundo virtual e interactuar con

otros residentes.

Una de las caracteristicas mas interesantes de Second Life es la posibilidad de construir objetos, lo
que enlaza directamente con la Web 2.0. Aunque existe la posibilidad de crear objetos en otros
programas y exportar el resultado a Second Life, el resultado suele ser pobre. Es preferible
construir las cosas desde el principio, recoger material gratuito o usar objetos de la libreria y

remodelarlo o reformarlo.

En Second Life se ofrecen clases virtuales para distintas universidades e instituciones educativas,

algunas de las actividades primarias que los educadores realizan en Second Life:

Andanzas al azar

Escucha de presentaciones y conferencias

Se conoce nuevas personas

Participacion en encuentros

Construccion de objetos.

Second Life no es una herramienta totalmente propicia para desarrollar actividades de aprendizaje
con metas de crecimiento a largo plazo. El uso de este trae marcadas desventajas, entre las que
se encuentra el modelo de negocio basado en la compra de regiones o islas, lo que obliga a las

instituciones a comprar terrenos o islas y a pagar una renta anual o semestral. Hoy existe un gran


http://www.entropiauniverse.com/
http://www.twinity.com/
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portafolio de servicios y productos en base a mundos virtuales orientados a la educacién una de las
mas grandes oportunidades se encuentra en el mundo virtual de cddigo abierto llamado
OpenSimulator que si bien no fue concebido para educacién este si permite crear un ambiente

propicio para tal fin.

1.4 OPENSIMULATOR (OPENSIM)

1.4.1 ¢QUE ES OPENSIM?

OpenSimulator es un servidor de aplicaciones 3D que surge a partir de la liberacién del codigo
fuente del cliente de Second Life. Pudiéndose utilizar para operar mundos virtuales 3D a los que se
acceden a través de una variedad de clientes, en multiples protocolos. Este permite desarrollar su
propio entorno utilizando las tecnologias que mejor se ajusten a su trabajo se ha disefiado el
software para ser facilmente ampliable a través de mobdulos cargables para construir
completamente configuraciones personalizadas. Soporta regiones independientes y multiples
conectadas a un Grid' centralizado. Esto es similar a una web donde cualquiera puede correr su
propio servidor, a través de internet. También se puede usar para crear grid privado, analogo a una
intranet privada. Es liberado bajo una Licencia BSD? por lo que su codigo es abierto, tanto para uso
comercial como doméstico. Consta de regiones, grids, avatares, primitivas y su composicion da

como resultado objetos que conforman las estructuras del mundo.

1.4.2 ¢(QUE ES UN AVATAR?

Es la simulacion del propio usuario. Esta simulacién, llamada avatar, es literalmente una
representacion del usuario en el mundo virtual, que no tiene solo caracteristicas corporales
humanas, sino también gestos, actitudes e incluso acciones que el humano “convencional” no

podria hacer en el mundo real, como volar sin la asistencia de algun aparato.

El usuario puede personalizar su avatar tanto como le sea necesario, o incluso falsificarlo para que
no se parezca en lo absoluto al original. Un grupo de herramientas de personificacion permite
agregar o quitar cabello, cambiar el tipo de cara, ojos y nariz, amoldar el cuerpo del avatar como

uno desee y vestirlo con las telas y estilos que el usuario prefiera. Los avatares “viven” en la

Internet 3D.

1 ) o . . . . .
Grid (cuadricula en espafiol), es el nivel que organiza las regiones y sus posiciones en el mundo, y maneja las cosas que

necesita para existir la region, como el inventario de usuarios. Puede pensarlo similar al mapa del mundial.

Berkeley Software Distribution: licencia de software libre permisiva, tiene menos restricciones en comparacién con otras
como la GPL estando muy cercana al dominio puablico. La licencia BSD al contrario que la GPL permite el uso del cédigo

fuente en software no libre.
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1.4.3 ¢QUE SE HACE CON OPENSIM?

v’ Se observa e identifica el lugar.

v'Se moviliza el avatar y visualiza las opciones del cliente que se use.
v'Se establece contactos con otros.

v’ Se configura la apariencia del avatar.

v’ Se conocen los diversos espacios para tele-transportarse.

¥’ Se construyen objetos.

v'Se solicita lugar para habitar y experimentar.

1.4.4 ¢POR QUE USAR OPENSIM?

v Esté bajo licencia BSD, codigo abierto.

v Ofrece facilidades para configurar un entorno privado (restringido), es atractivo por su parte

porque el espacio virtual no implica gasto.
v Creacion de servidores propios.
v'Creacion de contenido en tiempo real.

v'Incluye herramientas para personalizar avatares, chatear con otros usuarios, construccién de

elementos 3D dentro del entorno.

v'La plataforma muestra un mundo virtual completo que permite a los profesores y estudiantes

de distintos lugares trabajar juntos de manera mas eficiente y natural.

1.5BoT

Bot (abreviatura de robot), palabra que parte de la jerga informatica, referente a Avatares con
funciones programadas para cumplir con tareas especificas de forma autdbnoma, sin la

manipulacién de las acciones por un usuario.

Es importante distinguir que bot es una definicion funcional, y no hace diferencias en cuanto a su
implementacién. Un bot puede estar disefiado en cualquier lenguaje de programacion, funcionar en
un servidor o en un cliente, o ser un agente mavil, entre otros. A veces son llamados Sistemas

Expertos pues muchos se especializan en una funcion especifica.

En sitios como Wikipedia, un bot puede realizar funciones rutinarias de edicién. En otros sitios,
como Encarta, el bot puede responder a cuestiones sobre el propio contenido del sitio (bots
conversacionales). Dentro de los metaversos se programan a los avatares para disimiles funciones

aras de hacer mas real el ambiente.
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1.5.1 BOTS EN METAVERSOS
El uso de los bots en los metaversos es tan diverso como la necesidad que se tenga de
automatizar un avatar para realizar determinada funcibn ejemplo encontramos en
simplemente estar en un sitio para generar concurrencia, Como conversar con otros avatares.
La mayoria de los ejemplos q existen son de cédigo privativo siendo ejemplos comerciales q
grupos y empresas crean principalmente para metaversos privativos como Second Life.
Ejemplo de estos tenemos:
Privativos:

e PikkuBot (3): Es una herramienta para manejar bots para Second Life, con determinadas
acciones entre las cuales estan obtener dinero en las sillas de camping, se teleporte a ti, se
Auto-Siente en los stios de camping entre otros.

e SmartBots (4): Es una herramienta para manenipular bots y grupos de Second Life con una
amplia gama de habilidades. En estos casos no se describe informacion referente a la

creacion.
Libres:

e PetBot (bot mascota) (5): Tiene la funcién de seguir al duefio a donde valla dentro del
metaverso.
e BotConvensional (6): Responde a preguntas dentro de una determinada tarea y se

controlar un mediante la utilizacién de la voz.

La forma de crear estos bots no esta enfocada a las buenas practicas de programacién como

es el uso de patrones.

1.5.2 BOTS EN UCIGRID
En este caso sera usado para dar informacién de productos, sin la necesidad de una persona
manipulando el avatar en todo momento, siendo persistente a la par del metaverso. Existiendo dos

tipos de bots, bot presentador general y bot producto.

v'Bot presentador general: Encargado de dar la introduccion a la Feria, mostrando la lista de
productos disponibles en la misma, una breve descripcién de los mismos y las localizaciones

de cada cual.
v'Bot producto: Encargado de mostrar la informacion completa sobre el producto especifico.

Para el desarrollo de los mismos se utilizaron varias herramientas y la metodologia que a

continuacion se describen.
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1.6 MARCO DE TRABAJO

La solucion en cuestion se guiara principalmente para su realizaciébn por la metodologia
Programacién Extrema (XP), con la utilizacion de algunos artefactos generados principalmente en

otras metodologias para el desarrollo de software como Rational Unified Process (RUP).

1.6.1 PROGRAMACION EXTREMA

La programacién Extrema o XP (por sus siglas en inglés Extreming Programing) es una
metodologia &gil que se centra principalmente en potenciar las relaciones interpersonales para el
éxito durante el desarrollo del software. Se centra en promover el trabajo en equipo preocupandose
por el aprendizaje de los desarrolladores. XP se basa en la retroalimentacion continua entre cliente
y el equipo de trabajo, ademas de ser apta para proyectos que cuenten con requisitos imprecisos y
muy cambiantes. XP le da al cliente el software que necesita en el momento que lo necesita.
Presenta caracteristicas esenciales como son: Historias de Usuario (HU), roles, proceso y por

altimo, précticas.

Consiste basicamente en ajustarse estrictamente a una serie de reglas que se centran en las

necesidades del cliente para lograr un producto de buena calidad en poco tiempo.

Las HU son unas sencilla tarjetas en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas
gue el software a desarrollar debe tener. Estas HU son muy flexibles, son lo suficientemente

comprensibles para que los programadores puedan implementarlas en unas pocas semanas.

1.6.1.1 ROLES QUE UTILIZA LA METODOLOGIA XP:
v'Programador: Es el que realiza las estimaciones sobre las historias de usuario, el que define
tareas a partir de dichas historias, el encargado de implementar y de realizar las pruebas

unitarias.

v Cliente: Es el encargado de escribir las HU, ademas de asignar la prioridad a cada HU a

implementar en cada una de las iteraciones.

v'Encargado de Pruebas: Es el encomendado de ayudar al cliente a escribir las pruebas

funcionales, ademés de difundir los resultados al equipo.

v'Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento en algin tema necesario
para el proyecto, con el objetivo de solucionar algin problema que pueda surgir durante la

elaboracion del software.

v Entrenador: Verifica las estimaciones realizadas, evalGa el progreso de cada iteracion asi

como la factibilidad de los objetivos con las restricciones de tiempos y recursos presentes.

Se decide seleccionar la metodologia agil XP por el modo en que sus caracteristicas favorecen la
realizacion de la Herramienta, entre las que resaltan el plazo de entrega del proyecto, producto o

software es de un corto plazo. Se hace inminente seleccionar una metodologia que permita en un

10
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futuro realizar cambios; XP brinda esa posibilidad ya que es flexible a futuros cambios
administrando las modificaciones de forma Optima. Es muy importante destacar que esta
metodologia es principalmente para proyectos que no tengan una gran envergadura, es decir, para
proyectos sencillos como es el caso de la realizacién de los bots. Por todo lo anteriormente
planteado es que se decide seleccionar dicha metodologia ya que cumple con los requisitos

suficientes y necesarios que ayuden a la realizacién de la solucion.

1.7 HERRAMIENTAS A UTILIZAR.

Las herramientas a utilizar van a estar dirigidas principalmente por las usadas actualmente en el
proyecto Escenarios 3D (quien es el cliente de la solucion). Estas fueron estudiadas y analizadas por

sus caracteristicas como las mas convenientes.

