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Resumen

El presente Proyecto Final de Carrera describe cdmo desarrollar entornos educativos en los
mundos virtuales de Second Life y en los generados mediante OpenSimulator, utilizando
herramientas de gran valor como es el caso de Sloodle. Para ello, se ha desarrollado el
metaverso en Opensim de la UC3M, con el primordial objetivo de ensefiar como configurar
nuestro propio mundo virtual e instalarlo en un servidor dedicado, conectarlo dentro una péagina

web y consultar la informacién de una manera mas parecida al mundo real.

En primer lugar explicamos los diversos mundos virtuales que existen e indicamos las personas
mas importantes y sitios de referencia que debemos consultar. En segundo lugar, se explica con
detalle cdmo configurar las diversas herramientas que ofrece Moodle para la ensefianza virtual o
e-learning, habiendo configurado incluso una plataforma Moodle que recoge toda la
informacién del proyecto. En tercer lugar, se detallan las diversas herramientas que ofrece
Sloodle para el desarrollo de entornos educativos a distancia, mostrando como realizar su
conexion con nuestra plataforma Moodle. En Gltimo lugar, explicamos la configuracion de
OpenSimulator, para crear nuestro propio mundo virtual, el intercambio P2P, desarrollar nuestro

propio megaverso y poder utilizar las diversas herramientas de Sloodle.

Adicionalmente, hemos desarrollado una aplicacién practica de las Tecnologias del Habla y el
Procesamiento del Lenguaje Natural para construir un bot conversacional, capaz de acatar
nuestras ordenes y ademas interactuar mediante la voz para proporcionar respuesta a un
conjunto de consultas dentro del &mbito académico. Para el desarrollo de este bot se han
utilizado programacion en lenguaje C# y tecnologias y aplicaciones como bases de datos
mySQL, librerias especificas como libopenmetaverse para la conexion a mundos virtuales,
reconocimiento automatico del habla mediante Microsoft SAPI y sintesis de voz mediante
Loquendo TTS.

El proyecto se ha desarrollado para que no exista ningin inconveniente en aplicarlo
comercialmente, ya que proporciona la informacion necesaria para poder administrar nuestro
propio metaverso configurado en un servidor dedicado o virtual y poder integrarlo en diferentes
exploradores web, ofreciendo asi la posibilidad de ofrecer servicios de administracion y

creacion de mundos virtuales.

Palabras clave: Mundos Virtuales, Metaverso, E-Learning, Second Life, OpenSimulator,

Moodle, Sloodle, Bot, Sistemas de Dialogos, Interaccion Natural.
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Abstract

This Final Project describes how to develop educative applications in virtual worlds, like
Second Life or the ones that can be generated by means of OpenSimulator, and using tools of
great value as it is the case of Sloodle. To do this, we have develop a metaverse in OpenSim for
the UC3M, with the main objective to describe how our own virtual world has been built, to
install it in a dedicated server, to connect it using a webpage, and to consult the information of

one more a way more similar to the real world.

Firstly, we explain the main virtual worlds that exist and we indicate the most important
researchers and reference sites that we have consult. Secondly, the different tools that Moodle
offers for virtual education are explained in detail. We have even developed a Moodle platform
that collects all the informarion of the project. Thirdly, the se of tools that Sloodle offers for the
development of educative environments are descrisbed, showing how to complete their
connection to our Moodle platform. Then, we explain the configuration of OpenSimulator, to
create our own virtual world, to carry out P2P communications, to develop our own megaverse

and to be able to use the tools provided by Sloodle.

In addition, we have developed a practical application of Speech Technologies and Natural
Language Processing to construct a conversational boot, which is able to accept orders and
interact with us by means of the voice to provide an answer to a set of queries within the
academic scope. For the development of this bot we have used programming in C# language,
and technologies and applications as mySQL databases, specific libraries like libopenmetaverse
for the connection to virtual worlds, automatic speech recognition by means of Microsoft SAPI

and voice synthesis by means of Loquendo TTS.

The project has been developed to avoid any disadvantagefor applying it, since it provides the
information that is needed to manage our own metaverse in a dedicated or virtual server, and to
be able to integrate it in different web browsers, therefore offering the possibility of providing

management and virtual world creation.

Keywords: Virtual worlds, Metaverse, E-Learning, Second Life, OpenSimulator, Moodle,
Sloodle, Bot, Dialogue Systems, Natural Interaction.
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Capitulo 1

Introduccion y objetivos

1.1. Introduccidén

El desarrollo de la denominada Web 2.0 ha hecho posible la introduccién de numerosas
aplicaciones utilizadas diariamente por un gran nimero de usuarios. Estas aplicaciones han
originado nuevas formas y canales de comunicacion que estan cambiando profundamente las
formas de comunicacién entre los usuarios de Internet. Las redes sociales han surgido en este
marco como un fendmeno de consumo global durante los Gltimos afios. La relevancia adquirida
por este tipo de actividades esta favoreciendo la aparicién de nuevas formas de comunicarse, de
compartir informacion y de interactuar que nos afectan también en nuestra vida cotidiana.

Con el avance en estas tecnologias, se han producido durante la Gltima década enormes avances
en el desarrollo de mundos virtuales o 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 interaccion
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 interaccidon entre personas de diferentes lugares que pueden socializar, aprender, entretenerse,
etc. 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. Estos
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robots virtuales se denominan “metabots", término acufiado a partir de la contraccion de los
términos metaverso y robot. Por tanto, un metabot es un software completamente capaz de
interactuar en una 0 mas metaversos a través de uno o varios avatares.

La principal motivacion de este Proyecto Fin de Carrera es el desarrollo de entornos educativos
en estos mundos virtuales, favoreciendo una interaccion con el alumno de una manera méas
humana, proporcionandole una interfaz web grafica que se asemeja al mundo real, y
permitiendo que cualquier alumno desde cualquier sitio pueda recibir clases. De esta manera,
los alumnos no han de adaptarse sin condiciones a los requisitos impuestos por las limitaciones
del disefio web en 2D y los materiales educativos tradicionales, que les obligan a navegar por
paginas web que son poco intuitivas e interactivas, de tal manera que mucha informacion
importante les pasa desapercibida.

Los mundos virtuales se asemejan a nuestra vida diaria, en la cual elegimos entrar un edificio
determinado para que se nos proporcione en él una determinada informacion o servicio
especifico, consiguiendo estd mayor facilidad a la hora de poder encontrar y comunicarnos de
forma natural con el personal del centro docente, como por ejemplo, entrar en un edificio y
elegir un despacho, conectado una persona al metaverso al igual que actualmente utilizamos
programas como el correo electrénico, Messenger o Skype.

Mediante la utilizacion de e-learning en 3D facilitamos, ademas de que los alumnos no se
tengan que adaptar a las maquinas, una interaccion mas natural entre los alumnos a distancia y
los docentes, obteniendo una ensefianza mas social y divertida; ya que los mundos virtuales nos
proporcionan la oportunidad de crear juegos divertidos que posibilitan que los alumnos se
diviertan a la vez que participan en la clase.

El problema fundamental de la mayoria de construcciones de sitios virtuales dedicados a la
ensefianza en la actualidad, es que estan disefiados para ser un juguete, siendo construcciones
huecas dedicadas exclusivamente a que se vean bonitas, y desaprovechando totalmente las
posibilidades que permiten los mundos virtuales.

Los mundos virtuales actualmente estdn ademas bajo el control de grandes empresas como
Linden Lab, Microsoft, IBM e Intel, que presentan mundos virtuales desérticos, ya que en lo
Unico que se basan es en establecer relaciones comerciales por Internet, lo cual se refleja en que
las tierras de estas empresas estan llenas de tiendas y también en que nos cobren por
practicamente todo. La evolucién continua de la web ha generado la necesidad cada vez mayor
de desarrollar mundos virtuales libres, al igual que actualmente hay millones de péginas web
que son propiedades de los usuarios, en el futuro los mundos virtuales no seran controlados por
grandes empresas a base de talonario, evolucionardn en base al talento de las personas,
proporcionando estructuras que no estén huecas, y que hacen que la web sea de todos.

En nuestro proyecto basamos el e-learning 3D tanto en el mundo virtual de Second Life como
los generados con OpenSimulator, que es un simulador de cédigo abierto que utiliza el mismo
estandar que Second Life, permitiendo de esta manera la utilizacién de herramientas como
Sloodle (Moodle méas Second Life), que estan desarrolladas para impartir clase de forma
profesional y divertida, favoreciendo la sociabilidad entre los alumnos.

Las herramientas de Sloodle se basan en las comunicaciones xml_rcp, que consisten en el envio
de mensajes entre el paquete CMS de Moodle (web en 2D) y los prims (cualquier objeto 3D) de
los mundos virtuales de Second Life o OpenSimulator. De esta forma, mediante estas
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comunicaciones podemos disponer de un sistema experto en ensefianza, como es Moodle,
aplicado a la ensefianza en mundos virtuales. Este tipo de comunicaciones nos permiten
conectarnos a estos mundos virtuales mediante lenguajes de programacion de alto nivel (PHP,
Java, Visual Basic, Lindel Scripting Languaje, C#, etc.), de tal forma que nuestra pagina web y
nuestros programas pueden conectarse e interaccionar con estos mundos virtuales, favoreciendo
la integracion con toda clase de aplicaciones web y permitiendo el acceso a los recursos incluso
desde terminales méviles, como teléfonos o PDAs.

Los metabots intensifican la percepcion del mundo virtual, proporcionando gestos, miradas,
expresiones faciales y movimientos necesarios para el proceso de comunicacién. Sin embargo,
la interaccion social en mundos virtuales se lleva a cabo generalmente en modo de texto
mediante servicios de tipo chat. Por este motivo, adicionalmente nos propusimos enriquecer la
comunicacién en estos entornos, afiadiendo capacidades de conversacion a los metabots. Con
este fin, proponemos la integracién de sistemas de didlogo para la construccion de metabots
inteligentes con la capacidad de conversar oralmente y, al mismo tiempo, beneficiarse de las
modalidades visuales que proporcionan estos mundos virtuales.

Con este fin, hemos llevado a cabo una aplicacion préctica de esta integracion mediante el
desarrollo de un metabot conversacional que proporciona informacion académica en el mundo
virtual de Second Life. De este modo, el metabot desarrollado puede ademas beneficiarse de la
posibilidad de interactuar gran nimero de usuarios que ofrecen estos entornos

En este Proyecto Fin de Carrera, con el afan de ir mas alla, también explicamos la
administracion y configuracion de OpenSimulator, para poder instalarlo en un servidor dedicado
0 en su propio ordenador y favorecer de esta manera que cada persona igual que puede tener su
pagina web, también pueda tener su propio mundo virtual (metaverso) libre, que es lo que
realmente pensamos que dara lugar a la evolucién de los mundos virtuales. Existen ademas
otros simuladores de cddigo abierto basados en OpenSimulator, como es el caso de RealXtend,
que afiaden modulos dentro de OpenSimulator, de tal manera que se mejoren ain mas las
funcionalidades graficas.