1.7.1 LENGUAJES DE PROGRAMACION

Los bots pueden ser programados tanto del lado del cliente como del lado del servidor:

Para programar del lado del cliente se utiliza:

1.7.1.1 SCRIPT DE SECOND LIFE Y OPENSIM:

El Linden Scripting Language (LSL) es el lenguaje que se utiliza para crear contenido interactivo en
Secondlife y OpenSim. Es un lenguaje utilizado para fijar los comportamientos de los objetos. Se
ajusta a la sintaxis de los lenguajes C y Java, se maneja mediante eventos, caracteristicas de los
estados, utiliza variables tipo 3D, asi como una variedad de funciones incorporadas para manipular

la fisica y la interaccion de los avatares (7).

Para programar del lado del servidor se utiliza:

1.7.1.2 C#

Es un lenguaje de alto nivel, orientado a objetos, potente y facil de aprender. Este lenguaje facilita
la vida a los programadores por su gran capacidad para manipular errores. C#, incorpora las
ventajas 0 mejoras de lenguajes ya existentes tales como C, Java, Visual Basic y C++, lograndose
un lenguaje flexible y poderoso. También contiene una libreria de clases muy completa y bien

disefiada, lo que hace que sea uno de los lenguajes predilectos y mas utilizados.

1.7.2 ENTORNO INTEGRADO DE DESARROLLO (IDE)

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de
aplicacién. Consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de
interfaz grafica (GUI). En el presente epigrafe se describen los posibles IDE a utilizar en el

desarrollo de la presente investigacion.

11
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1.7.2.1 VISUAL STUDIO

Visual Studio es un IDE que permite a los desarrolladores crear aplicaciones (Web, Escritorio),
Aplicaciones para Smartphone, Pocket PC, servicios web y otras utilidades. Este IDE tiene
como caracteristicaque es  multilenguaje, significa que soporta varios lenguajes

de programacion entre los que se encuentran C#.net, VisualBasic.net y Visual C++. (8)

1.7.3 XAMPP

Es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste principalmente en la base de
datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl. El
nombre proviene del acréonimo de X (para cualquiera de los diferentes sistemas
operativos), Apache, MySQL, PHP, Perl.

El programa esté liberado bajo la licencia GNU? y actlla como un servidor web libre, facil de usar y
capaz de interpretar paginas dindamicas. Actualmente XAMPP esta disponible para Microsoft
Windows, GNU/Linux, Solaris y MacOS X.

1.7.4 SISTEMAS DE GESTION DE BASES DE DATOS (SGBD).
Los sistemas de Gestion de Bases de Datos, son aplicaciones que permiten a los usuarios definir,

crear y mantener la base de datos y proporciona un acceso controlado a la misma.

1.7.4.1 MySQL

Esta bajo la licencia GPL (General Public License). Su disefio multihilo le permite soportar una
gran carga de forma muy eficiente. Fue creada por la empresa sueca MySQL AB, que mantiene el
derecho de autor del cédigo fuente del servidor SQL, asi como también de la marca. Entre las

caracteristicas principales estan:
v Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador.
v/ Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

v'Dispone de Interfaz de programacion de aplicaciones (API) en gran cantidad de lenguajes (C,
C++, Java, PHP).

v Gran portabilidad entre sistemas.
v Gestion de usuarios y contrasefias, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en los datos.

Estableciendo relacion entre las diferentes tecnologias a usar, se decide utilizar MySql ya que se

definié anteriormente como sistema gestor de contenido a usar para la base de datos del servidor

Orientada principalmente a proteger la libre distribucién, modificacién y uso de software. Su propdsito es declarar que el
software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los

usuarios.

12
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montado de OpenSim, y ser la recomendada para cualquier uso mas alla de la experimentacién o

pequefias aplicaciones independientes.

1.7.4.2 DEVART DOTCONNECT FOR MYSQL

Devart DotConnect para MySQL, anteriormente conocido como MyDirect NET, es un proveedor de
datos mejorado para MySQL, que se basa en la tecnologia ADO.NET para presentar una solucion
completa para el desarrollo de MySQL de aplicaciones basadas en bases de datos. Como parte de
la estructura de base de datos el desarrollo de aplicaciones Devart, dotConnect para MySQL
ofrece, tanto la conectividad de alto rendimiento nativo de la base de datos MySQL y un nimero de
herramientas de desarrollo y tecnologias innovadoras. dotConnect para MySQL introduce nuevos
enfoques para el disefio de arquitectura de la aplicacion, aumenta la productividad, y aprovecha la

implementacion de aplicaciones de bases de datos.

La version usada esta disponible en (9).

1.7.5 LIBRERIA OPENMETAVERSE
La libreria LibOpenMetaverse es una libreria .Net basada en Cliente/servidor, usada para acceder
y crear mundos virtuales en 3D. Es compatible con el protocolo de Second Life y puede ser usado

para crear clientes y autdmatas en cualquier mundo virtual que use el mismo protocolo.

1.7.6 SMART DEVELOPMENT ENVIRONMENT (SDE) DE VisuAL PARADIM (VP) PARA

VISUALSTUDIO.
SDE hereda todas las caracteristicas de gran alcance de la Visual Paradim (VP)-UML y se integra
con su IDE favorito a la perfeccién. Por lo tanto la SDE, acelera todo el modelo- cddigo-despliegue

en el proceso de desarrollo de software.

1.7.7 CLIENTES/VISORES

El Visor o Cliente es un software de navegacion 3D que se necesita para conectarse, explorar y
comunicarse en el Mundo Virtual. A continuacién se hace una breve descripcién de algunos de
ellos:

v Imprudence/Kokua Viewer es un proyecto de codigo abierto bajo los términos de la GNU.
Su objetivo es el de mejorar en gran medida la utilidad del espectador a través de la
participacion comunitaria, disefio inteligente, los métodos modernos de desarrollo, y un

ambiente a favor del cambio.

v' RealXtend Viewer es un navegador basado en el visor Second Life de Linden Labs. Las
modificaciones realizadas incluyen procesamiento de OGRE (compatible con mallas 3D de

Mundo Virtual) ademas del procesamiento original y un sistema global de avatar.

13
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v' Hippo OpenSim Viewer es un visor de Second Life modificado, dirigida a los usuarios
OpenSim. Se permite la construccion hasta una altura de 10.000 metros, prims escala hasta

256x256x256 metros y otras interesantes funciones.

1.8 CONCLUSIONES PARCIALES

Con el estudio del estado del arte se logré conformar un marco tedrico que permite la comprensién
de decisiones tomadas a lo largo del trabajo para darle cumplimiento a los objetivos planteados. El
andlisis de las diferentes metodologias, herramientas y lenguajes sugiere que para el desarrollo del
presente trabajo la utilizacion de un marco de trabajo que define XP como metodologia de
desarrollo de software con algunas adaptaciones. Entre las herramientas estudiadas y teniendo en
cuenta las peculiaridades de cada una, Visual Paradigm, Visual Estudio y MySQL poseen las
caracteristicas necesarias para enfrentar el desarrollo de una solucién al problema planteado. Se
log6 identificar que el uso de la biblioteca Openmetaverselib para la configuracién de bots en

entornos virtuales, podria facilitar el cumplimiento de los objetivos de la presente investigacion.
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CAPITULO 2.
DESCRIPCION DE LA SOLUCION

PROPUESTA.

2.1 INTRODUCCION

El presente capitulo se centra un marco de trabajo dirigido principalmente por la metodologia Extreme
Programing (XP) (10), usada para la realizacion de la herramienta abordando las fases de Exploracién,
Planificaciébn de la Entrega, Iteraciones y Pruebas en las cuales se tocaran temas acerca de las
necesidades del software y la planificacion del proyecto. Se realiza una descripcion del flujo actual para
asi poder conformar una propuesta del sistema. Se muestran las Historias de Usuarios definidas por el
cliente, construyéndose también el plan de entrega con la cantidad de iteraciones que va a tener cada

uno.

2.2 FLUJO ACTUAL DEL PROCESO

En la actualidad UCIGRID no cuenta con avatares que persistan dentro del mundo durante todo el
tiempo en el cual esté activo; dependiendo de la manipulacién de una persona tras ellos para
interactuar en el mismo, lo que provoca un enorme vacio. Esto hace que los usuarios que entren en
momentos donde no exista mas ningln avatar online, sientan cierta incomodidad y disminuya el interés

por el metaverso. Lo planteado anteriormente constituye un obstaculo para el desarrollo del metaverso.

2.3 PROPUESTA DE SOLUCION

Tras haber analizado el flujo actual de UCIGRID se ha llegado a la conclusién de que es de mucha
utilidad e importancia crear unas bases sélidas para la creacién de bots para el metaverso en cuestion
y los que puedan surgir en un futuro en la universidad utilizando las herramientas analizadas en el

capitulo anterior.

Se propone crear una herramienta para manipular bots que muestren informaciéon de productos que en

UCIGRID se expongan.
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Se dispondra de un bot principal que sera el encargado del saludo, la introduccion y mostrar la lista de
productos disponibles, mostrando un breve resumen sobre el producto deseado asi como la ubicacion
(X, Y, Z) y brindar la opcién de tele-transportacion a la ubicacion de dicho producto. Ademas se
tendran tantos bots como productos existan y cada uno encargado de la completa informacién del

producto correspondiente.

Finalmente tras haber implementado cada una de las funcionalidades de gestion (crear, modificar y
eliminar) de productos, se obtendran los bots encargados de dar la informacion de los mismos y
aumentar el nivel de realismo de UCIGRID, permitiendo contar con las bases soélidas para la

implementacién de futuros bots para disimiles funciones incluyendo animales.

2.4 REPRESENTACION GRAFICA DEL SISTEMA

FIGURA 1 REPRESENTACION DEL SISTEMA

LESTBOT servidor
Qpensim
Cliente
T~
.- == <CSe comunicas> ce5e COmUNICaE> ﬁ
<<tienes> cetieness
u |
L :...__...h f
BD_Productos BD_Opensim

2.4.1 REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe poseer. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido
o confiable. Normalmente estan vinculados a requisitos funcionales. A continuacién se presentan los

definidos para la realizacion de la aplicacion a desarrollar.
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Soporte
RNF 1. Utilizar una metodologia de desarrollo agil que permita sacar versiones de manera regular.

RNF 2. Un sistema gestor de base de datos con soporte para grandes volimenes de datos y alta

velocidad de procesamiento. Con un tiempo de respuesta rapido en accesos concurrentes.

Restricciones en el disefio y laimplementacion

RNF 3. Utilizar programacion orientada a objetos.

RNF 4. Lenguajes de programacioén. Se utilizara el lenguaje C# para programar las acciones del bot.
Usabilidad

RNF 5. Podréa ser utilizada por usuarios que posean avatares creados en los servidores.
RNF 6. La aplicacién podra ser instalada por cualquier persona.

Portabilidad

RNF 7. El codigo podra ser compilado para Windows.
Software

RNF 8. Se requiere de un cliente de aplicaciones 3D para entrar al entorno.

RNF 9. Se requiere como sistema gestor de base de datos MySQL.