1.2. Objetivos

El Proyecto Fin de carrera realiza un estudio detallado de las principales caracteristicas y
herramientas para llevar a cabo aplicaciones educativas en mundos virtuales basados en Second
Life y OpenSimulator.

Hemos clasificado los objetivos del proyecto segin hagan referencia de aplicaciones
desarrolladas o manuales para documentar el trabajo desarrollado.

e Aplicaciones desarrolladas:

o Creacion de un sitio Moodle en internet donde esta disponible toda la
documentacién del proyecto.

En la siguiente direccion web se puede acceder a toda la documentacion y
programas que utilizamos en nuestro proyecto:

http://tesis.edumoot.com/
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En este sitio web, ademas de la documentacion del proyecto, se puede
encontrar:

= Enlaces a las Sim (porciones de territorio) de Second Life, para asi
acceder a ellos a través de un curso Moodle.

= Videos de las pruebas realizadas.

= Cddigo fuente ya compilado y preparado para descargar.

= Acceso a programas que hemos utilizado.

= Creacion de enlaces desde los cursos de Moodle para acceder desde
ellos a varias islas.

Creacioén de nuestro propio mundo virtual mediante OpenSimulator.

En nuestra computadora hemos instalado el programa OpenSimulator y gracias
a €l hemos podido crear nuestro propio mundo virtual, con funcionalidades
similares a las de Second Life y de forma completamente gratuita.

Conexion de nuestro metaverso a otro metaverso mediante Hypergrid, con
la reacién de un grid de OpenSim, el grid OsUC3MGrid.

Un grid no es mas que la unién de la potencia y recursos suministrados por
varios ordenadores para la creacion asi de un metaverso de mayor tamafio o
megaverso.

Conexion de nuestra isla de OpenSim a OsGrid.

OsGrid es el Gnico mundo virtual gratuito que existe y se estan desarrollando
actualmente las herramientas de Sloodle para él. Por lo tanto, este mundo virtual
es sumamente importante, ya que gracias a él podremos tener infinitas islas
conectadas de forma gratuita.

Desarrollo de un bot conversacional que interactla automaticamente con
los otros avatares.

Este bot ofrece las siguientes funcionalidades:
= Responde a preguntas especificas definidas dentro del dominio
académico.
= Se conecta a una base de datos.
= Tiene la capacidad de hablar. Utilizamos nuestra voz y texto para
comunicarnos con el bot, y éste nos responde hablando y mediante
texto.
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= Se conecta a los mundos virtuales Second Life y OsGrid.
= Es capaz de enviar mensajes (IM).
= Obedece nuestras 6rdenes.

e Desarrollo de manuales y entornos de documentacion:

o Desarrollo de un manual para la herramienta SCRATCH, que nos permite
crear de forma muy facil y sencilla scripts para Second L.ife.

o Desarrollo de un manual detallado en un entorno web para cada una de las
herramientas de Sloodle.

1.3. Fases del desarrollo

1.3.1. Planificacion y analisis

En la primera reunion del proyecto se definieron los objetivos principales del mismo, ya que
antes de aceptar el proyecto habia que delimitarlo. Debido a mis altos conocimientos en Second
Life, todas las ideas de como realizar el proyecto las tenia en mente, excepto el apartado de la
realizacion de un bot que se conectara a Second Life para responder a preguntar realizadas por
una persona.

Todo el mérito del apartado del bot, es de mi tutor, David Griol Barres, pues él fue la persona
que tuvo la idea de utilizar una libreria para conectarse a Second Life, y asi manejar el bot. Tras
utilizar la libreria de LibOpenMetaverse para controlar el bot, el Proyecto Fin de Carrera estaba
totalmente completado, pues todas las ideas estaban en mi mente.

La parte fundamental del proyecto, se desarroll6 en mes y medio y lo que hay llevado méas
tiempo ha sido el apartado de los detalles con respecto a la depuracion de la memoria y la
realizacion del bot, que le hemos dedicado cinco meses y medio.

Por tanto, la planificacion y analisis del Proyecto Fin de Carrera, se realizo en una reunion, y los
detalles sobre el desarrollo del proyecto los llevamos a cabo mediante la comunicacion por
medio de correos electronicos.

1.3.2. Disefio

Disefo del sitio Web

Toda la memoria y los programas necesarios para desarrollar el proyecto se han dispuesto en
nuestra plataforma Moodle especificamente creada para este proyecto, de tal manera que
cualquier persona pueda acceder a toda la informacién del proyecto mediante Internet. Hemos
utilizado las herramientas que Moodle, las cuales nos ofrecen los servicios de foro, wiki,
diccionario de conceptos, para cada uno de los apartados en los que se divide el proyecto.

Disefio del metaverso y del grid de la UC3M en OpenSimulator

Hemos desarrollado toda la documentacidn necesaria para que cualquier persona o centro pueda
crear en muy poco tiempo su propio metaverso o su propio grid de opensim, y que incluso
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pueda configurarlo en un servidor dedicado y, de esta manera, disponer de un terreno o sim que
poder administrar.

Disefio de la base de datos

La aplicacion del bot conversacional, ha obligado a la creacion de una base de datos MySQL,
desarrollada mediante un disefio entidad/relacion para que el bot pudiera responder
automaticamente a las preguntas realizadas por los usuarios sobre informacion relativa a la
universidad.

Disefio del curso Audio Visual de OpenSim

Hemos desarrollado un Curso AudioVisual sobre OpenSim, para facilitar el aprendizaje de estas
tecnologias, y de esta manera, dar a conocer como configurar nuestro propio metaverso y
fomentar asi la creacién de mundos virtuales personales.

1.3.2. Desarrollo funcional

OpenSimulator, esta suficientemente maduro para ser utilizado, ya que compafiias como
Microsoft, Intel y Gloogle, han creado sus propios mundos virtuales. Para el desarrollo de
nuestro bot automatico, se ha tenido especial consideracion en las pruebas realizadas para la
conexion a distintos metaversos como Second Life y Opensimulator, la comprobacién que
acataba nuestras ordenes, en el funcionamiento de la base de datos a la hora de hacer preguntas
gue requirieran la seleccion de bastante informacidn para responder a la pregunta y en que el bot
pudiera mover los labios, mover las manos y hablara cuando respondiera una pregunta, para
darnos la sensacion de que habldbamos con una persona.

En el apartado del bot, hemos utilizado el lenguaje C# para poder programar las clases
necesarias para conectarnos a la base de datos MySql, y para poder utilizar el API de Windows
Vista; y de esta manera extraer la informacion de la base de datos para podemos responder a las
preguntas realizadas por cualquier avatar.

Se construy6 un archivo ejecutable, que se instala en el ordenador para la utilizacion de este
autémata en cualquier ordenador con Windows Vista y con la voz de Loquendo en Espafiol
instalada en su ordenador.

1.4. Medios empleados
Lenguajes de Programacion

El lenguaje utilizado en este proyecto fin de carrera ha sido C#, que se ha utilizado primero para
conectar el bot a los mundos virtuales de Second Life y OpenSimulator mediante la libreria
libopenmetaverse, para conectar a la base de datos consiguiendo los datos necesarios para las
consultas planteadas y, por altimo, para utilizar el SAPI5 consiguiendo que el bot pudiera
hablar.

Se ha utilizado MySql para la creacion y gestion de la base de datos necesaria para los datos que
hemos hecho uso para que el bot pudiera responder a las preguntas planteadas.

Adicionalmente, se han empleado los lenguajes LSL (Lindel Scripting Lab), PHP y Java para
poder realizar las comunicaciones mediante xml_rcp a los prims. De esta manera, podemos
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comunicar una pagina web o un programa en Java a los mundos virtuales de Second Life y
Opensim.

Programas empleados

El principal programa utilizado es Visual Studio con Microsoft .Net Framework 2.0, que se
utiliza para generar todo el codigo fuente que utilizaremos en el proyecto.

El servidor web WampServer, que integra las tecnologias de Apache, PHP y MySql, para que
nuestra computadora se convierta en un servidor web, y nos permite conectar el bot, a nuestra
base de datos MySql y también lo usamos para utilizar el lenguaje de programacion de PHP y
de esta manera conectarnos a los prims de Second Life y OpenSim.

El SAPI5 de Windows Vista, que es el encargado de controlar las propiedades de voz, que
convierte el texto que escribimos en una voz, y de esta manera el bot habla.

El programa de reconocimiento de voz de Windows Vista que lo utilizamos para convertir
nuestra voz en texto, y asi interactuar con la interfaz gréfica de los visores de los mundos
virtuales para comunicarnos con el bot.

El programa Opensim binaries, que nos permite crear un metaverso en nuestro propio
ordenador o un megametaverso con la unién de varios ordenadores. Sin embargo, el futuro de
los mundos virtuales esta en el intercambio p2p, que utiliza hypergrid, y que nos permite enlazar
metaverso.

Manuales

La documentacion examinada consta esencialmente de materiales extraidos de paginas web y
blogs de internet dedicados a Second Life, OpenSimulator, Sloodle, Moodle vy
LibOpenMetaverse. Sin embargo, los sitios principales consultados han sido
wiki.secondlife.com, opensimulator.org, openmetaverse.org, moodle.org y hispagrid.com.

1.5. Esquema de la memoria

Tras este capitulo de introduccion, el resto de la memoria se estructura en los siguientes
capitulos:

% Capitulo Il: Estado del Arte

En este capitulo se describen las tecnologias y trabajos mas importantes para el
desarrollo de entornos educativos en mundos virtuales, asi como de las caracteristicas y
utilidades fundamentales del mundo virtual Second Life y los generados con
OpenSimulator. Ademas, se realiza un resumen de la evolucién de dichos mundos y
tecnologias

< Capitulo 111. Moodle.

Realizamos un estudio sobre Moodle, presentando las diversas utilidades que consta
para luego poder utilizarlas con Sloodle.
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Hemos creado una plataforma en Moodle alojada en la red donde esta disponible todo el
material del proyecto (codigo fuente, videos, enlaces,...)

Capitulo IV. Second Life

Realizamos un estudio de las caracteristicas principales que posee Second Life y de las
utilidades necesarias para crear un entorno educativo en este mundo virtual.

Capitulo V. Sloodle.

Llevamos a cabo un estudio de Sloodle (integracién de Second Life y Moodle) que
permite dar a conocer las multiples ventajas que ofrece esta tecnologia para el
desarrollo de entornos de v-learning.

Realizamos un analisis de Sloodle y de su aplicacién préactica de las diversas utilidades
(registro de los avatares en la plataforma Moodle, registro en los cursos que determine
el administrador, interconexién del chat de Moodle con el chat de Second Life,
herramientas para la realizacion de cuestionarios, glosarios, incorporacion de gestos del
avatar, acceso a blogs, uso de salas de conferencias) para el desarrollo de un entorno
educativo.

Capitulo VI. Bot.

Las redes sociales, y mas concretamente los mundos virtuales, suponen un escenario
perfecto para llevar a cabo estas lineas de investigacion. En este capitulo presentamos
un estudio relativo a la integracion de sistemas de diadlogo en redes sociales,
describiendo en nuestro trabajo el desarrollo de un sistema de dialogo que proporciona
informacién académica para crear un avatar conversacional dentro del mundo virtual de
Second Life. Ademas, el bot desarrollado es capaz de acatar las oOrdenes que le
comuniquemos mediante la voz y el texto.

Capitulo VII. OpenSim.

Realizamos un estudio de OpenSim, creando nuestro propio metaverso gratuito en
nuestro propio ordenador, y haciendo accesible nuestro metaverso desde internet para
que cualquier avatar se pueda conectar a nuestro metaverso UC3M.

Hemos conectado nuestro mundo virtual en OpenSim a OsGrid, que es un grid de
OpenSim gratuito, y de esta manera conseguimos infinititas islas gratuitas para cada
curso, para poder dar clase en un metaverso.

Deatallamos también la herramienta hypergrid que nos permite crear enlaces a otros
metaversos o grid, para poder teletransportar un avatar de uno a otro metaverso al cual
hayamos hecho un hypergrid. Es el mismo concepto que se usa en las paginas web, al
hacer un enlace de una pagina web de un servidor web a la pagina web de otro servidor
web, cuando hacemos clic en el enlace nos vamos a otra pagina web.
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Capitulo VIII. Conclusiones y trabajo futuro

En este capitulo se resumen las principales conclusiones del estudio detallado en
capitulos anteriores. Asimismo, se refleja también el grado de consecucion de los
objetivos propuestos. Por Gltimo, se analizan las posibilidades de cara al futuro que
tiene las diferentes tecnologias, ademés de las posibles mejoras que se podrian llevar a
cabo.

Glosario

Bibliografia
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Capitulo 2

Estado del Arte

2.1. Introduccidn

Los metaversos son entornos donde los humanos interactan social y econémicamente en un
ciberespacio que es una abstraccion del mundo real, pero en el cual las leyes fisicas desaparecen
0 pueden crear sus propias leyes fisicas.

Un punto importante es el relativo a la accesibilidad de los metaversos, para conseguir que las
personas que tengan alguna minusvalia puedan interactuar libremente en ellos. Para lograr este
objetivo hay actualmente visores open source (cddigo abierto), lo que significa que los usuarios
pueden mejorarlo y afiadir funcionalidades a la interfaz de usuario, ademas de distintos
dispositivos de entrada que faciliten dicha interaccion. Un ejemplo actual fue el patch para el
ratobn 3D SpaceNavigator [64], que estd actualmente integrado en el visor original de Linden
Lab.

Otro punto importante en los metaversos es la posibilidad de poder comunicar los prims*
internos del metaverso con el mundo externo, enviando mensajes a un objeto dentro de una
region, siempre y cuando éste se haya registrado para recibir dicha informacién. Por lo tanto, se
puede enviar datos al prim utilizando un lenguaje de programacion como Java o PHP, lo que
nos posibilita poder conectar los prim a la tecnologia web existente. Un ejemplo de estas
comunicaciones es Sloodle [27], que es la union de Moodle [5] y Second Life [1], mediante la

' En Second Life se utiliza el término "prim" para referirse a los objetos primitivos. Excepto los avatares,
el suelo del simulador y los arboles, todos los objetos en Second Life estan hechos de Prims. De esta
forma, se utilizan los términos "vestido Prim" o "pelo Prim" o "zapatos Prim" para referirse a objetos
hechos de prims.
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comunicacion de los prims con las paginas web de Moodle programadas mediante el lenguaje
de programacion PHP.

2.2. Trabajos relacionados con nuestro proyecto

La mejor manera para recopilar informacion mas actual, para obtener los conceptos y las teorias
fundamentales sobre Moodle, Second Life, Sloodle, LibOpenMetaverse [29] y OpenSim [11]
son sus paginas web, sus respectivos foros y en sus wikis. También cabe destacar las paginas
web personales de algunos usuarios expertos que desinteresadamente ofrecen informacion de
muy alta calidad, y muchas veces mejor explicadas que en los propios sitios web, y con ideas
que no se comentan en la pagina web de los desarrolladores de la herramienta.

2.2.1. Trabajos importantes en Second Life

El mundo virtual de Second Life desde el principio no me ha supuesto ningin problema para
trabajar con él, pues la razdén por la que escogi realizar este proyecto era porque mis
conocimientos respecto al mundo virtual de Second Life y las herramientas utilizadas en él eran
bastante altos. Estos conocimientos de Second Life me sirvieron tanto para poder desarrollar
todo el proyecto, como para comprender perfectamente los articulos consultados en relacion con
él.

Para consultar informacion sobre Second Life deberemos ir a su wiki [33], que contiene por
ejemplo el material necesario para poder aprender sobre el scripting en Second Life [34]. Una
nueva caracteristica importante de Second Life es la configuracién Lip Sync [35] del navegador
de Second Life, que ha sido deshabilitada por defecto ya que es una version beta. Con esta
funcionalidad podemos hacer que nuestro avatar mueva los labios mientras hablamos por el
micréfono en el navegador de Linden Lab y, de esta manera, conferir un aspecto mucho mas
real a nuestro avatar. Esta configuracion de Lip Sync la podemos aprovechar para la creacion de
los bot, para hacer que mueva los labios, y asi nos dara la sensacion de que hablamos con una
persona.

Para desarrollar el apartado de Second Life, la seccidn de Scratch, he utilizado el video tutorial
de Jesus Eduardo Conde.

2.2.2. Trabajos importantes en Moodle

La herramienta Moodle posee en su propia pagina web [36] libros gratuitos en espafiol que
explican de forma muy did4ctica y facil como aprender a usar la herramienta de ensefianza
online tanto para profesores como para alumnos. Por lo tanto, puede consultarse en ella el
conocimiento mas importante sobre esta herramienta de una forma muy sencilla, consiguiendo
un gran nivel en muy poco tiempo.

Uno de los principales problemas que cabe resolver al utilizar Sloodle es la necesidad de
disponer de un sitio Moodle. La primera solucion que pensé fue utilizar la direccion IP de una
maquina de la Universidad pero aqui surge el problema de disponer de cortafuegos que impiden
que desde otra maquina se pudiera conectar a un sitio Moodle de nuestra propia maquina, al no
disponer de permisos de administrador de la red.

Para solucionar este problema, pensamos en instalar en un servidor gratuito el paquete Moodle y
asi poder utilizarlo, pero la idea fracasoé al no poder alojar todos los archivos mediante FTP en
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los servidores Moodle gratuitos, y ademas no se proporcionan servicios de mantenimiento ni
ninguna garantia. Adicionalmente, debe tenerse en cuenta que es mucho mas dificil configurar
el paquete Moodle en un servidor web, que en nuestro propio ordenador de manera local.

Un proyecto que hay que destacar con respecto a Moodle es el proyecto Key to School (KTS)
[7], el cual hemos utilizado tanto para la elaboracion y supervision de la memoria de este
proyecto como para llevar a cabo las pruebas con Sloodle en este proyecto. Key to School es un
hosting gratuito de Moodle, que no nos introduce publicidad como otros hosting, y en el que se
actualiza periédicamente a la Gltima version de Moodle y Sloodle.

Durante todo el desarrollo del proyecto nunca hemos tenido ningdn problema con este servidor,
la Unica salvedad que nos puede presentar es que no podemos acceder a la base de datos de
nuestro sitio Moodle, pues no tenemos permiso para acceder a ella, y tampoco tenemos los
permisos necesarios para aumentar el tamafio maximo de archivos que se puede alojar en este
sitio Moodle, es decir, no podemos subir un archivo que su tamafio sea superior a 128
megabyte, al contrario que pasaria si fuéramos nosotros los propietarios de nuestro sitio
Moodle.

En Key To School creen que Moodle es un regalo para todos los educadores, ya que, observaron
que la creacion y el mantenimiento de un servidor Moodle es una ardua tarea para muchos
educadores debido a las restricciones impuestas por muchos proveedores de alojamiento no
administrado. De este modo, se han esforzado para facilitar el aprendizaje y proporcionar el
conjunto de recursos necesarios de una forma completamente gratuita. Se esfuerzan, por tanto,
para facilitar el espacio en disco y cuota de ancho de banda necesarios para que los profesores
puedan llevar a cabo la docencia presencial y poseen una politica de "ningun anuncio" para
poder crear actividades sin distracciones para los estudiantes.

Para desarrollar el apartado de Moodle he utilizado el libro de Jests Bafios Sancho [10], que es
una persona destacada con respecto a Moodle, gracias al manual de referencia desarrollado
sobre la utilizacion de esta herramienta. Claro esta que se trata de una gran ayuda, pero ain asi
hay detalles importantes de Moodle que no estan reflejados en el manual, como por ejemplo
trucos a la hora de crear los cursos, también cémo organizar en una carpeta maestra toda la
informacién para tener toda la informacién agrupada en un mismo lugar, etc. Por tanto, aunque
sea un manual muy bien explicado y sea un manual de referencia, el trabajo de aprendizaje no
termina nunca, sino que siempre hay que estar investigando y viendo distintos puntos de vista,
de esta manera nos daremos cuenta del gran potencial que presentan muchas personas a la hora
de realizar su trabajo.

Un ejemplo de lo que hablo soy yo mismo, a pesar de haber terminado el proyecto con un nivel

bastante alto de calidad y una alta preparacion, puedo leer los foros que contienen nuevas ideas,
gque me dejan maravillado y a la vez me animan a investigar y probar cosas nuevas, y me doy
cuenta que aunque mi proyecto lleve un nivel de preparacion bastante alto, nunca terminaré de
aprender, por lo tanto nunca se puede llegar a cerrar ningin proyecto, ningtin manual, pues todo
esta continuamente evolucionando. Sirva con ello para destacar la importancia del apartado de
estado del arte de esta memoria, pues es en €l de mencionan personas excepcionales que son
precisamente las que permiten esta evolucion, pues estan constantemente ayudando e
investigando.