RNF 10. Se requiere tener el instalador de la aplicacion en cuestién (GESTBOT).
Hardware

RNF 11. Para tener un mejor rendimiento se recomienda tener como requerimientos minimos de

sistema:

= Memoria RAM de un 1 Gb o superior.
» Velocidad de Microprocesador a 2.00 GHz o superior.
= Recursos de video de 256 Mb o superior.

= Contar con un almacenamiento en disco de 1Gb.

Apariencia o interfaz externa
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RNF 12. Disefio orientado a llamar la atencion del usuario y con una navegacion lo mas sencilla

posible.
Seguridad:

RNF 13. Se requiere de tener avatares creados por el administrador del servidor.

RNF 14. Verificacion sobre acciones irreversibles. (Cerrar, eliminar).

2.5 PERSONAS RELACIONADAS CON EL SISTEMA.

Cuando se menciona el término de personas relacionadas con el sistema se hace referencia a todo
aquel sujeto que de una manera u otra puede acceder a la informacion: usuario comun, administrador,

bot presentador general y bot producto.

TABLA 1 PERSONAS RELACIONADAS CON EL SISTEMA.

Personal relacionado con el sistema Explicacion

Administrador Es la persona encargada de gestionar todas las
funcionalidades dentro del metaverso. Administra
las cuentas de usuarios, restringe los permisos de
los otros usuarios, ademas puede gestionar la

informacién de los productos.

Bot presentador general Avatar creado por el Administrador, encargado de
brindar la informacion sobre los productos
existentes y dar un breve resumen del
seleccionado. Ademas de dar la localizacién de

dicho producto y ofrecer teleport hacia la misma.

Bot producto Avatar creado por el Administrador, encargado de

brindar toda la informacion sobre el producto.

Usuario comun Tiene permisos de interaccion y construccion en

las areas determinadas por el administrador.
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2.6 FASESDE XP

El ciclo de vida ideal de XP consta de 6 fases (Exploracion, Planificacion de la Entrega (Release),

Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del Proyecto).
2.6.1 FASE DE EXPLORACION.

En esta fase se definen las HU (Historias de Usuario) especificandose las caracteristicas que van a tener
cada una de ellas. También el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas y tecnologias a
utilizar. Esta fase toma de pocas semanas a pocos meses dependiendo de la familiaridad que tengan los

programadores con las tecnologias a utilizar.

2.6.1.1 HISTORIAS DE USUARIO.

Las historias de usuario son escritas por los propios clientes, tal y como quieren ellos que funcione el
sistema, no quita que los desarrolladores los puedan ayudar en la identificacion de las mismas. Estas
emplean la terminologia del cliente sin lenguaje técnico. Las historias de usuario se emplean para hacer
estimaciones de la parte de la aplicacion que se esté desarrollando. El tiempo de desarrollo ideal para
cada una de las historias de usuario son de 1 a 3 semanas, si el tiempo estimado dura mas de 3
semanas debe dividirse en 2 0 mas historias de usuarios. A continuacién se muestran las HU definidas

para el desarrollo de este trabajo:

HU 1: Configurar conexion del Metaverso

HU 2: Configurar conexion a la Base de Datos (BD)
HU 2.1: Nombre de la BD
HU 2.2: Usuario administrador de la BD.
HU 2.3: Contrasefia de la BD
HU 2.4: Direccion de la BD

HU 3: Comunicar bot y usuario.
HU 3.1: Comunicacidn bot presentador general
HU 3.2: Comunicacion bot producto
HU 3.3: Comunicacion avatar

HU 4: Autenticar bot presentador general.

HU 5: Gestionar productos
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HU 5.1: Adicionar producto
HU 5.2: Modificar producto
HU 5.3: Eliminar producto
HU 6: Listar los bots productos y sus productos asignados.

HU 7: Configurar distancia méaxima de escucha

TABLA 2-HISTORIA DE USUARIO CONEXION AL METAVERSO

Historia de Usuario

Numero: 1 Titulo: Configurar conexion al Metaverso

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta. Iteracion: 1

Descripcioén: El sistema debe comunicarse con el servidor de OpenSim.

Observaciones: El sistema debe permitir que se introduzcan la direcciéon donde se ubica el servidor del

metaverso

Prototipo de interfaces: TextBox para introducir la direccion.

TABLA 3 -HISTORIA DE USUARIO CONFIGURAR CONEXION A LA BASE DE DATOS (BD)

Historia de Usuario

Numero: 2 Titulo: Configurar conexion a la BD

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta. Iteracion: 1

Descripcién: El sistema debe permitir configurar los datos de la BD destinada para los productos. En

caso de no existir permitir crearla.
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Observaciones: Esto permite que la BD pueda estar en servidor distinto al del metaverso.

Prototipo de interfaces: Interfaz visual para introducir los datos de la BD: Nombre, Usuario

Administrador, contraseria, direccion.

TABLA 4 - HISTORIA DE USUARIO COMUNICACION ENTRE BOT Y AVATAR (BOT PRESENTADOR GENERAL)

Historia de Usuario

Numero: 3.1 | Titulo: Comunicacién entre Bot y avatar

Usuario: Bot presentador general

Prioridad: Alta Iteracion: 1

Descripcién: El bot presentador general cumple con determinadas opciones de conversacion, en las

que figuran:

Saludar.

Mostrar la lista con los productos existentes.
. Dar resumen del producto deseado por el usuario y su localizacién

) Ofrecer teleport al sitio del producto

Observaciones:

El bot debe haber sido autenticado.

El usuario debe ser el iniciador de la conversacion.

Prototipo de interfaces: Se realiza a través del cliente / visor.
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TABLA 5- HISTORIA DE USUARIO COMUNICACION (BOT PRODUCTO)

Historia de Usuario

Numero: 3.2 | Titulo: Comunicacion entre Bot y avatar

Usuario: Bot producto

Prioridad: Alta Iteracion: 1

Descripcién: El bot producto cumple con determinadas opciones de conversacion, en las que figuran:
. Saludar.

) Mostrar la descripcion del producto que expone.

Observaciones:

El bot debe haber sido autenticado.

El usuario debe ser el iniciador de la conversacion.

Prototipo de interfaces: Se realiza a través del cliente / visor.

TABLA 6- HISTORIA DE USUARIO COMUNICACION (USUARIO)

Historia de Usuario

Numero: 3.3. | Titulo: Comunicacién entre Bot y avatar

Usuario: Usuario

Prioridad: Alta Iteracion: 1

Descripcion: El sistema debe reconocer las palabras de comunicacion:

Con el Bot presentador general: Puede saludar (hola), y si desea saber sobre los productos de la feria,
escribe: productos (plural), para recibir la lista con los productos disponibles y la localizacion de los

mismos, asi como la invitacion de teleport al sitio del producto.

Con algun Bot producto: Puede saludar (hola) y si desea saber sobre el producto en cuestién, se escribe:

producto (singular), para recibir la informacién completa sobre dicho producto.
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Observaciones:

e Deben estar autenticado los bots en el metaverso

e Usuario es el iniciador de la conversacién a partir de las palabras indicadas:

e Saludo: Hola, Adi6s.

¢ Informacioén: Productos (refiriéndose al Bot presentador general)

e Informacion: Producto (refiriéndose al Bot producto)

Prototipo de interfaces: Se realiza a través del cliente / visor.

TABLA 7- HISTORIA DE USUARIO AUTENTICAR BOT PRESENTADOR GENERAL

Historia de Usuario

NUmero: 4

Titulo: Autenticar Bot presentador general

Usuario: Administrador

Prioridad: Media Iteracién: 2

Descripcién: El sistema debe permitir autenticar el avatar que sera bot presentador general.

Observaciones: Este bot es el encargado de dar la introduccion a la feria y mostrar el listado de los

productos existentes y sus posiciones.

Prototipo de interfaces: Campos en el componente visual para la autenticacion del bot presentador

general: Nombre, Apellido, contrasefa.

TABLA 8- HISTORIA DE USUARIO GESTIONAR PRODUCTO

Historia de Usuario

NUmero: 5

Titulo: Gestionar producto

Usuario: Administrador

Prioridad: Media. Iteracion: 2
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Descripcion: El sistema debe permitir gestionar (adicionar, modificar y eliminar) productos

Observaciones: El avatar que sera bot, tiene que estar previamente creado.

Prototipo de interfaces: Campos en el componente visual para:

Gestion del Producto: Nombre, Facultad, Posicion, Resumen, Descripcion

Bot producto: Nombre, Apellido, Contrasefia

TABLA 9- HISTORIA DE USUARIO LISTAR BOTS PRODUCTOS Y SUS PRODUCTOS ASIGNADOS

Historia de Usuario

NUmero: 6 Titulo: Listar los bots productos y sus productos asignados

Usuario: Administrador

Prioridad: Baja. Iteracion: 2

Descripcién: El sistema mostrar el listado de los bots asignados a cada producto.

Observaciones: Deben haberse gestionado productos.

Prototipo de interfaces: Componente visual para mostrar el listado de bots con sus productos

respectivos.

TABLA 10- HISTORIA DE USUARIO CONFIGURACION DE LA DISTANCIA MAX. DE CHAT

Historia de Usuario

Numero: 7 Titulo: Configurar distancia maxima de chat

Usuario: Administrador

Prioridad: baja Iteracion: 3

Descripcién: Esta funcionalidad limita el radio de escucha del bot, permitiendo colocar bots cercanos, y

gue no respondan varios al mismo tiempo.
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Observaciones: La distancia maxima. sera 10m

Prototipo de interfaces: Componente para seleccionar la distancia maxima de escucha.

2.6.2 FASE DE PLANIFICACION

En esta fase el artefacto que se construye es la Estimacién por Esfuerzo aqui es donde el cliente
establece la prioridad de cada una de las HU y es donde los programadores realizan una estimacion del
esfuerzo que se puede tomar en implementarlas, es importante tener en cuenta los requerimientos del

sistema para poder hacer una correcta estimacion del tiempo de desarrollo del producto.

La Estimacion por Esfuerzo consiste en asignarle puntos a las HU y cada uno de estos puntos son
equivalentes a una semana. Los programadores se basan para realizar la estimacién en la complejidad
gue pueden tener las HU y en el tiempo habil para el desarrollo de la aplicacién, para la realizacion de la

herramienta se analizaran cada una de las HU para la correcta estimacion.

Para la duracion de las semanas que se tienen en cuenta en las estimaciones de las historias de usuario
anteriores, es necesario aclarar que una (1) semana equivale a los cinco (5) dias laborales de la misma.
Se considera vdlida esta aclaracion ya que generalmente, los calculos erréneos de estimacion de los

tiempos de desarrollo se realizan en base a los siete (7) dias de la semana.

TABLA 11- ESTIMACION DE ESFUERZO.