2.2.3. Trabajos importantes en Sloodle

Para desarrollar el apartado de Sloodle, he utilizado la pagina oficial de Sloodle donde dan
explicaciones de como configurar las herramientas, en la cual aparecia video tutoriales
realizados por JesUs Eduardo Conde, los cuales son un trabajo excepcional, propio de un
maestro. Dentro del propio Second Life, en la Sim de Sloodle se imparte clases por si se tiene
alguna duda sobre las herramientas de Sloodle.
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Las herramientas sobre Sloodle estan continuamente actualizandose, siendo una verdadera
lastima que la documentacidn asociada no sea del todo clara y completa. Muchas veces la
informacién de como configurar las herramientas de Sloodle viene adjunta en las propias
herramientas de Sloodle. La mayor parte de la documentacion esta disefiada por desarrolladores,
lo cual no es malo del todo, pues una vez que llevas trabajando bastante tiempo con estas
herramientas y has estado informandote y leyendo varias veces la documentacion, has leido en
foros, has consultado en wikis, es justamente ésta la ayuda que se necesita. Para poder seguir
aprendiendo sobre las nuevas herramientas que van creando en Sloodle y acerca de como
configurarlas un buen sitio donde acudir es la documentacion de Sloodle [37].

El trabajo que se incluye en este proyecto sobre Sloodle explica con el maximo detalle cada una
de las herramientas, su configuracion y ejemplos de utilizacion. Este trabajo ha requerido una
investigacion exhaustiva y validacion de las diferentes funcionalidades mediante experiencias
précticas.

Una persona destacada con respecto a Sloodle es el profesor Mike McKay [40], que dispone de
cursos audiovisuales accesibles en YouTube describiendo la forma de configurar y utilizar las
diversas herramientas que presenta Sloodle. También ha creado una escuela dentro del mundo
virtual de Second Life en la isla de Sloodle, donde es posible matricularse a las clases y solicitar
también la resolucion de dudas de forma completamente gratuita.

2.2.3. Trabajos importantes en desarrollo de bots

Para desarrollar el apartado en la memoria del bot, he utilizado la libreria LibOpenMetaverse,
gue posee una wiki que ensefia el cddigo fuente necesario para crear un bot basico, y también
posee un API bastante detallado. Esta Libreria es realmente Gtil para conectarnos a cualquier
metaverso basado en Second Life y OpenSim, sin embargo, es bastante dificil de utilizar y
existe muy poca documentacion en internet sobre cémo utilizarla. El foro de LibOpenMetaverse
[38] es, por tanto, un lugar de gran utilidad dénde preguntar dudas, y podemos conocer la
respuesta a problemas que han tenido personas que anteriormente han utilizando esta
herramienta.

El software OpenSim es totalmente configurable para crear un metaverso o un grid. EI mejor
sitio para informarse sobre su configuracién es su propia pagina web, pero cabe tener en cuenta
gue debido a la gran cantidad de datos que presenta es dificil hacerse una idea de lo que
realmente puede hacerse y existen numerosas funcionalidades con poca o nula documentacion al
respecto.

La importancia del trabajo desarrollado en el proyecto final de carrera radica en combinar las
funcionalidades mas importantes de Opensim (como es creacion de un metaverso, crear un grid,
crear un hypergrid, fisica ninja, etc.) y su fusion con Sloodle, presentando diversos ejemplos de
funcionamiento. También se incluye una explicacion de diversos metaversos virtuales como
Osgrid, RealXtend y ReactionGrid.

La informacion sobre LibOpenMetaverse es realmente escasa, siendo el mejor sitio para
consultar informacion su propia wiki [39]. Por supuesto el APl de LibOpenMetaverse es
esencial a la hora de programar, pues es la Unica manera de saber los métodos que van asociados
a cada evento. Hay disponibles también listas para desarrolladores en las que pueden
consultarse dudas, pero realmente el nimero de personas subscritas es muy pequefio.

El bot PikkuBot en SecondLife [42] es uno de los muchos proyectos que hemos visto que
trabajan con la libreria LibOpenMetaverse. Todos estos proyectos tienen en comin que al bot se
le suministran érdenes para que las acate, acerca de las cuales pueden obtenerse una buena idea
de como programar nuestro bot y apreciar los servicios que puede ofrecer.
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El bot Ariel [43] es un prototipo de asistente académico basado en Inteligencia Artificial, capaz
de interactuar con los alumnos mediante lenguaje natural de una forma bastante limitada, debido
a que la iniciativa del didlogo es completamente Ilevada a cabo por el sistema y el nimero de
funcionalidades proporcionadas es muy limitado.

Para incluir la funcionalidad de reconocimiento automatico del habla en nuestro bot, hemos
utilizado el Speech Recognition API incluido en el sistema operativo Windows Vista [41], que
permite la creacién de gramaticas en las que poder incluir el modelo de lenguaje necesario para
el reconocedor.

2.2.4. Trabajos importantes en OpenSim

Una de los websites que destaca de forma excepcional dada su vision bastante amplia con
respecto a los metaversos es el de Albert Revolution [44]. En su trabajo se puede consultarse
informacién detallada sobre Second Life, OpenSim, OsGrid, OpenLife, visores basados en
metaversos, RealXtend y creacion de objetos en 3D.

Sin lugar a dudas el trabajo realizado es realmente bueno, pues muestra siempre los avances que
existen con respecto a OpenSim, incorpora manuales sobre su configuracién, sobre como crear
objetos en 3D para desarrollar nuestros metaversos, como configurar diversas utilidades para los
metaversos como VideoTrace (a partir de una grabacion en video crea un objeto en 3D para
mundos virtuales que refleja luz, sombras y superficies), facilita el contacto con personas
punteras en la creacion de metaversos, incluye criticas detalladas sobre el estado actual de los
metaversos libres, informa de las vulnerabilidades al entrar en los grid de OpenSim, etc. Gracias
a los articulos publicados por Albert Revolution podemos, por tanto, darnos cuenta de la
situacion actual de OpenSim y conocer todo el contexto que rodea al desarrollo de mundos
virtuales.

Para desarrollar el apartado en la memoria de OpenSim, y su seccion OsGrid, se ha utilizado
principalmente el manual que hay en la pagina web de Grupo la Cripta, integrado por Albert
Revolution, Darok Kaminski, Leizah Rosana, Silvia Mills Alesandra Capra. También esta
basado este apartado en una adaptacion a este manual que esta desarrollado por el maestro Jesus
Eduardo Conde.

El proyecto HispaGrid [45], facilita ademas un foro donde se incluye informacion muy valiosa y
puntera sobre la configuracion de OpenSim y RealXtend. La informacidn que se presenta en
este foro es de gran calidad y dificil de encontrar en otras fuentes en la red, lo que demuestra el
gran nivel que poseen las personas que son capaces de escribir tales articulos. Por tanto, debe
considerarse como un punto de referencia para acudir y para de aprender sobre estas materias.

Entre los manuales de gran calidad que se incluyen en este portal cabe destacar “Voice en
OpenSim” [65], que explica como incorporar la voz en OpenSim. Se trata de un articulo de una
gran calidad en cuanto a explicacion, utilidad y nivel, pues demuestra Delaier Saenz un nivel de
configuracion de OpenSim realmente alto.

También cabe destacar el articulo de Albert Revolution sobre como abrir nuestra SIM al
exterior, que explica la herramienta dyndns para conseguir una IP publica fija, y de esta manera
cada vez que nos conectemos a internet con una IP dindmica no sea necesario cambiar la IP en
la configuracion de OpenSim. El articulo escrito también por Albert Revolution acerca de como
restaurar la base de datos de la aplicacion es también muy valioso, pues nos ayuda a restablecer
el sistema de forma segura sin que se produzca la pérdida de la informacién de la base de datos.

En la tecnologia RealXtend [46] cabe destacar que se estd desarrollando actualmente un gran
trabajo mejorar su aspecto grafico y de forma totalmente gratuita, aunque muchas veces una
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funcionalidad superior no significa que las personas lo acepten, pues gran parte de los usuarios
gue estan acostumbrados a Second Life no quieren algo mejor, sino lo mismo pero de forma
gratuita. Este puede considerarse como uno de los retos que debe afrontar RealXtend para
ampliar su uso. De nuevo, cabe destacar el manual desarrollado por Albert Revolution,
detallando las mejoras que ofrece RealXtend respecto a OpenSim con respecto a su mejor
disefio gréafico la utilizacién de herramientas de modelado en 3D para objetos (al contrario de lo
que sucede con Second Life, donde para crear cualquier objeto es necesario utilizar las nada
comodas herramientas que los desarrolladores de Second Life ofrecen).

Para aprender a configurar Realxtend lo mejor es aprender primero a configurar openSim.
Ciertamente la documentacion que puede encontrarse en su pagina web es el Unico lugar donde
aprender a configurar la herramienta, mediante la lectura de importantes ficheros como
readme_rexserverplatform.txt.

El problema fundamental de la documentacion de Realxtend es que estd anticuada,
especialmente para la creacién de grids, y no ofrece la posibilidad de foros donde poder
suministrar consultas. Por supuesto, cabe destacar que se estan desarrollando nuevos visores que
nos permiten teletransportar nuestro avatar y nuestro inventario a otros metaversos, y ademas
configurar el terreno de una SIM. Realmente se trata de un proyecto muy fuerte y que puede
llegar a tener un gran potencial por la calidad de su trabajo.

Otro website que cabe destacarse es el blog de Marlonj [47], dedicado a explicar diversos
metaversos y proporcionar informacion e ideas de cémo configurar metaversos y diversas
herramientas para Second Life. La principal limitacién es la desestructuracion de la informacién
presentada.

Otro portal a destacar es el de Irene Muni [48], el cual esta realmente muy bien hecho, con una
gran cantidad de manuales que nos ayudan a tener nuevas ideas y poder consultar las dudas
fundamentales que tengamos sobre Second Life y OpenSim. Dispone de foros para ayudar a las
personas que estan interesadas en crear su propio metaverso en OpenSim.

La documentacion realizado por Atlante Guerrero [49] es otra de las referencias que hay que
tener en cuenta sobre la materia. Destaca por la buena organizacion de su documentacion y su
forma brillante de explicar y redactar, asi como por el buen material que ofrece a los
desarrolladores. En él podemos localizar facil y ordenadamente cualquier manual y su
explicacion, imagenes que se introducen, y claridad con que se muestran como crear objetos en
SecondL.ife, scripting y SIM hacen que el lector se sienta muy comodo a la hora de trabajar con
el excelente material que comparte. En su trabajo se puede ver también coémo expresa su valiosa
opinién sobre Second Life, consultar explicaciones sobre el uso de herramientas en este mundo
virtual, participar en cursos audiovisuales, aprender sobre las tecnologias RealXtend vy
OpenSim, etc. En definitiva, se trata de un gran aporte a la comunidad GNU.

2.3. Analisis de las alternativas de los mundos virtuales

El mundo virtual OpenLife [50] es un grid basado en OpenSim. OpenLife ha configurado un
grid de OpenSim y ha puesto a alquilar sus terrenos, hay que tener en cuenta que los terrenos en
un metaverso tienen un coste en cuanto a compra y mantenimiento de servidores.

El mundo virtual Wonderland [51] ha sido creado por Sun Microsystems. Ofrece un conjunto de
herramientas desarrolladas totalmente en Java para crear mundos virtuales colaborativos en 3D,
siendo por tanto multiplataforma. Su objetivo principal esta centrado en el trabajo colaborativo
para posibilitar que sus usuarios pueden comunicarse con los avatares en alta fidelidad, audio
inmersivo, compartir el escritorio, aplicaciones y documentos en tiempo real, negociar, etc. No
es un entorno centralizado, y al tener su cddigo bajo licencia GPL las empresas pueden utilizarlo
para desarrollar su propio mundo virtual para interactuar con sus clientes.
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El mundo virtual Croquet [52] es una poderosa tecnologia de software de codigo abierto. Tiene
como objetivo permitir la colaboracidn entre usuarios, actuando como un sistema de conferencia
online construido sobre una interfaz 3D y una arquitectura de red P2P. Puede considerarse
como una especie de sistema operativo en linea, con aplicaciones compartidas con otros
usuarios y con una arquitectura abierta.

Croquet integra una alta gama de sonido tridimensional y grafico, y tecnologias de
colaboracion, simulaciones y otras herramientas para crear un espacio para compartir, y con un
gran alcance para la creacién, uso y reutilizacién de contenidos digitales. Creo gue este proyecto
es importante por tres razones: por lo que ofrece, por la forma en que puede ampliar nuestras
ideas sobre la nueva informacion, la colaboracion y los ambientes de aprendizaje, y por lo que
puede ensefiarnos acerca de como disefiar entornos de software nuevos e innovadores que se
apoyen, en lugar de competir directamente con la infraestructura de informacién existente.
Croquet representa un gran paso en nuestra vision de la computacion como una plataforma de
comunicaciones y el servicio, disponible en cualquier momento y en cualquier lugar, desde
cualquier dispositivo. (por ejemplo, PDAS).

El mundo virtual Open Cobalt [53] pone a disposicion de todas las personas una plataforma de
codigo libre y abierto para la construccidn, el acceso y la participacion en espacios de trabajos
virtuales para la investigacion y la educacién. Open Cobalt hace posible que las personas
hipervinculen sus mundos virtuales en 3D a través de portales para formar una gran red
distribuida de espacios de colaboracidn entre si. También hace posible que las escuelas y otras
organizaciones fijen libremente sus propias redes de espacios de trabajo publico y privado
virtual en 3D, ofreciendo navegacion integrada web, chat de voz, chat de texto, y acceso a
aplicaciones de escritorio remoto.

Open Cobalt ha sido desarrollado con la principal funcionalidad de un desarrollo sencillo para
que particulares y organizaciones creen un mundo virtual seguro. Al aprovechar los graficos 3D
basados en OpenGL, soporta la visualizacion de colaboracion altamente escalable de datos,
aprendizaje virtual y desarrollo de entornos de resolucién de problemas, wikis en 3D, juegos
online, asi como la privacidad y la seguridad en entornos virtuales que facilitan la comunicacion
de grupo. A través de la capacidad de Open Cobalt, se puede disponer de todos sus recursos en
red (sistemas de aprendizaje de gestién, sistemas de gestion de recursos, wikis, etc) en sus
espacios virtuales de forma interactiva. Open Cobalt trata de estimular el desarrollo y toma de
decisiones en colaboracién entre todos los usuarios, si como la busqueda y resolucion de
problemas entre los miembros de las organizaciones virtuales distribuidas y comunidades
educativas.

El mundo virtual 3rd Rock Grid [54] es un grid basado en OpenSim, y consiste en una
comunidad social de individuos en todo el mundo que interactdan en un mundo virtual en 3D.
El contenido, la apariencia y presentacion del mundo son creadas por sus propios usuarios. En
este mundo virtual te encuentras con casas, empresas, clubes de mdsica, zonas de juego,
parques, museos, es decir, cualquier tipo de desarrollos que decida construir su comunidad.
También se puede conocer y hablar con otras personas de distintas partes del mundo.

El mundo virtual NewWorld [55] es un mundo virtual francés, abierto a todas las etnias, y
centrado en los seres humanos, fundado en los valores humanos como la libertad, el respeto y la
comparticion de recursos. Este aspecto es el que posibilita que los mundos virtuales tengan un
corportamiento mas interactivo, social, dindmico, humano, lo que les hace méas accesible a
todos, y en particular mediante el apoyo a proyectos educativos y culturales con los mundos
virtuales como medio de comunicacion y como plataforma de colaboracion.

La organizacion sin fines de lucro Virtus [66], gestiona el NewWorld [55], recaudando fondos
para hacerla evolucionar gracias a sus usuarios, del voluntariado y del alquiler de tierras, para
apoyar asi activamente este tipo de proyectos.
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El mundo virtual Open Neuland y Wilder Westen [56] es un mundo aleman 3D creado por los
desarrolladores de mundos virtuales TalentRaspel Ltd. Esta basado en el software de codigo
abierto OpenSimulator. EI mundo virtual virtyou [57] fue fundado en 2009. Virtyou GmbH es
una empresa alemana centrada en la convergencia de medios en los mundos 3D interactivos. El
mundo virtual Your Alternative Life [58] es un mundo virtual multiusuario que permite a sus
usuarios interactuar entre si a través de avatares en 3D, y se puede crear y comerciar con
propiedades virtuales y servicios.
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Capitulo 3

Moodle

3.1 Introduccidn

Tal y como se ha comentado en el capitulo segundo de esta memoria, Moodle es un paquete de
software para la creacion de cursos y sitios Web basados en Internet. Es un proyecto en
desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de educacién social constructivista.

Moodle se distribuye gratuitamente como Software libre (Open Source) (bajo la Licencia
Publica GNU). Basicamente esto significa que Moodle tiene derechos de autor (copyright), pero
que se dispone de ciertas libertades. De hecho, puede copiarse, usarse y modificarse siempre
gue se acepte: proporcionar el codigo fuente a otros, no modificar o eliminar la licencia original
y los derechos de autor, y aplicar esta misma licencia a cualquier trabajo derivado de él.
Moodle puede funcionar en cualquier ordenador en el que esté instalado PHP, y soporta varios
tipos de bases de datos (en especial MySQL).

La palabra Moodle se corresponde con el acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular),
caracteristicas que resultan fundamentalmente Utiles para programadores y teéricos de la
educacion. También es un verbo que describe el proceso de deambular perezosamente a través
de algo, y hacer las cosas cuando se te ocurre hacerlas. Estas dos acepciones pueden aplicarse
tanto a la manera en que se desarroll6 Moodle como a la metodologia en la que un estudiante o
profesor podria aproximarse al estudio o ensefianza de un curso en linea.

El trabajo que se resume en este capitulo muestra de manera sencilla y eficaz las explicaciones
necesarias para poder llevar a cabo la construccion de un sitio Moodle donde crear cursos
mediante las configuraciones de las diversas utilidades que nos presenta esta herramienta, para
luego poder incluso combinar estas herramientas con las que nos ofrece Sloodle, y asi poder
construir un entorno educativo mas completo.
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http://docs.moodle.org/es/Filosof%C3%ADa
http://www.opensource.org/docs/definition_plain.html
http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html
http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html
http://www.php.net/
http://www.mysql.com/

3.2. Instalacion de Moodle de forma local
3.2.1. Descargar Moodle

En este apartado describimos como descargar Moodle en nuestro ordenador.

e Vamos a la pagina web de Moodle (http://moodle.org/) y seleccionamos el mend
correspondiente en la zona de Downloads.

e Seleccionamos en nuestro caso “Moodle for Windows”, v escogemos la versién mas
reciente de Moodle.

Windows Moodle Distribution

YWersion Criownload
Moodle 1.9.5+
MOODLE_1 9_WEEKLY ﬁf )
ELJI|1: WEEkI":,-" DDWH'D&C‘
6 dayFs 9 hours ago GE.2kE

| 185 today

e El enlace nos proporciona el siguiente archivo comprimido, que debemos descomprimir
para proceder a su instalacién:

._-'L MoodletwindowsInstaller-lakes. .
Se4p | £6.535KE

3.2.2. Instalacién de Moodle
En este apartado describimos cémo instalar Moodle en nuestro ordenador de forma local.

e Hacemos clic en ‘Start Moodle.exe’ para iniciar la instalacidn:

Dentro de la carpeta “MoodleWindowsInstaller-latest-19”, buscamos el icono
“Moodle”.

'I r-r Skart Maoodle

Hacemos clic en el icono “Start Moodle”, y esperamos a que la ventana que aparece en
pantalla se cierre.
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http://moodle.org/

e Accedemos en nuestro explorador web a la direccion http://localhost/ para usar nuestro
“sitio Moodle”, visualizando la ventana que se muestra en la Figura 3.1.

T?.r]OOC_”e Installation

Choose a language

Please choose a language for the installation ONLY. You will be able to choose site and user languages on a later screen.

Language |English (en) v

Moodle Windows Installer (2009050100)

You are seeing this page because you have successfully
installed and launched the Xampp Lite 1.7.1 package in your
computer. Congratulations!

This release of the Moodle Windows Installer includes the
applications to create an environment in which Moodle will
operate, namely:

« Apache 2.2.11
- PHP 529
« MySQL 5.1.33 (Community Server)

The package also includes Moodle 1.9.5+ (Build: 20090729)
(2007101550).

The use of all the applications in this package is governed by
their respective licences. The complete Moodle Windows
Installer package is open source and is distributed under the
GPL license.

The following pages will lead you through some easy to follow

steps to configure and set up Moodle on your computer. You

may accept the default settings or, optionally, amend them to
suit your own needs.

Click the "Next" button below to continue with the set up of
Moodle.

Figura 3.1. Instalacion de Moodle.