Mes de ejemplo

Domingo | Lunes Martes Miercoles | Juewves Wiemes Sabado
ped 3 £ =] 157
=% 10 11 12 13
16 17 _ 19 20
23 24 25 26 27
30 31
Fin de Prosdmo Diias
sSermana. mes. laborales._

25




TABLA 12- ESTIMACION DE ESFUERZO
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Iteraciones | Orden de las Historias de Usuario a implementar Cantidad de tiempo
de Trabajo (semanas)
1 Configurar conexién al metaverso 5
1 Configurar conexion a la Base de Datos (BD) 1
1 Comunicacioén bot y usuario 3
5 Autenticar Bot presentador general. 1
5 Gestionar productos 1
3 Listar los Bots productos y sus productos asignados. 1
3 Configurar distancia méxima de escucha 1
Total 10

2.6.3 FASE DE ITERACION.

En esta fase se realizan varias iteraciones al sistema antes de ser entregado al cliente, las iteraciones

estan compuestas por no mas de tres semanas. El cliente es el que decide que HU se implementaran en

cada una de las iteraciones. Al final de la dltima iteracién el sistema estara listo para entrar en la fase de

produccion.

Plan de lteraciones.
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Iteracion 1:

En esta iteracién se implementaran las HU 1, 2.1, 2.2, 2.3 y 3 las cuales son las encargadas de las

configuraciones pertinentes para la comunicacion del bot con el metaverso y la conexién a las BD.

Iteracién 2:

En esta iteracion se estaran implementando la HU 4 la cual se encarga de la configuracion de
autenticacion del bot presentador general y la HU 5 encargada de la gestion de la informacién de los

productos asociados a los bots.

Iteracion 3:

En esta iteracién se estaran implementando las HU 6 encargada de listar los bots existentes y sus
productos respectivos y la HU 7 para la configuracién de la distancia maxima de escucha de los bots que

permite acercar los bots en dependencia del rango de escucha.

2.6.4 FASE DE PLAN DE ENTREGAS

El plan de entregas es el compromiso final del equipo de desarrollo con los clientes. Es una cuestion de
vital importancia para el negocio entre ambas partes, ya que la entrega tardia de la solucion, repercute
notablemente de manera negativa en el desarrollo del producto creando insatisfaccién en el cliente. La
estimacion es uno de los temas mas complicados del desarrollo de un proyecto de software y es por ello
gue resulta fundamental tener bien claros los requerimientos del cliente y el estilo de trabajo del equipo
de desarrollo para realizar una entrega de la solucién con un maximo de calidad. En el mas extremo de
los casos, la honestidad debe prevalecer en lugar de la incertidumbre y saber decir cuando se puede
terminar el proyecto a tiempo o no. Es mejor ser claros con los clientes que defraudarlos luego de haber
malgastado su tiempo y sus recursos. La siguiente tabla muestra el control de versiones que se debe
tener al final de cada iteracién, que se realizan en la cuarta semana de los meses de febrero, abril y

mayo respectivamente.

TABLA 13 - PLAN DE ENTREGA.

Entregas Historias de Usuario.

Configurar conexion del Metaverso

Entrega 1. Configurar conexion a la Base de Datos (BD)

Comunicar Bot y usuario.
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o Comunicacion Bot presentador general
o Comunicacion Bot producto

o Comunicacion Avatar

Autenticar Bot presentador general.

Entrega 2. Gestionar Productos

Listar los Bots productos y sus productos asignados.

Entrega 3. Configurar distancia maxima de escucha

2.6.5 FASE DE PRODUCCION

Realizar el disefio de las aplicaciones utilizando la metodologia XP no requiere de la representacién de
diagramas de clases utilizando notacion UML (aunque es beneficioso su uso para una mejor
descripcion y comprension de las relaciones entre clases y sus posibles métodos); en su lugar esta
metodologia propone usar las tarjetas C.R.C (Contenido, Responsabilidad y Colaboracion).

2.6.5.1 PATRONES DE DISENO DE SOFTWARE

Una de las cuestiones mas complicadas en la Orientacion a Objeto es elegir adecuadamente las
clases y decidir como estas deben interactuar, incluso cuando utilizamos metodologias rapidas como
XP y centramos el proceso en el desarrollo continuo. No basta con definir la arquitectura, es necesario
ademas establecer directrices que permitan lograr un sistema bien estructurado, para asi construir una

solucién eficaz. Estas directrices son los llamados Patrones de Disefo de Software.

El uso de patrones, entre otras ventajas proporciona al usuario vistas siempre actualizadas sin que el
programador tenga que estar preocupado por esa tarea, ademas de facilitar el trabajo a los

desarrolladores en caso de cambio.
En el presente trabajo se emplearan cinco patrones GRASP?, estos son:

e Experto
e Creador

e Bajo Acoplamiento

* GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns): Patrones generales para asignar

responsabilidades.
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e Alta Cohesion

e Controlador

Empleando el patron Experto se garantiza que cada clase del sistema asuma las responsabilidades que
le conciernen, segln las funcionalidades que se quieren implementar y a partir de la informacién que
posee; por lo que cada clase contendra la informacién necesaria para cumplir su responsabilidad.

Evidenciandose en las clases: Bot, Calculos, Animaciones, Cadena, Mensajes y Productos

Al utilizar el patron Creador cada clase instancia y crea las clases la misma para cumplir su
responsabilidad, tratando de lograr siempre un Bajo Acoplamiento y una Alta cohesion. Con el
cumplimiento de estos dos Ultimos patrones se logra que cada clase recurra solamente a las clases
gue son imprescindibles para su trabajo y tenga asociada las responsabilidades que le corresponden
de acuerdo con su comportamiento cumpliendo con este patron las clases: BotProducto y
BotPresentadorGeneral y GestionarProducto. Al emplear el patrén Controlador, se estructura el
sistema con una clase controladora para cada caso de uso, para que esta se encargue de los eventos
y funcionalidades que representan dicho caso de uso, mostrandose en las clases: Configuracion,

GestionarProducto.

También se apoyo6 el disefio con la utilizacion de patrones GoFs;

e Singleton

El patron de disefio Singleton es una clasificacion de los patrones de creacion®. Este patrén garantiza
gue una clase u objeto solo tengan una sola instancia de la misma, de modo que solo exista un punto
de acceso global. El uso de este patrén permite el refinamiento en las operaciones y en la

representacion mediante la especializacion por herencia, siguiendo el mismo la clase Bot.
e Chain of Responsability (Cadena de Responsabilidades):

El patrén de disefio Chain of Responsability es una clasificacion de los patrones de comportamiento7.
Se encarga de otorgar a mas de un objeto la capacidad de atender una peticién x, conformando una
cadena en la cual cada objeto satisface la peticion o pasa a la siguiente. El uso de este patrén aporta

una mayor flexibilidad puesto que se puede modificar la capacidad de atender una solicitud,

° Gang of Four: Patrones de Disefio en el campo del Disefio Orientado a Objetos mas conocidos y usados en la actualidad.

6 . . . - . o
Tratan con las formas de crear instancias de objetos. El objetivo de estos patrones es de abstraer el proceso de instanciacion y
ocultar los detalles de como los objetos son creados o inicializados.

Los patrones de comportamiento ayudan a definir la comunicacién e iteracion entre los objetos de un sistema. El propdsito de
este patrén es reducir el acoplamiento entre los objetos
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modificando la cadena de responsabilidades evidenciado en las clases BotProducto vy

BotPresentadorGeneral.

2.6.5.2 UML

Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language)
es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML ofrece un estandar
para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos
de negocio, funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de

programacion, esquemas de bases de datos y compuestos reciclados.

Es importante remarcar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para describir
métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para

documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito el modelo.
A continuacién se presenta el diagrama de clases para la solucién en cuestion.

FIGURA 2 DIAGRAMA DE CLASES

Bot
-FirstName
-LastName
|-Password
-Posicion
+Bot()
+GetClient()
+Login(}
+Logout()
[ﬁ GestionarProducto
+Add()
+Del()
+List()
<<use>> Edi)
N >
N
-descripcion
-facuitad |
-1a I <cuse>>
-nombre :
|~posicion |
-resumen <<Entity Bean>>
BotProducto . e .- . General e
+Clente K> ~preg! -productos
PARmdic -usuarioPassword -_tipoPregunta +bot_dbEntit
+BotProducto() -Productos = esl)
L +CreateProductos() [+AddToProductos()
+GetClient() +BotPresentadorGeneral()
+GetProducto() +GetClient()
+Login() 1 1.0 [*Login()
+Logout(} +Logout()
+Network_OnConnected_BotProducto() 11 S [+Network_OnConnected_BotProducto()
+Self_OnChat_BotProducto() +DistanciaEntrePtos() +Self_OnChat_BotPresentadorGeneral()
+SetProductos()
i . +GetClient()
:
1 TS O - > Configuracion
. e “cuse>> | DistandaMaximaChat
| -saludo 1 -SimulatorName
) -typing -LastPosBotGeneral
i -LoginServer
i +BaseDatos()
! +L cadSesionDat()
! +ComprobarConexion()
| e - Cadena +CrearBd()
| Mensajes -Constantes
L +HablarDelProductof) . 3 N
il 1
i ) +CleanCadenal() '
! A *  |+cleanCoordenadas() L
! i
| 1
) 1
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2.6.5.3 TARJETAS C.R.C.

Son unas simples tarjetas que sustituyen a los diagramas en la representacion de modelos. Se
comienza la realizacion del proceso creando dichas tarjetas, inicialmente escribiendo el nombre de

ellas, después se iran completando y se sitdan proximas a las que comparten interfaces o llamadas.

Las tarjetas C.R.C permiten al programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos
olvidandose de los malos hébitos de la programacion clasica. Dichas tarjetas representan objetos, las
clases a las que pertenecen dichos objetos. El nombre de la clase se escribe arriba de la tarjeta, en el
lado izquierdo en una columna se pueden escribir las responsabilidades y objetivos que deben cumplir
el objeto y a la derecha las clases que colaboran con cada responsabilidad.

Una tarjeta CRC representa un objeto. El nombre de la clase se coloca a modo de titulo en la tarjeta,
las responsabilidades se colocan a la izquierda, y las clases que se implican en cada responsabilidad a

la derecha, en la misma linea que su requerimiento correspondiente, tal y como muestra la figura.

TABLA 14 - ESTRUCTURA DE LA TARJETA CRC

MNombre de |la clase.

Responsabilidades Colaboradores

Clase: es cualquier persona, cosa, evento, concepto, pantalla o reporte.
Responsabilidades: las responsabilidades de una clase son sus atributos y métodos.

Colaboradores: los colaboradores de una clase son las demas clases con las que trabaja en conjunto

para llevar a cabo sus responsabilidades.

Este mecanismo ayuda a que todas las personas participen aportando sus ideas en el disefio,

moviendo las tarjetas encima de la mesa seguln este va progresando
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TABLA 15 -PLANTILLA PARA LAS TARJETAS CRC.

Tarjeta CRC

Clase: Nombre de la clase que se estd modelando.

Super Clase: Nombre de la clase padre en la herencia.

Sub Clase(s): Nombre de la(s) clase(s) hija en la herencia.

Responsabilidades: Es una descripcion de

alto nivel del propdésito de la clase.

Colaboraciones: Indica con cuales otras
clases se requiere relacion para cumplir la

responsabilidad.