En la pagina de inicio para instalar Moodle nos informan que utiliza el paquete Xampp Lite, el
servidor Apache, la instalacion del lenguaje de programacion PHP y el gestor de bases de datos
MySql. También nos informa que es un proyecto Open Source, con licencia GPL.

e Lo primero que hacemos es cambiar el idioma a nuestro “Moodle Site”, seleccionado el
espaiiol y pulsando el botén “Siguiente”:

Language |{=:=EllRlGUESLLERE:] v

e Visualizaremos entonces la pantalla mostrada en la Figura 3.2.
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http://localhost/

Comprobando sus ajustes PHP...

Su senvidor deberia pasar todes estas comprobaciones para que Moodle pueda funcionar correctamente.

Version PHP Correcto

Autocomienzo de sesion Correcto

Magic Quotes Run Time Correcto

Manejo Inseguro de Ajustes Globales Correcto
Safe Mode Correcto

Subidas de archivos Correcto

Version GD Correcto

Limite de memoria Correcto

Figura 3.2. Comprobaciones de Moodle.

Moodle mientras se va instalando nos va mostrando que todo el proceso va correcto.
Terminadas estas comprobaciones hacemos click en el boton “Siguiente”.

e Visualizamos la pantalla mostrada en la Figura 3.3.

Por favor, confirme las siguientes direcciones de la instalacion de Moodle

Direccion Web: Especifique |a direccion web completa en la que se accedera a Moodle. Si su sitio es accesible desde diferentes
URLs entonces elija la mas natural que sus estudiantes deberian utilizar. No incluya la barra final.

Directorio Moodle: Especifique a ruta completa de esta instalacion. Asegurese de que las maydsculas/mindsculas son correctas.
Directorio de Datos: Es necesario un lugar donde Moodle pueda guardar los archivos subidos. Este directorio debe ser legible y
escribible por el usuario de su servidor web (normalmente ‘nobody’ o "apache’), pero no deberia ser directamente accesible desde la
red.

Direccion Web  http:/localhost

Directorio Moodle

Directorio de Datos C:\Documents and Settings\EMC1\Mis documi

Figura 3.3. Configuracion de direccion web y de datos.

Esta pantalla es fundamental para poder hacer que nuestro sitio Moodle instalado en nuestro PC
pueda ser accedido desde el resto de Internet.

e Haciendo click en el botén “Siguiente, visualizamos la pantalla mostrada en la Figura
3.4.
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Ahora necesita configurar los ajustes de la base de datos donde se almacenaran la mayoria de los datos de Moodle. El
instalador creara la base de datos con los ajustes especificados mas abajo.

Tipo: el valor por defecto es "mysql”

Servidor: el valor por defecto es "localhost”

Nombre: nombre de |a base de datos, e.g.. moodle
Usuario: el valor por defecto es "root”

Contrasefa: contrasefia de |a base de datos

Prefijo de tablas: prefijo opcional para todas |as tablas

Tipo mysql
Servidor localhost
Base de datos |moodle
Usuario root

Contrasefia

Prefijo de tablas |mdl_

Figura 3.4. Configurar base de datos de Moodle

Mediante esta figura configuramos la base de datos de Moodle introduciendo la contrasefia y
nombres correspondientes.

e Pulsando el botdn “Siguiente”, visualizaremos la pantalla mostrada en la Figura 3.5.

Comprobando su entorno

Estamos comprobando que diferentes componentes de su senvidor cumplen con los requerimientos del sistema

Comprobaciones del Servidor

Nombre Informacion Informe Estado

@es obligatorio que esté oK

unicode ) -
instalado/activado

@hversion 4.1.16 es obligatoriay

databy |
alabase TR estd ejecutando 5.1.33
@version 4.3.0 es abligatoria y
php OK
estd ejecutando 5.2.9
php_extension T @es recomendable que esté 0K

instalado/activado

in extension| | mbatn @es recomendable que esté oK
H J instalado/activado

php_extension curl @es recomendable que esté 0K
- instalado/activado

hn extension openss] @es recomendable que esté oK
H & instalado/activado

php_extension  tokenizer @es recomendable que esté oK
- instalado/activado

" GRS i ®es recomendable que esté 0K
H e instalado/activado

@es recomendable que esté oK
instalado/activado

php_extension ctype

Figura 3.5. Comprobaciones del servidor durante la instalacion de Moodle
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e Seleccionando el botén “Siguiente”. se nos muestra en pantalla correspondiente a la
descarga del paguete de idioma seleccionado (Figura 3.6).

Descargar paguete de idioma
Ahora tiene la opcidn de descargar su paquete de idioma y continuar con el proceso de instalacion en ese idioma.

Si no es posible la descarga el proceso de instalacidn continuara en inglés (una vez que la instalacidn haya finalizado, podra
descargar e instalar otros idiomas).

[ Descargar el paguete de idioma "Espafiol - Intemacional (es)" ]

Figura 3.6. Descarga e instalacion del paquete de idioma seleccionado

e Seleccionando el boton “Siguiente”, Moodle nos informa que la configuracién previa a
la instalacion ha finalizado correctamente (Figura 3.7).

Configuracion completa

Moodle ha creado su fichero de configuracion

config.php se ha creado con éxito

Continuar

Figura 3.7. Finalizacion de la configuracion de Moodle

e Pulsando el botén “Continue”, visualizaremos la pantalla mostrada en la Figura 3.8,
donde Moodle nos solicita la aceptacion de las condiciones de instalacion.

Moodle - Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment

Copyright notice

Copyright (C) 1999 onwards Martin Dougiamas (http//moodle.com)
This program is free software; you can redistribute it and/or maodify
it under the terms of the GNU General Public License as published by
the Free Software Foundation; either version 2 of the License, or
(at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE.

See the Moodle License information page for full details:
http-//docs moadle org/en/License

Have you read these conditions and understood them?

Figura 3.8. Aceptar condiciones de Moodle.

Tenemos que aceptar las condiciones para poder instalar el pagquete Moodle.
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e Tras pulsar el boton “Yes”, Moodle nos informa sobre la versién que va a proceder a
instalarse (Figura 3.9).

Current release information
Current release information

Moodle 1.9.5+ (Build: 20090729)

For information about this version of Moodle, please see the online Release Notes

[“[Unattended operation

Figura 3.9. Informacién acerca de la version de Moodle.

e Seleccionamos la opcién operation unattended (operacién desatendida) y pulsamos el
boton “Continue”, con lo que visualizaremos la pantalla mostrada en la Figura 3.10.

Setting up database
Setting up database

{mysqgl): SHOW TABLES

{mysql): SHOW LOCAL VARIABLES LIKE 'character_set_database'
(mysql): SET NAMES 'Ltf8"

(mysqgl): SHOW LOCAL VARIABLES LIKE 'character_set_database'
(mysql): SHOW TABLES

(mysql): SHOW TABLES

(mysql) SHOW TABLES
Figura 3.10. Configuraciones de instalacién de Moodle.

Segun vamos instalando Moodle nos va mostrando las tablas que se van creando. Pulsamos
el boton “Continue” para todas las demas pantallas.

e Llegamos a la pantalla mostrada en la Figura 3.11, donde se nos solicita configurar los
datos del administrador de Moodle :
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Setup administrator account

On this page you should configure your main administrator account
which will have complete control over the site. Make sure you give ita
secure username and password as well as a valid email address. You
can create more admin accounts later on.

General

*| Show Advanced

Usermname* [admin |

Newpassword*@ [ |0 Unmask

Force password change @
First name* |Admin |

surname* [User |

Email address* | |

Email display |Allow everyone to see my email address v
Email activated |This email address is enabled |
Cityftown* | |
Select a country* |Sslect a country.__ v

Timezone
Preferred language |English (en)

Description 3

[Trebuchet v|[1Bp) v v|llang v| B I U & | % x| #]| 2 0a

SEEE A —Ddede QOQ&R| ©

i
il
-
e}
==
=

Path:

Interests

List of interests @

Picture of
Current picture None
Delete O
New picture (Max size: 16MB) @ | | Examinar__]

Picture description | |

Optional

“| Show Advanced

Update profile

There are required fields in this form marked*.
Figura 3.11. Configuracion de los datos de administrador de Moodle

e Introducimos la informacién requerida, tal y como muestra la Figura 3.12.
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General

Usemame* |admin |

Choose an authentication method Manual accounts
@
New password® @ [123456 | & Unmask
Force password change (3

First name* |Eduardo |

Sumame* |Rojo Sanchez |
Email address* [e100048464@gmail com |

Email display |Allow everyone to see my email address v
Email activated |This email address is enabled |
Email format™ |Pretty HTML format +
Email digest type”
Forum auto-subscribe”
When editing text*
AJAX and Javascript® |Yes: use advanced web features v
Screen reader”
Citytown* [Madrid |
Select a country* | Spain v

Mo digest (single email per farum post) V|

Yes: when | past, subscribe me to that farum V|

Use HTML editor {some browsers only) V|

Timezone |Semer's local time v |

Preferred language |English (en) v |

Description (3

| Trebuchet | |3 (12pt) % [Normal v|llang | B I U § | % x* @] v

M EEEE e —bede QOQGR ©|@

Desarrollandor Web.|

|Path: body = p
=

Picture of
Current picture None
Delete O
New picture (Max size: 16MB) (@ |C:\Documents and Settin[_Examinar.. |

Picture description [Foto de un patito] |

Interests

Listof inferests (3) |xaTML, DHIML, JavaScripts, FHP, MySgl, Rjax,
Pozer, DreamWeaver, Flash, Action Scripts,...

Figura 3.12. Introduccion de la informacion del administrador en Moodle.
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Tras hacer clic en el boton “Update Profile”, visualizaremos la pagina mostrada en la
Figura 3.13, en la que podemos introducir informacidon sobre nuestro sitio Moodle

(Figura 3.14).

The settings shown below were added during your last Moodle upgrade. Make any changes necessary to the defaults and then click the
"Save changes" button at the bottom of this page.

New settings - Front Page settings

Full site name

fullname

Short name for site (eg
single word)

shortname

Front Page Description

Trebuchet vl [1(8p) ¥ Vi[tang | B £ U §| % < | @) 0
summarn N

= Mo S T —bede QOQGR| ©|@

Path:

This description of the site will be displayed on the frant page.

New settings - Manage authentication

Self registration | Disable || Default- Disable
registerauth
e If an authentication plugin, such as email-based self-registration, is selected, then it enables potential
users fo register themselves and create accounts. This results in the possibility of spammers creating
accounts in order to use forum posts, blog entries etc. for spam. To avoid this risk, self-registration should
be disabled or limited by Allowed email domains sefting.

Figura 3.13. Configuracién de la informacion sobre nuestro sitio Moodle

Full site name |Universidad Carlos Il de Madrid
fullname

Short name for site (eg (uC3m
single word)

shortname

v | 3(12pt) v Noma vllmg v BT U & %<& 8 oo

G| —dese BOQHER ¢

summary

Front Page Description [1gupet

Sito Sloodle (Moodle + Sloodle) de la UC3M

Path: body » p
This description of the site will be displayed on the front page.

Figura 3.14. Introduccion de la informacidn sobre nuestro sitio Moodle




Introducimos el nombre de nuestro sitio Moodle y el nombre de nuestro sitio Moodle de

forma corta.

e Hacemos click en el botén “Save Changes” y visualizando en nuestro explorador la web

http://localhost/ podremos ver nuestro sitio Moodle (Figura 3.15).

You are logged in as Eduarde Rojo Sanchez (Logout)

14
21
28

Sat

15
22
29

Universidad Carlos Ill de Madrid .
English {en) ¥
Site Administration Available Courses
= Notifications
O Users n -
& Courses No courses in this category Sito Sioodle (Moode +
O Grades Sloodle) de la UC3M.
 Location
O Language
O nodules Calendar
O Security
&1 Appearance - August 2009
=]
AET5ET Sun Mon Tue Wed Thu
O Server
£ Net
Networking 5 3 4 5 &
O Reports
O Miscellaneous El i ol B E
16 17 18 19 20
23 24 25 26 27

30 N

Figura 3.15. Pantalla inicial del sitio Moodle configurado

3.3. Sitios web gratuitos de prueba de Sloodle

3.3.1. Crear una cuenta de MoodleFarm

En este apartado explicamos cOmo crear una cuenta gratuita en MoodleFarm, para conseguir asi

un sitio Web Sloodle.

o Accedemos a la direccion Web http://moodlefarm.socialminds.jp/, donde podremos

visualizar la pantalla mostrada en la Figura 3.16.

Create a free demo Sloodle site now This derno is provided free of
charge to help you try out Sloodle.
Site name .moodlefarm.soctalminds. jp It may be deleted at any time,
Your e-mail
address You can contact us here if you are

Fill with demo
® Yes O Na

looking for permanent hosting

data? and support, or see the Sloodle

[ Create free sloodle site ]

SErver.

Figura 3.5. Creacion de un sitio libre Sloodle en MoodleFarm

website for advice on setting up
the Sloodle module on your own

Cumplimentando los datos que nos solicitan, ya tendremos nuestro sitio web Sloodle. Cabe
destacar que nos informan que la demostracion se proporciona de forma gratuita para probar

Sloodle y el servicio puede suprimirse en cualquier momento.
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3.3.2. Creacion de una cuenta en keytoschool

En este apartado vamos a configurarnos una cuenta en el servidor libre de Moodle keytoschool,
que viene integrado con Sloodle. La principal ventaja de este servidor es que se ocupan
periédicamente de actualizar tanto Moodle como Sloodle.

e Acudimos a la direccién web: http//www.keytoschool.com, donde podremos visualizar

la pantalla mostrada en la Figura 3.17 para proceder al registro de una cuenta en este
servidor.

Moodle is Easy

Building and maintaining Moodle sites is complex?
Not anymore

Reaqgister Now

Figura 3.6. Pagina inicial del servidor Sloodle keytoschool

e Hacemos clic en el enlace Register Now para introducir el conjunto de datos solicitados
(Figura 3.18).

Your Name * .
Your First & Last name eduarde rajo sanchez

Your E-Mail Address *
A confirmation email will be sent 100048464@alumos.uc3m.es
to you at this address

Choose a Login Name (User ID) *
It must be 4 or more characters in length and

may ifonsa
only contain small letters, numbers, and

the underscore "_

Choose a Password *
Must be 4 or more characters b

Confirm your password *
Enter password again

Enter Verification Text * gv(}_ﬁ

Please type text from image

gvcS
Country* Spain -
State* Madrid -
City* madrid
Street® fuentebella
ZIp* 28980

Figura 3.7. Registro de una cuenta de usuario en el servidor Sloodle keytoschool
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Tras pulsar el boton “Continue®, se nos solicita introducir nuestro nombre de usuario y
contrasefa.

Enjoy your membership. To Login please click here Login

e Tras hacer clic en el enlace “Login”, visualizamos la pantalla mostrada en la Figura
3.19. donde seleccionamos la opcion “Our sub-domain” como tipo de dominio.

Control Panel
Domain Type: *

@ Your own domain name
@) Your own sub-domain

@) our sub-domain

If you are unsure, choose Our sub-domain. This can be changed later.

Figura 3.8. Seleccion de tipo de dominio en el servidor keytoschool

e Tras pulsar el boton “Moodle”, seleccionamos un dominio disponible (Figura 3.20).

Control Panel
Available domains: *

@ edumoct.com
) eduspoke.com
' moodlehub.com

Sub Domain: *
yourschool

Sub-domain on which you want to install Moodle.

Moodle ” Go Back
The following page will take 60 seconds to load. Please wait after clicking Moodle

Figura 3.9. Seleccion de dominio en el servidor keytoschool

En esta pantalla introducimos el nombre del subdominio:

Sub Domain: *
LIC3M

Sub-demain on which you want to install Moodle.

e Tras pulsar el boton Moodle, nos aparece el Panel de Control de la aplicacién (Figura

3.21).
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Control Panel

Full site name: *
Your School Mame

Can be changed later in Moodle

Front Page Description: *

4dd message to your users in a block on the fromt page of
your site

Can be changed later in Moodle

My Moodle ;) ]

Figura 3.10. Panel de control del servidor keytoschool

En esta pagina introducimos el nombre completo del sitio Moodle que vamos a crear y una
breve descripcion sobre él.

Full site name; *
Universidad Carlos Il de Madrid

Can be changed later in Moodle

Front Page Description; *

Sitio dedicado a la investigaciom.

Can be changed later in Mocdle

e Tras pulsar el boton “My Moodle :)”, podremos visualizar la informacioén actual de

nuestra cuenta en el servidor (Figura 3.22).
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Control Panel

ucdm.edumoot.com

Total Mumber of users

Total Mumber of courses

Total Size TMB
Total Bandwidth 1MB
FTP usermname wvlhikds

Advanced options (see below) should not be used until you are sure what they do. You can
disc boutthem in forums.

@ » Advanced Options

Figura 3.11. Informacion sobre la cuenta creada en el servidor keytoschool

Nota: “Total nimero de usuarios” significa que disponemos de 2 usuarios por defecto, y 1 MB
de “tamafio total”, indica el tamafio de lo que tenemos por ahora almacenado.

e Tras hacer clic en el enlace uc3m.edumoot.com, podremos visualizar nuestro sitio
Moodle (Figura 3.23).

Universidad Cgrlos [1I de Madrid

Sitio dedicado a la inv ion. English (en) ~

Key To School
i f
3 Login
Username
Available Courses Password
—
No courses in this category P

Lost password?

Sitio dedicado ala
investigacion.

Figura 3.12. Pagina inicial de nuestro servidor Moodle en keytoschool

e Tras introducir nuestro usuario y contrasefa en la seccidn de login, se nos informa sobre
la configuracion de nuestro servidor (Figura 3.24).
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Universidad Carlos I1T de Madrid i

Key To Schoal

Home » Administration » Notifications Blocks ediing on

Site Adminmistration

* Wotihesions Moodl1.9.7 contains a number of security fives to user passwords and backups to protect the ser data on yoursite, s a result some of your
00 Users settings and permissions relating to backups may have changed.

O Conrses Sas the Moodle 1.7 releasa notes for full defals

O Grades

O Location "o rediuce the isk of password theft, youare strongly recommendad to seta password sat.

O Languege See the passviord salting documentation for detalls,

O odules

O Seeunty

O Appearance . .

O FrontPage Thecron.php maintenenceseript has ot been un foatleast 24 hows. §)
O Server

O Netvorking
O Reports

; Please register your site o remove this button
O Miscellaneans

Search Moodle Regitaion

Figura 3.13. Configuracion de nuestro servidor Moodle en keytoschool

Nuestro sitio Web de Moodle ya esta configurado, y se nos solicita que lo registremos. También
se nos informa que el fichero cron.php no ha sido ejecutado en al menos 24 horas.

3.4. Instalacion de CRON

Algunos mddulos de Moodle requieren revisiones continuas para llevar a cabo determinadas
tareas. Por ejemplo, Moodle necesita revisar los foros de discusion para poder enviar copias de
los mensajes a los usuarios que estan suscritos. El script que se encarga de estas tareas esta
disponible en el directorio admin, y se llama cron.php. De este modo, es importante que este
archivo se ejecute regularmente. La carga de este script no es muy alta, asi que un intervalo de
cinco minutos es razonable generalmente.

La forma maés sencilla de ejecutar este fichero consiste en la utilizacion del paquete moodle-
cron-for-windows.zip, que hace que esta tarea se pueda llevar a cabo facilmente mediante la
instalacion un servicio Windows.

A continuacién describimos los pasos a realizar para proceder a la instalacion de Cron.

e Accedemos como administrador a nuestro sitio web y comprobamos las notificaciones:

Site Administration

" Motifications

En este apartado veremos la notificacion que nos indica que el script del cron.php no ha sido
ejecutado en al menos 24 horas.
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The cron.php maintenance script has not been run for at least 24 hours.

e Comprobamos que el script funciona en el navegador para nuestro sitio web, accediendo
para ello a la siguiente URL.:

http://10004846.moodlefarm.socialminds.jp/admin/cron.php

Como resultado de esta comprobacion, el navegador web deberd mostrar por pantalla el
siguiente mensaje:

Cron script completed correctly

e Procedemos a la instalacién del programa MoodleCron-Setup.exe, utilizando para ello el
gjecutable suministrado.

Como primer paso, confirmamos que deseamos utilizar la funcionalidad de almacenamiento en
archivos log:

&  Dovyouwant ko enable lagaing in the Windows Applicakion lag?
\._‘;/

o |

Seguidamente, introducimos cinco minutos como tiempo entre ejecuciones sucesivas

del script:
Time Interval f‘5__<|

Haoww often da you want the zites visited?
[in mirtez)

E

k. | Cancel

A continuacién indicamos la direccion donde se encuentra el fichero cron.php en nuestra pagina
web:
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Site Address

“What iz the URL for yaur “cron.php' page?

|D484E.muudle[arm. socialminds. jpsadmindcron. phe

]4 | Cancel ‘

Por dltimo, indicamos que no queremos gestionar ningdn otro cron de otra pagina web. Con
ello, tendremos instalada satisfactoriamente esta utilidad.

Confirm E

9D Add another site address?