TABLA 16-TARJETA CRC BOT.

Tarjeta CRC

Clase: Bot

Super Clase:

Sub Clase(s): BotProducto, BotPresentadorGeneral

Responsabilidades:

Clase padre con todas las responsabilidades

generales de los bots, tanto de los

Colaboraciones:
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presentadores de productos como el

presentador general.

TABLA 17 - TARJETA CRC BOT PRESENTADOR GENERAL.

Tarjeta CRC

Clase: BotPesentadorGeneral

Super Clase: Bot

Sub Clase(s):

Responsabilidades:

Colaboraciones:

e Bot presentador general tiene un listado e Bot
de productos. Y obtiene las e Mensaje
caracteristicas generales de su padre. e Calculos
Bot. e Producto
TABLA 18- TARJETA CRC BOT PRODUCTO.
Tarjeta CRC

Clase: BotProducto

Super Clase: Bot

Sub Clase(s):
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Responsabilidades: Colaboraciones:
Contener todas las clases de Bots productos. e Bot
» e Producto
Bot presentador de un producto en especifico. Es .
. e Mensaje
la clase encargada de asignarle un producto a un
e Célculos

bot y que el mismo sea capaz de exponer todas

las caracteristicas del producto en cuestion.

TABLA 19 - TARJETA CRC GESTIONAR PRODUCTO.

Tarjeta CRC

Clase: GestionarProducto

Super Clase:

Sub Clase(s):

Responsabilidades: Colaboraciones:
e Para la gestion de los productos (CRUDB). e Producto
e Add: Adicionar un nuevo producto en la base de datos. e bot_dbEntities

o Edit: Modificar el producto especificado
e Del: Eliminar el producto especificado del sistema.

e List: Listado de los productos almacenados.

8CF%UD es el acrénimo de Crear, Obtener, Actualizar y Borrar (del original en inglés: Create, Read, Update and Delete). Es usado
para referirse a las funciones basicas en bases de datos o la capa de persistencia en un sistema de software.
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Tarjeta CRC

Clase: Productos

Super Clase: Bot

Sub Clase(s):

Responsabilidades:

Clase espejo de la entidad producto; como no se pueden modificar los
métodos de la entidad, se crea esta clase para poder modificar la
forma de obtener los datos de los productos, a la hora de pedir un

atributo se puede sobrescribir la forma de hacerlo.

Colaboraciones:

v' Gestionar Producto

TABLA 21- TARJETA CRC ANIMACIONES

Tarjeta CRC

Clase: Animaciones

Super Clase:

Sub Clase(s):

Responsabilidades: Colaboraciones:
v Encargada de almacenar las animaciones que v' Bot producto
puede efectuar el bot. v Bot presentador general
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TABLA 22- TARJETA CRC CADENA

CAPITULO 2

Tarjeta CRC

Clase:; Cadena

Super Clase:

Sub Clase(s):

Responsabilidades:

v' Encargada de la limpieza de las cadenas,

hacer el texto indiferente a maylsculas o

mindsculas y tilde.

v' Crear constantes para las cadenas deseadas.

Colaboraciones:

es decir, v Mensajes

TABLA 23 - TARJETA CRC CALCULOS

Tarjeta CRC

Clase: Célculos

Super Clase:

Sub Clase(s):

Responsabilidades:

Encargada de almacenar los calculos que se van

a realizar en la solucién.

Colaboraciones:

e Bot producto

e Bot presentador general
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TABLA 24 - TARJETA CRC MENSAJES

CAPITULO 2

Tarjeta CRC

Clase: Mensajes

Super Clase:

Sub Clase(s):

Responsabilidades: Colaboraciones:
Contener todas las posibles opciones de e Bot producto
conversacion que el bot puede tener y las e Bot presentador general

respuestas para cada una de ellas.

TABLA 25 - TARJETA CRC CONFIGURATION

Tarjeta CRC

Clase: Configuracién

Super Clase:

Sub Clase(s):

Responsabilidades: Colaboraciones:
Almacenar los datos de la configuracion. e Bot producto
Como son: e Bot presentador general

o LastPosBotGeneral: Para cargar la

Gltima posicién en la que se inicio el
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CAPITULO 2

bot presentador general.

e LoginServer: Direccion del servidor
de autenticacién para autenticarse
en OpenSim.

e SimulatorName: Nombre del
Metaverso donde van a aparecer
los bots.

e BaseDeDatos: Pardmetros  de
conexion a la base de datos de
donde van a ser cargados los
productos gue se van a exponer.

e DistanciaMaximaChat: A la hora de
los bots hablar dentro del
metaverso, se determina a que
distancia pueden asumir que se

esta hablando con ellos.

2.7 CONCLUSIONES PARCIALES

Con la conclusién del capitulo se obtuvo una el flujo actual del proceso referente a los metaversos dentro
de la universidad, a partir del cual se pudo conformar una propuesta del sistema, analizandose los
requerimientos para el software, asi como el marco de desarrollo para el desarrollo de la herramienta,
guiado por la metodologia XP y las fases de exploracion, planificacion, iteraciones, plan de entrega y

produccion con las cuales se logré describir la solucion.
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CAPITULO 3

VALIDACION DE LA SOLUCION

PROPUESTA

3.1 INTRODUCCION.

La metodologia XP plantea que la implementacién de un software debe ser iterativa e incremental, y al
finalizar debe obtenerse un producto que debe ser probado antes de mostrarselo al cliente y de esa
forma mantener la retroalimentaciéon entre el equipo de desarrollo y el cliente. Durante el presente
capitulo se lleva a cabo la realizacién de las tareas generadas por cada HU, asi como las pruebas
realizadas al sistema.

3.2 |IMPLEMENTACION.

Durante la fase de implementacion como principal objetivo se implementan las historias de usuarios en
cada una de las iteraciones correspondientes. Debido a esto se lleva a cabo el plan de iteraciones y se
modifican en caso de ser necesario. Como parte de este plan se crean tareas para ayudar a organizar la
implementacion de cada una de las historias de usuarios. Teniendo en cuenta la planificacion realizada
con anterioridad se desarrollaron tres iteraciones, para finalmente obtener un producto que esté de
acuerdo con las exigencias del cliente al terminar la Gltima iteraciéon. A continuacion se detallan cada una

de las iteraciones:

3.2.1 ITERACION 1.

La primera iteracidn tendra como objetivo darle cumplimiento a las HU 1, 2, 3 que representan un mayor
valor para el cliente, pues con las mismas se conformara la base de la estructura del negocio. Estas
recogen funcionalidades de gran importancia para el proyecto, pues a través de ellas se definen
aspectos que seran utilizados luego por las deméas funcionalidades como son la conexion al metaverso,
la comunicacion entre los bots y los avatares y la conexion a las respectivas bases de datos (productos y

avatares).
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Para ello se trazaron las tareas que se indican a continuacion:

e Tarea Nol: Analisis e instalacion de la libreria OpenMetaverse para la utilizacion de los
métodos necesarios.

e Tarea No2: Implementacion de las clases necesarias para la configuracion de conexiéon con el
Metaverso.

e Tarea No3: Implementacion de las clases necesarias para lograr la conexién con las BD del
metaverso y de productos.

e Tarea No4: Implementacion de las clases necesarias para lograr comunicar los bots y los
avatares.

e Tarea No5: Implementar componente visual para la introduccion de los datos necesarios para
la Direccién del metaverso.

e Tarea No6: Implementar componente visual para la introduccion de los datos necesarios para
la Direccion de la BD de los productos. (Usuario y contrasefia administrador de la BD de

productos.)

TABLA 26 - TAREA 1

NUamero de tarea: 1 Ndimero de HU:3

Nombre de la tarea: Andlisis e instalacion de la libreria OpenMetaverse para la utilizacién de los

métodos necesarios.

Tipo de tarea: Instalacion Estimacion: 10 dias

Descripcién: Analizar el modo de instalacién y las funcionalidades mas favorables para la utilizacion de

la libreria OpenMetaverse para la solucién en cuestion.

Lo mas significativo en la realizacion de la tarea es la vital importancia de tras instalar la libreria

openmetaverselib (versién 0.7), afiadir las referencias:

OpenMetaverse.dll: Es el nucleo de la biblioteca OpenMetaverse, que puede ser usado para crear

aplicaciones clientes y servidor.

OpenMetaverseTypes.dll: Funciones especificas 3D y bibliotecas mateméticas.



OpenMetaverse.StructuredData.dll: Conjunto de librerias para dar un completo soporte a (Linden Lab

Structured Data (LLSD) y JSON (JavaScript Object Notation).

TABLA 27 - TAREA 2

NUmero de tarea: 2 Nimero de HU: 1

Nombre de la tarea: Implementacion de las clases necesarias para la configuracién de conexién

con el Metaverso.

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 5 dias

Descripcidn: Implementar las clases necesarias para lograr conectar la solucién con un metaverso.

En esta tarea los métodos mas significativos son:

FIGURA 3- LOGIN SERVER. CLASS CONFIGURATION

[/ <summary:

//¢ salvar la direccidn del server de autenticacidn
J/ </ summary:

public static string LoginServer

{
get
1
return Sessicn.Instance.Get("LoginServer”).ToString();
¥
set
1
Session.Instance.Set("LoginServer”, value);
var config = ConfigurationManager.OpenExeConfiguration(ConfiguraticnUserLevel.None);
config.AppSettings.Settings.Remove("LoginServer™);
config.AppSettings.Settings.Add("LoginServer”, wvalue);
config.Save(ConfigurationSaveMode.Full);
¥
}



FIGURA 4- SIMULATOR NAME. CLASS CONFIGURATION

{ <summary:>

'/ Nombre del simulador o regidn donde aparecera el bot
Hf4 </ summary
public static string SimulatorName

{
get
1
return Session.Instance.Get("SimulatorName”).Tostring();
h
set
1
Session.Instance.Set("SimulatorName™, wvalue);
var config = ConfiguraticnManager.OpenExeConfiguration(ConfigurationlUserlevel.None};
config.AppSettings.Settings.Remove("Simulatoriame”);
config.AppSettings.Settings.Add("SimulatorName”, wvalue);
config.Save(ConfigurationSaveMode.Full);
¥
¥

Para que cada bot se conecte con el metaverso se usa:

FIGURA 5- LOGIN BOTS

<suUmmary>

Para iniciar al bot dentro del Metaverso
fsummary

/// <returns»</returns:

public override boel Login()

{

Clientl = new GridClient

i
|5

Clientl.Network.OnConnected += Network_OnConnected_BotProductol;
var startlocation = NetworkManager.Startlocation{Configuration.SimulatorName, (int)Pesicion.X, (int)Posicion.Y, (int)Posicion.Z);
if (!Clientl.Network.Login(FirstName, LastMName, Password, MiProductol.Nombre, startlecation, MiProductol.Id.TeString()))

{
}

Clientl.Appearance.SetPreviousAppearance(true);
Clientl.5elf.OnChat += Self OnChat BotProductel;
return true;

Settings = { LOGIN_SERVER = Session.Instance.Get("LoginServer”).ToString() }

return false;

Este método es el mismo para todos los bots, teniendo en el cambio de los nombres de los métodos:

e Network _OnConnected XXXX, que envia un mensaje publico cuando se conecta.
e Self_OnChat_XXXX, para acceder al método de chat, que varia en dependencia de si es bot

presentador general o bot producto.
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TABLA 28 - TAREA 3

NUumero de tarea: 4

Ndmero de HU: 2

del metaverso y la de productos.

e Nombre de la tarea: Implementacion de las clases necesarias para lograr la conexién con las BD

Tipo de tarea: Implementacién

Estimacion: 4 dias

la opcion de crearla.

Descripcién: Implementar las clases necesarias para conectar la solucion con las BD de avatares y

de los productos que seran asignados a cada bot. Teniendo en cuenta que si no existe la BD, brinde

En esta tarea los métodos mas significativos son:

FIGURA 6- COMPROBAR CONEXION A BD PRODUCTOS. CLASS CONFIGURATION

AAY <summary >

SSY Comprueba la conexidn con la base de datos

S5 Posibles resultados:

FfF B - Mo existe| 1a base de datos
A/ 1 - S5i existe la base de datos
SAS 2 - No se puede autenticar con el serwvidor

LA < summary>
S8 <returns></returns>

public static int ComprobarConexion()

using (wvar db = new bot_dbeEntities())

if {(db.DatabaseExists())

db.DetectChanges();

i
Ty
i
i
Ty
i
i
return 1j;
iy
I
catch (Excepticon)
i
return a8;
¥
¥
return 2;
¥
catch (Exception)
i
return 23
¥
¥




FIGURA 7 BD CONECTION. CLASS CONFIGURATION
/1] <summary>

/] Nombre de la base de datos

/1] </summary>

public static void BaseDeDatos(string pserver, string pbd, string puser, string ppass)

{

var config = ConfigurationManager.OpenExeConfiguration(ConfigurationUserLevel.None);
string server = pserver, bd = pbd, user = puser, pass = ppass;

/ /APPConfig XML
config.AppSettings.Settings.Remove("server”);
config.AppSettings.Settings.Add("server”, server);

config.AppSettings.Settings.Remove("bd");
config.AppSettings.Settings.Add("bd", bd);

config.AppSettings.Settings.Remove("user”);
config.AppSettings.Settings.Add("user”, user);

config.AppSettings.Settings.Remove("pass”);
config.AppSettings.Settings.Add("pass”, pass);

Session.Instance.Set("server”, server);
Session.Instance.Set("bd", bd);
Session.Instance,Set("user”,user);
Session.Instance.Set("pass”, pass);

var auxDb = “metadata=res:ff'fHudelu.Hﬂdel.csdl|res:ff‘fHudElﬂ.deel.ssdl|
res://*/Modelo.Model.ms1;provider=Devart.Data.MySql;
provider connection string=';User Id="+user+";Host="+server+”;l

Database="+bd+";Password="+pass+";Persist Security Info=True';";

var a = new ConnectionStringSettings(“bot_dbEntities”, auxDb, “System.Data.Entity(lient");
config.ConnectionStrings.ConnectionStrings.Clear();
config.ConnectionStrings.ConnectionStrings.Add(a);

config.Save(ConfigurationSavetiode.Full);
ConfigurationManager.RefreshSection("connectionStrings”);

Este método es usado principalmente para la configuracion de la base de datos de los productos.



FIGURA 8- CREAR BD_PRODUCTOS. CLASS CONFIGURATION

J <summary:

/// Para crear la base de datos configurada en la conexiédn,
/f/ en caso de gque no se pueda crear porque hay problemas con

/// la conexidn devuelve false
f14 </ summarys

f/4 <returns»</returns:

public static bool CrearBd()

1
using (wvar db = new bot dbEntities())
1
try
1
if (!db.DatabaseExists())
1
db.CreateDatabase();
db.CreateDatabaseScript();
return true;
¥
¥
catch (Excepticn)
1
try
1
db.CreateDatabase();
db.CreateDatabaseScript();
return true;
¥
catch (Excepticn)
1
¥
return false;
¥
¥
return false;
¥
TABLA 28 TAREA 4

NUumero de tarea: 4

NUimero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementacién de las clases necesarias para lograr comunicar los bots y los

avatares.

Tipo de tarea: Implementacién

Estimacioén: 10 dias

Descripcién: Implementar las clases necesarias para lograr el entendimiento entre bots y avatares.




Las palabras reconocibles y las acciones a ejecutar para cada una de estas. Ya sea para bot
presentador general como para bot presentador de producto. Destacar que el bot presentador general
debe dar una lista de los productos existentes, mostrar el resumen del producto que el usuario
seleccione y la posicion respectiva del bot presentador del mismo, quien dispondra de la descripcion

total de dicho producto.

En esta tarea los métodos mas significativos son;

FIGURA 9- CHAT BOT PRODUCTO. CLASS BOTPRODUCTO

fff <summary>
Para responder las preguntas que formulen en el chat

</ summaryz

1 name="message” »</param>

1 name="audible”»</param:>

1 name="type"></param:>
"sourceType”»</param>

omName™ ></param:>

I name=

n name="
n name="1id"»</param:
1 name="ownerid"></param>

/ff <param name="position™></param:

static void Self_OnChat_BotProductol({string message, ChatAudiblelevel audible, ChatType type, ChatScurceType sourceType,
string fromName, UUID id, UUID ownerid, Vector3 position)

i
if (message.length == @ || type == ChatType.StartTyping || type == ChatType.StopTyping ||
Calculos.DistanciaEntrePuntos(Clientl.Self.SimPosition, position) » Configuraticon.DistanciaMaximaChat)
return;
var mensajeMinuscula = Cadena.CleanCadena(message);
if (Cadena.Accion@General(mensajeMinuscula))
1
Mensajes.MensajesinRespuesta(Clientl, mensajeMinuscula, fromName, position);
return;
}
switch (mensajeMinuscula)
1
case Cadena.Producto:
1
Mensajes.HablarDelProducto(Clientl, MiProductol);
} break;
}
h

Este método es el mismo para cada bot producto, variando indiscutiblemente los nombres de los

parametros.
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FIGURA 10-CHAT BOT PRESENTADOR GENERAL. CLASS BOT PRESENTADOR GENERAL

/ Para responder las preguntas que formulen en el chat
</summar

<param name="message"></param>
<param name="audible"></param:
<param name="type"></param>
<param name="sourceType"></param>
<param name="fromName"></param>
<param name="1id"></param>

<param name="ownerid”></param>
/ <param name="position"></param:>
static wvoid Self_oOnChat_BotPresentadorGeneral(string message, ChatAudiblelevel audible, ChatType type, ChatSourceType sourceType,

string fromName, UUID id, UUID ownerid, Vector3 position)

if (message.lLength == @ || type == ChatType.StartTyping || type == ChatType.StopTyping ||

Calculos.DistanciaEntrePuntos(Client.Self.SimPosition, position) » Configuration.DistanciaMaximaChat)

return;

var mensajeMinuscula = Cadena.CleanCadena(message);
if (Cadena.CleanCadena(Cadena.NombreldProducto) == Cadena.CleanCadena(mensajeMinuscula)) return;

// preguntd si queria saber algo mds acerca de algln producto en especifice y la respuesta fue si
if (_pregunta &% _tipoPregunta == 1 && mensajeMinuscula == Cadena.si)

Client.Self.Animationstart(Animaciones.Typing, true);
Client.Self.Chat(Cadena.NombreIdProducto, @, ChatType.Normal);
Client.Self.AnimationStop(Animaciones.Typing, true);

_pregunta = true;

_tipoPregunta = 2; // significa que espera ¢ un nombre del producto o el id

return;
}
/{ pregunted si queria saber algo mds acerca de algin producto en especifico y dijo que no
if (_pregunta &% _tipoPregunta == 1 &% mensajeMinuscula == "no")
i
_tipoPregunta = -1;
_pregunta = false;
return;
¥

// habia preguntado primero si queria saber algo mds de algin producto y la respuesta fue siy
/{ se le pregunté el nombre del producto o el id
if (_pregunta &% _tipoPregunta == 2)

i
_tipoPregunta = -1;
_pregunta = false;
// la respuesta que dié fue que realizara una accidn
if (Cadena.AccionGeneral({mensajeMinuscula))
{
Client.Self.AnimationStart(Animaciones.Typing, true);
Client.Self.Chat(Cadena.NoAccionComoRespuesta, @, ChatType.Normal);
Client.Self.AnimationStop(Animaciones.Typing, true);
return;
}
Mensajes.InfoProductos(Client, Productos, mensajeMinuscula,id,position);
return;
¥
if (Cadena.AccionGeneral(mensajeMinuscula))
i
Menszjes.MensajeSinRespuesta(Client, mensajeMinuscula, fromName,position);
return;
}
switch (mensajeMinuscula)
i
case Cadena.Productos:
i
Client.Self.AnimationStart(Animaciones.Typing, true);
var result = Productes.Count > @
3w
Disculpe, todavia no tengo la lista de productos de la exposicidn.”;
result = Productos.Aggregate(result,
(current, t) =»
current +
(t.Id + ": \"" + t.Mombre + ™ + "Wn")is
Client.Self.Chat{result, @, ChatType.Whisper);
if (Productos.Count > @)
i
Client.Self.Chat(":Desea saber alge mas acerca de un producto? ;Si o No?", @,
ChatType.Whisper);
_pregunta = true;
_tipoPregunta = 1; // respuesta si o no
Client.Self.AnimationStop(Animacicnes.Typing, false);
}
break;
}



FIGURA 11 - MENSAJES SIN INFORMACION DE PRODUCTO. CLASS MENSAJE

<summary>
uUtilizade por los bots para escribir mensajes gue no esperan respuestas.

Lo utiliza tanto los bots presentadores de productos como que el bot presentador general

</ summary>

<param name="gridClient">Instancia del GridClient del bot que llama la funcidn</param>

<param name="mensaje">Mensaje que dijo el bot de OpenSiﬂﬁfpa’aT>

<param name= omName"”>Nombre del bot que envio el mensaje</param:

// <param name="posfvatar”>Posicidn del avatar con el que se conversa</param>

publlc static woid MensajeSinRespuesta(GridClient gridClient, string mensaje, string fromMame,Vector3 posAwvatar)

gridClient.Self.Movement. TurnToward(posAvatar);
switch (mensaje)

1
case Cadena.Hola:
1
gridClient.Self.AnimationStart(Animaciones.Typing, true);
System.Threading. Thread.Sleep(1588);
gridClient.Self.Chat("Hola Sr(a). " + fromMName, @, ChatTypes.Normal);
gridClient.Self.AnimationStop(Animacicnes. Typing, true);
h
break;
case Cadena.Adios:
i
gridClient.Self.AnimationStart(Animaciones.Saludo, true);
System.Threading. Thread.Sleep(1568);
gridClient.Self.Chat("Adids Sr(a). " + fromMName, @, ChatType.Normal);
gridClient.Self.AnimationStop(Animacicnes.Typing, true);
h
break;
case Cadena.Volar:
{
gridClient.Self.Fly(true);
h
break;
case Cadena.DejarDeVolar:
1
gridClient.Self.Fly(false);
L
break;
case Cadena.levantarse:
1
gridClient.Self.Stand();
h
break;
case Cadena.Sentarse:
{
gridClient.Self.SitOnGround();
h
break;
h

Este método es usado por los bots para la interaccidn no referente a los productos como es el saludo y

algunas acciones como sentarse y volar.
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FIGURA 12- INFORMACION DE PRODUCTOS Y BOTS. CLASS MENSAJE

<summary
Hablar acerca del producto que me especifica en nombre o id del producto

"gridClient”>Instancia del GridClient del bot que llama la funcidn</param>

productos”>Listado de produtos que presenta el bot</param>

idiombreProdutc”>Nombre o identificador del producte del que desea que el bot hable</param:

idAvatar”>Identificador del avatar con el que se conversafﬁpa am>

n name="posAvatar”>Posicidn del avatar con el que se conversa</param>

publlc static void InfoProductos(GridClient gridClient, List<MProductor productos, string idNombreProduto,UUID idAvatar,Vector3 posAvatar)

{

gridClient.Self.Movement. TurnToward(posAvatar);
bool existe = false, esId = false;
var vector3 = new Vector3();
try
{
var auxId = int.Parse(idNombreProduto);
foreach (var p in preductos.where(p => p.Id == auxId))
{
HablarDelProducte(gridClient, p,2);
existe = true;
vector3 = p.PosicionStand;
break;

esId = true;

}

catch (Exception)

{

b

if (lesId)

{
foreach (var p in producteos.where(p =»> Cadena.CleanCadena(p.Nombre) == idNombreProduto))
{

HablarDelProducto(gridClient, p,2);
vector3 = p.PosicionStand;
existe = true;

break;
}
if (existe)
i
gridClient.Self.AnimationStart(Animaciones.Typing, true);
System.Threading.Thread.Sleep(1568);
var listadoAux = (List<Bot»)Session.Instance.Get("BotsPresentadoresProducto™);
foreach (var t in
listadoAux.Where(t => (esId &% t.GetProducte().Id == int.Parse(idNombreProdute)) ||
('esId &% Cadens.CleanCadena(t.GetProducto().Nembre) == idNombreProduto)))
{
if (t.@etClient() != null)
gridClient.self.Chat(string.Format("El presentador del producto se encuentra disponible en
la posicidn {8}.", Cadena.CleanCoordenadas(vector3)), @, ChatType.Normal);
t.GetClient().Self.SendTeleportLure(idAvatar, ":Desea teletransportarse al punto.de exposicién?");
i
else
gridClient.Self.Chat{string.Format("El presentador del producte no se encuentra disponible.
Su posicidn es {@8}.", Cadena.CleanCoordenadas(vector3)), @, ChatTypes.Normal);
}
gridClient.Self.AnimationStop(Animaciones.Typing, true);
return;
i

gridClient.Self.AnimationStart(Animacicnes.Typing, true);

System.Threading. Thread.Sleep(1568);

gridClient.Self.Chat("Disculpe ese producto no lo tenge registrado.”, @, ChatType.Normal);
gridClient.Self.AnimationStop(Animaciones.Typing, true);

Este método es usado exclusivamente por el bot presentador general en su comunicacion con algun

avatar.
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FIGURA 13- HABLAR DEL PRODUCTOS Y BOTS. CLASS MENSAJE

{11 <summaryz
/// Metodo utilizade por los bots para hablar hacerca del preducto
[/ </summary>
//{ <param name="gridClient">Instancia del GridClient del bot que llama la funcidn</param:
//{ <param name="producto”>Producto del cual se desea hablar</param:
/] <param name="tipoExposicion”:>Cuande el tipe de exposicien es 1 significa que es decir la descripeion completa,
/{/ ki es 2 se dice solo el resumen</params
public static weid HablarDelProducto(GridClient gridClient, MProducte preducte, int tipoExposicion = 1)
{
gridClient.Self.AnimationStart(Animaciones.Typing, true);
System.Threading.Thread.Sleep(1588);
gridClient.self.Chat(producto.Nombre + ": " + (tipoExposicion == 1 ? producte.Descripeion @ producto.Resumen), 8,
ChatType.Whisper);
gridClient.Self.AnimationStop(Animaciones.Typing, true);
gridClient.Self.Chat("El resto de la infermacion la encontrara en nuestro STAND",@,ChatType.Whisper);

Este método se utiliza por los bots. En caso del bot presentador general el tipoExposicion = 2 pues da el
resumen del producto del cual el avatar quiere conocer, y los bot producto muestran la descripcion del

producto.

TABLA 29 TAREA 5

NUumero de tarea: 5 NUimero de HU: 1

Nombre de la tarea: Implementacion de componentes visuales para la introduccion de los
datos necesarios en las tareas anteriores: Direccion del metaverso, Direccién de la BD de

los productos. Usuario y contrasefia administrador de la BD de productos.

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: % dia

Descripciéon: Implementar los componentes visuales que permitiran introducir los datos

necesarios para lograr la conexién al metaverso. (Direccion y Nombre)




TABLA 30 TAREA 6

Numero de tarea: 6 NUmero de HU: 2

Nombre de la tarea: Implementacion de componentes visuales para la introduccion de los datos
necesarios para la Direccion de la BD de los productos. (Usuario y contrasefia administrador de la BD

de productos.)

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: % dia

Descripcién: Implementar los componentes visuales que permitirdn introducir los datos necesarios
para lograr la conexion con la BD (direccion) donde se almacenaran los productos que se gestionen,

asi como los datos (usuario y contrasefia) de administracion de la misma, para poder manipularla.

3.2.2 ITERACION 2.

La segunda iteracion tendra como objetivo darle cumplimiento a las HU 4 y 5 que representan un valor
medio para el cliente, pues con las mismas se va dando forma a la estructura final y validan cuestiones
de selecciéon. Recogen funcionalidades de autenticacién de los avatares que funcionaran como bots.

Ademas de la adicion, modificacion y eliminacion de la informacion referente a los productos.
Para ello se debe dar cumplimiento a las tareas, que se indican a continuacion:

e Tarea Nol: Implementar componente visual para introducir los datos del Bot Presentador
General.

e Tarea No2: Implementar componente visual gestionar los productos.

TABLA 31 TAREA 1

NUamero de tarea: 1 Ndmero de HU: 4

Nombre de la tarea: Implementar componente visual para introducir los datos del Bot Presentador

General

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 3 dias

Descripcién: Implementar componente visual para introducir los datos del avatar que sera el bot




presentador general. (Nombre, Apellido, contrasefia).

TABLA 32 TAREA 2

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Implementar componente visual para gestionar los productos.

Tipo de tarea: Estimacion: 7

Descripcién: Implementar los componentes visuales que permitan la gestion de los productos y los
datos del avatar que sera el Bot producto, del mismo.

Del Avatar: Nombre, Apellido, contrasefia

Del Producto: Nombre, Facultad, Resumen, Descripcion, Posicion

3.2.3 ITERACION 3.

La tercera iteracion tendrd como objetivo darle cumplimiento a las HU 6 y 7 que representan un valor
bajo para el cliente, las mismas son para perfeccionar y acomodar las acciones. Recogen
funcionalidades de informacion y para lograr ubicar lo mas cerca posible un bot de otro sin que

interfieran en las conversaciones.
Para ello se debe dar cumplimiento a las tareas, que se indican a continuacion:

e Tarea Nol: Implementar componente visual mostrar el listado de BotsPresentadores y sus
productos asignados.

e Tarea No2: Implementar componente visual para elegir la distancia méax. de escucha de los
bots.



TABLA 33 TAREA 1

NUmero de tarea: 1 o NGmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Implementar componente visual mostrar el listado de BotsPresentadores y sus

productos asignados.

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 5 dias

Descripcién: Implementar componente visual para visualizar el listado de Bot productoes, con sus

productos respectivos y poder elegir cual y en qué momento inicializarlo dentro del metaverso.

TABLA 34 TAREA 2

NUamero de tarea: 2 ' NUmero de HU: 7

Nombre de la tarea: Implementar componente visual para elegir la distancia max. de escucha de los

bots.

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 5 dias

Descripcién: Implementar componente visual para elegir la distancia méx. de escucha de los bots.
Para permitir ubicar, minimo, dicha distancia + 1, a un bot de otro sin que interactéien juntos con un

mismo avatar

3.3 PRUEBAS

Las pruebas del software son un elemento critico para la garantia de calidad del software y representa
una revisién final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion (11). Tienen como objetivo
principal el descubrir errores en el software realizado, el éxito de dichas pruebas est4 en encontrar
alguna deficiencia al producto que se esté desarrollando, estas deben planificarse mucho antes de que

comiencen a realizarse y deben comenzar desde lo pequefio y progresan hasta lo mas grande.



3.3.1 PRUEBAS DE ACEPTACION

Las pruebas de aceptacién son realizadas una vez terminado e integrado el producto que se esté
llevando a cabo, pero lo que la diferencia de las demas pruebas que se le realiza a un software es que
estas estan concebidas para que sea el cliente o usuario final quien detecte los posibles errores que
pueda presentar el producto. Estas pruebas estan enfocadas principalmente a probar las historias de
usuario, es decir a demostrar que dichas historias de usuarios no cumplen con lo acordado con el

cliente.

Destacar que se toma como resultado satisfactorio en la evaluacion de la prueba, los casos donde

el resultado esperado y el resultado de la evaluacién sean el mismo.

A continuacion, aparecen las pruebas de aceptacion realizadas a la solucidon propuesta:

TABLA 35 CASO PRUEBA

Cdédigo: P1_H1

Nombre HU: Configurar conexion al Metaverso

Descripcion Prueba: Se introduce la direccion del metaverso en el componente visual.

Condiciones de Ejecucion:

v’ Debe estar corriendo el servidor del metaverso.

Entrada/Pasos de ejecucion:

e Se accede a la funcion mediante el Menu, submenu Configuracion.

e Llenar los valores correctos de la Direccion y el Nombre del Metaverso

Resultado esperado: Datos llenados correctamente

Evaluacion de la prueba:

Resultado satisfactorio.

TABLA 36 CASO PRUEBA



Cédigo: P1_H2

Nombre: Configurar conexién a BD de productos

Descripcion: Probar el correcto funcionamiento de la conexion y creacion de BD para la gestion
de los productos.

Condiciones de Ejecucién:

e Debe estar corriendo el servidor del metaverso y el servidor de BD.

Entrada/Pasos de ejecucion:

e Se accede a la funcién mediante el Mend, submenud Configuracion.

Llenar los valores correctos del nhombre BD productos, usuario administrador de la BD,
contrasefia del usuario administrador y direccién de la BD.

Resultado esperado: Datos llenados correctamente

Evaluacion de la prueba:

Resultado satisfactorio.

TABLA 37 CASO PRUEBA

Codigo: P1_H3

Nombre: Comunicacion Bot presentador general y Avatar

Descripcion: Probar el correcto entendimiento de las palabras.

Condiciones de Ejecucion:
v Corriendo el servidor del metaverso y el servidor de BD.

v Estén autenticados el bot presentador general y el Avatar (usuario).




Entrada/Pasos de ejecucion:

e Usuario saluda

e Usuario escribe productos (indistinto a mayusculas o mindsculas) (PLURAL)

Resultado esperado:

Bot responde: Hola Sr “NombreAvatar”
Bot muestra listado de productos disponibles

Bot pregunta si se quiere conocer sobre alguno especifico

AR NN

En caso de seleccionar alguno: Muestra Resumen del mismo y da la ubicacién ademas
de ofrecer teleport a la misma.

Evaluacion de la prueba:

Resultado satisfactorio.

TABLA 38 CASO PRUEBA

Cdédigo: P2_H3

Nombre: Comunicacion Bot producto y Avatar

Descripcion: Probar el correcto entendimiento de las palabras.

Condiciones de Ejecucion:
v Corriendo el servidor del metaverso y el servidor de BD.

v/ Estén autenticados el Bot producto y el Avatar(usuario).

Entrada/Pasos de ejecucion:

v" Usuario saluda

v Usuario escribe producto (indistinto a maytsculas o mindsculas) (SINGULAR)

Resultado esperado:

v' Bot responde: Hola Sr “NombreAvatar”




v" Muestra Descripcién del producto

Evaluacion de la prueba:

Resultado satisfactorio.

TABLA 39 CASO PRUEBA

Cdédigo: P1_H4

Nombre: Autenticar Bot presentador general

Descripcion: Autenticar correctamente un bot

Condiciones de Ejecucion:
v' Bot existente en la BD del servidor

v Datos de configuracién correctamente

Entrada/Pasos de ejecucion:

e Autenticar avatar para bot general: Nombre, Apellido, contrasefa.

Resultado esperado:

v Corriendo el servidor del metaverso y el servidor de BD.

v Iniciado Bot presentador general correctamente

Evaluacion de la prueba:

Resultado satisfactorio.




TABLA 40 CASO PRUEBA

Codigo: P1_H5

Nombre: Gestionar Productos

Descripcién: Gestion (adicionar, modificar, eliminar) de productos y el bot asociado a cada

producto.

Condiciones de Ejecucién:
v' Corriendo el servidor del metaverso y el servidor de BD.

v' Datos de configuracién correctamente

Entrada/Pasos de ejecucion:

v/ Datos del bot que se asociara al producto

v' Llenar datos para el producto

Resultado esperado:

v" Producto gestionado satisfactoriamente

Evaluacion de la prueba:

Resultado satisfactorio.

TABLA 41 CASO PRUEBA

Codigo: P1_H6

Nombre: Listar los Bots Presentadores y sus productos asignados.




Descripcion: Mostrar listado de los productos existentes y el bot asociado a cada uno de ellos

en un componente visual.

Condiciones de Ejecucién:
v/ Datos de configuracién correctamente

v' Corriendo el servidor del metaverso y el servidor de BD.

Entrada/Pasos de ejecucion:

v/ Datos del bot que se asociara al producto

v'  Llenar datos para el producto

Resultado esperado:

v" Producto gestionado satisfactoriamente

Evaluacion de la prueba:

Resultado satisfactorio.

TABLA 42 CASO PRUEBA

Codigo: P1_H7

Nombre: Configurar Distancia Maxima de Escucha

Descripcion: El bot no debe escuchar ninguna conversacion superior al rango de escucha

determinado.

Condiciones de Ejecucion:
v/ Estar autenticado bot y avatar

v Distancia inferior a la definida en el componente visual de configuracion.




Entrada/Pasos de ejecucion:

v/ Posicionar el avatar a una distancia inferior o igual a la definida
v’ Escribir algo valido

Resultado esperado:

v Bot responde correctamente

Evaluacion de la prueba:

Resultado satisfactorio.

3.4 SOLUCION

3.4.1 PANTALLA DE PRINCIPAL

Menus:

. Menu: Contiene los submenus Configuracion y Salir.
. Bot Productos: Contiene los submenus Cargar Listado y Gestionar.

o Cargar Listado: Muestra el listado de los Bots y sus productos asociados en el area:
Listado de Bots Presentadores de Productos.

FIGURA 14- GESTBOT. PANTALLA PRINCIPAL

o —————

<Largando listado de bots presentadores de productos.
Listado de bots cargados satisfactoriamente.




3.4.2 PANTALLA DE CONFIGURACION

Campos:

Direccién Metaverso: para poner la direccion del servidor del metaverso al cual se conectaran los

bots.

Nombre Metaverso: para poner el nombre del metaverso al cual se conectaran los bots.

Base de Datos: para poner el nombre de la base de datos que contendra la informacion que se

almacenara de los productos.

Usuario: para poner el nombre del usuario administrador de la base de datos que contendra la

informacion que se almacenara de los productos.

Contrasefia: para poner la contrasefia del usuario administrador de la base de datos que contendra la

informacién que se almacenara de los productos.

Servidor: para poner la direccion del servidor de la base de datos que contendra la informacion que se

almacenara de los productos.

Distancia (m) Chat: para especificar la distancia méxima de escucha de los bots.

FIGURA 15-PANTALLA DE CONFIGURACION

”

GESTBOT Configuracién

S

Metaverso
Direccion Metaverso

Nombre Metaverso

Base de Datos:
Usuario:
Contrasefia:
Servidor:

Distancia(m) Chat:

hittp:/127.0.0.1:8002/

Wirtual World

bot_productos

root

localhost

4.00 =

El

Guardar | [

Cemar

3.4.3 PANTALLA DE GESTIONAR

Muestra el listado de los bots y sus productos asignados existentes en la base de datos de productos.

Menu:

Opciones: Contiene los submends: Adicionar, Modificar, Eliminar y Cerrar.

61



FIGURA 16-PANTALLA DE GESTIONAR
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3.4.4 PANTALLA DE ADICIONAR

Muestra el listado de los bots y sus productos asignados existentes en la base de datos de productos.
Campos:

Bot:
o Nombre: Nombre del avatar que se utilizara de bot para manipular la informacién del
producto.
e Apellido: Apellido del avatar que se utilizara de bot para manipular la informacién del
producto.
e Contrasefia: Contrasefia del avatar que se utilizara de bot para manipular la informacion
del producto.
Producto:
e Nombre: Nombre del producto.
e Facultad: Nombre del duefio del producto.
e Posicién: Posicién en la que aparecerd el bot que dispone la informacién del producto.
e Resumen: Resumen del producto.

o Descripcion: Descripcion del producto.
FIGURA 17-PANTALLA DE ADICIONAR

GESTBOT Productos

Opciones

@ Producto




3.4.5 PANTALLA DE MODIFICAR
Muestra la informacién referente al producto seleccionado para modificar.

FIGURA 18-PANTALLA DE MODIFICAR
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3.4.6 PANTALLA DE ELIMINAR
Tras seleccionar el producto que se va a eliminar, se pide confirmacion de eliminacién del mismo.

FIGURA 19-PANTALLA DE ELIMINAR
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scada 5 200:145:22

uci

3.4.7 EJEMPLO DE LA APLICACION FUNCIONANDO:

Anexos, imagenes 5,6y 7.

3.5 CONCLUSIONES PARCIALES

Con la conclusién del presente capitulo se logré validar la solucion, plasmando el desarrollo de cada

iteracion y el desarrollo de las pruebas para la satisfaccion del cliente.



CONCLUSIONES GENERALES

El desarrollo de los metaversos representa todo un nuevo mundo y ofrece amplias oportunidades para

el modo de interaccion en internet que se pueden incorporar a las interfaces tradicionales.

Con la realizacion del presente trabajo logré crear las bases para la creacion de bots en funcion de
necesidades del metaverso de la universidad siguiendo las buenas practicas de la programacion
orientada a objetos y crear bots funcionales para la exposicién de algin producto para la feria de

productos virtuales del metaverso.

Esto permite la implementacion de este modo de préximos bots enfocados a otras tareas que tributen a

nuestros metaversos.
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RECOMENDACIONES

Para futuros resultados se recomienda:
< Explotar las ventajas que nos brindan los bots en los metaversos, implementandolas en
metaversos de la universidad.

 Incluir estas posibilidades en bot animales también para nuestros metaversos.
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RECOMENDACIONES

R/

% Continuar la implementacion de bots en UCIGRID con otras funciones.
< Implementar bot animales para incluirlos en los metaversos.

R/

% Realizar un manual de ayuda a la aplicacion desarrollada.

68



IMAGENES:

5-

1- http://fflybar.rtve.es

2- www.entropiauniverse.com

3-  http://www.twinity.com
4

http://www.nurien.com

LUnivern

ANEXOS

Producto SCADA. Presentader: Bot "Bot SCADA". Iniado satsfactonaments,

Producto Mefique. Presentador: Bot “Bot Medique™. Fallo al iniar, enror:Could not
Buthenticate your svatar, Plesse chack your usemame and password, and chack the gnd f
problams

parsiat..
Producto SCADA. Presentador: Bot "Bot SCADA". Detenwdo sstisfactonamente.

Producto SCADA. Presentador: Bot "Bot SCADA". Inciado sausfactonaments.

Producto Infodrez. Presentador: Bot "Bot INFODREZ". Detenido satsfactoriamente.

Produeto Infodrez. Presentador: Bot "Bot INFODREZ". Iniciado satafactoriamente.

Producto Mafique. Presantador: Bot "Bot Mefique”. Fallo al iniciar, emor.Could not
Buthentcate your avatar, Plesse check your usemame and password, and checkthegnd d | £

rouurs parsat

INFODREZ
SCADA



http://flybar.rtve.es/
http://www.entropiauniverse.com/
http://www.twinity.com/
http://www.nurien.com/

Hermes Ferrer; hola

Guia bot: Hola Sr(a) es Ferrer

produ

a saber algo mas & 2 un produd

Guia bot: Escriba el nombre o el identificador del producto
Hermes Ferrer. SCADA
Guia bot: SCADA: Sistema para la Supervision Control y Adquisicion de Datos

e en la posicon

- A

RATRTERAE

7-

File Edit View World Tools Help - 1d 22¢

Hermes Ferrer: hola

Bot SCADA: Hola Sr(a). Hermes Ferrer

Hermes Ferrer: producto

Bot SCADA: SCADA: Concebido por el grupo tecnicordel proyecto que mas que un solo SCADA, fuese un configurador de SCADAs, de forma tal que pueda ser aplicado a cualquier proceso
ndustrial o de cualquier indole que quiera ser automatizado.

Cuenta con varios modulos que interactuan entre si, entre ellos: Configuracion, Sequridad, Recoleccion, BD de Tiempo Real, entre otros.

( ® Gommiinicate: |~ apshot Blild Map’ Mini=Map: Inventory:
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