3.5. Creacion de una cuenta de correo para la autentificacion de nuestro
servidor

La confirmacion por correo electrénico es el método de autenticacién predeterminado. Cuando
el usuario se inscribe en los servidores descritos en el apartado anterior, escogiendo su propio

nombre de usuario y contrasefia, se le remite automaticamente un email de confirmacioén a su
direccion de correo electronico.

Este email contiene un enlace seguro a una pagina donde el usuario puede confirmar su cuenta.
En las siguientes entradas se comprueban el nombre de usuario y contrasefia contra los valores
guardados en la base de datos de Moodle.

3.5.1. Creacidén de una cuenta de correo electrénico de Yahoo

En este apartado describimos como crear una cuenta de correo en el servidor Yahoo y
habilitar el servicio POP.

e Accedemos a la pagina web http://es.yahoo.com/ y seleccionamos el enlace

Correo

e En el mend de cuenta de correo Yahoo hacemos clic en opciones y en opciones de
correo (C'F":i':""es | ©Opeiones de corren ).

e Seleccionamos “Acceso POP v reenvio”, v dentro de este menu, la opcion “Configurar
o0 modificar el Acceso POP y reenvio:

Acceso POP v reenvio

Configurar o modificar el Acceso POP v reenvio
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e Con ello, veremos la pantalla de configuracién de acceso POP, que deberemos
configurar tal y como muestra la Figura 3.25.

Acceso POP y reenvio

® Acceso weby POP [corfiguraciin Por]

Accede 3 Carreo Vahao! en [a web (acoediendo bty ficorrea yahon.22) o a biavés de fu programa de comeo (p. &), Outlaok, Eudora o Netecape Cammuncatar) usanda Ja
configuracién FOF.

Cuando descargo nuevos mensajes a mi ordenador.

() Mo desaa recioir ningdn mensaje que el Spam(Guard identifque como spam

(3) Dasan recioir tadog oz mensajes, ncluyenda aquelas que el Spambuard identiigus coma sparm.
En aquellas mensajes que el SpamiGuard identifque como spam, paner |Spam] cama prefi en &l campo “Asunto”
Mz infomacidn - Ver la corfiguracidn FOP

Figura 3.14. Configuracion de una cuenta de correo Yahoo

e En la cuenta de Yahoo nos proporcionan los siguientes datos:

» Servidores SMTP: smtp.correo.yahoo.es

Nombre de usuario SMTP: eduardorojosanchez@yahoo.es

>
» Contrasefia SMTP: **x*kkxx
>

Email de apoyo: eduardorojosanchez@yahoo.es

3.5.2. Configuracion del uso de la autentificacion e-mail en nuestro sitio Moodle

Para configurar el uso de la autentificacion e-mail en nuestro sitio Moodle cabe seguir los
siguientes pasos.

e Accedemos como administrador a nuestro sitio Web y seleccionamos Server/Email:

= Server
= System Paths
= Email

e Enla pagina Web que se nos muestra, introducimos los datos de la cuenta Yahoo creada
en el apartado anterior:

SMTF’_h_OS’[_S smtp.carrenyahoo.es

SWTP username | eduardorojosanchez(@yahoo.es

SKTP pasaﬁrord ¥ Unmask
Support e_m'ai_! eduardurujDsanchez@yahnn.es|
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e Finalizamos la sesidn de Administrador en nuestro sitio Web:

Admin User (Logout)
3.5.3. Creacidn de una cuenta de usuario en nuestro sitio web Moodle
En este apartado vamos a crear una cuenta de usuario en nuestro sitio web Moodle.

e Pulsamos el botén “Comience ahora creando una cuenta”:

Registrarse como usuario

[ Comience ahora creando una cuenta

Con ello, visualizaremos la pagina mostrada en la Figura 3.26.

Crear un nuevo usuario y contrasefia para acceder al sistema

Nombre de usuario* |gisa
Contrasena® W Desenmascarar

Por favor, escriba algunos datos sobre usted

Direccion de correo® |e100048464@hotmail com
Correo (de nuevo)* |e100048464@hatmail.com
Nombre* |Eduardo
Apellido® |Rojo Sanchez
Ciudad* |Madrid

Fais* |Espaiia v

[ Crear cuenta J[ Cancelar ]

Figura 3.15. Registro de una cuenta de usuario en nuestro sitio Moodle

e Tras pulsar el botén “Crear Cuenta”, se nos mostrard por pantalla la siguiente
informacion:

Hemos emviado un correo electronico a e100048464 @hotmail.com
En &l encontrara instrucciones sencillas para concluir el proceso.

Situviera alguna dificultad, contacte con el Administrador del Sistema.

e Accedemos al webmail de Yahoo para consultar el correo remitido:
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Confirmacion de la cuenta xmpl

De: 0 Admin User (eduardorojosanchez@yahoo.es)

@ Es posible que no conozcas a este remitente.  Marcar como seguro | Marcar comao correo no deseado
Enviado: viernes, 31 de julio de 2009 10:52:33
Para: Eduardo Rojo Sanchez (2100048464 @hatmail.com)

Hola, Eduardo Rojo Sanchez.

Se ha solicitado la apertura de una cuenta en
xmpl' utilizando su direccidn de correo.

Para completar el proceso de inscripcidn haga clic aqui:
http://10004846.moodlefarm.socdalminds.jp/login/confirm.php?data=EYzhkKnB7RYkGQf /giaa
En la mayoria de programas de correo electronico este

enlace deberia aparecer en azul. Si no funciona, cortelo y

péguelo en la ventana de direcciones de su navegador.

Si necesita ayuda, contacte por favor con el administrador
del sitio,

Admin User
eduardorojosanchez@yahoo.es

Figura 3.16. Correo remitido para el registro de nuevos usuarios en nuestro sitio Moodle

e Finalizamos el reqgistro del nuevo usuario tras hacer clic en la direccion web gue se nos

indica.
Gracias, Eduardo Rojo Sanchez

Registro confirmado

Cursos

3.6. Creacion y Configuracion de un curso

3.6.1. Creacién de un curso

En este apartado detallamos como crear un curso en nuestro servidor Moodle.

e Accedemos como Administrador a nuestro sitio Web Moodle vy seleccionamos el ment

“Courses / Add/edit courses ”:

= Addfedit courses

e Creamos una categoria nueva, pulsando el botén “Add new category”, completando

para ello los datos que se nos solicitan en la Figura 3.28.
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Add new category

Parent category | Top v
Category name® | Cursos Libres
Description (3

Trebuchet | 1(3pt) v|[tang | B I U & | % ¥ | W] | e Cu

M iEi2EE gk —Dbeéde OOQMA| ©

Yamos a crear cursos libres, para que cualguier alumno de la uc3m pueda acceder

a ellos, v asi aprender conceptos, ideas, programas que cualguier profesor quiera
explicar a todos los alumnos de la universidad.|

Path: body

[ =ave changes ][ Cancel ]

Figura 3.17. Creacion de una nueva categoria de cursos en nuestro servidor Moodle

e Tras ello, podemos comprobar como se ha creado la nueva categoria “Cursos Libres”

(Figura 3.29).

Course categories

Course categories Courses Edit Move category to:
Cursos Libres 0 #Hx=4 |Top v
Miscellaneous 1 #sx=1t |Top b

[ Add a new course ]

[ Add new category ]
[ Turn editing off ]

Figura 3.18. Categorias de cursos disponibles en nuestro servidor Moodle

e Hacemos clic en la nueva categoria que hemos creado (“Cursos Libres”).

No courses in this category

[ Add a new course ]
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e Seleccionamos la opciéon “Add a new course” v editamos la informacién sobe el curso
gue vamos a crear (Figura 3.30).

Edit course settings
General

Category (@ | Cursos Libres v
Fullname® @ |OpenSimy OsGrid
Shortname* @ |03
Course ID number @ 1

Summary (3
Trebuchet w||1(5p v v|[lang »| B I U & | % ¥ | ®]| )
EEE=E|MNEIZESE Inds| —hedge OOQaiR o @A

Wamos a crear un curso sobre OpenSim y OsGrid, que es la versidn libre de
Second Life; para que los alumnos de la u3m instalen en sus ordenadores
OpenSim y se conecten a OsGrid, v de esta manera fomentar v ayudar a
desarrollar esta maravillosa herramienta de estudio.

Path: body
Figura 3.19. Edicion de la informacion general del curso Moodle

e Seleccionamos el Formato por temas:

Format (33  : Topics format v

e Indicamos gue el nimero de temas a mostrar van a ser 6:

Mumero de semanas otemas |6+

e Cualquier invitado podra acceder sin utilizar clave:

Guest access @ | Allow guests without the key

e Seleccionamos el lenguaje Espafiol — Internacional:
Language

Faorce language | Espafiol - Internacional () +

e A continuacion debemos asignar roles a nuestro curso (Figura 3.31).
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Asignar roles en Curso: OpenSim y OsGrid @

Roles Descripcion Usuarios

Administrator  asdministrstars can ususlly do anything on the ste, in sl courses. 0

Course creators can create nevw courses and teach in them.
Teacher Teachers cando anything within & course, including changing the activities and grading students .
Mon-editi ng teacher Mon-ediing teachers can teach in courses and grade students, but may not after activities.

Student  Students generally have fevver privileges within & course.

L e T o N s T |

GUest Guests have minimal privileges and usually can nat enter text anywhere.

Figura 3.20. Asignacion de roles en el curso Moodle

e Vamos a asignar a un profesor en nuestro curso, seleccionamos para ello el enlace
“Course creator” (Figura 3.32):

Asignar roles en Curso: OpenSim y OsGrid@

Rol a asignar | Course creator v
Periodo de wigencia de la matricula | Sin limite » | Comienzo en| Hoy (31 de julio de 2008) v
0 usuarios existentes 5 usuarios potenciales
[ = ® duardo Roj hez 21000484 hotmail.com

Student] Student]. student] @example.com
Teacher! Teacher, teacher! @example.com
Admin User, online@edochan.com

Adrmin User, e100048464@grmail com

Figura 3.21. Creacion de un usuario Profesor en el curso Moodle

e Seleccionamos el usuario Eduardo Rojo Sanchez vy hacemos clic en “Agregar”, tal vy
como muestra la Figura 33.

Eduardo Rojo Sanchez, 100048464@hotmail com 0= @ Student! Student], student! @example.com
Teacher! Teacher!, teacher] @example.com
Admin User, online@edochan.com
Admin User, 100045464 gmail.com

Quitar »

Figura 22. Seleccion del usuario Profesor en el curso Moodle

e Pulsando el boton _05 | visualizamos la pantalla inicial del curso creado.

Tal y como muestra la Figura 3.34, podemos ver que el curso contiene los tres temas que se
decidio incluir. Por defecto, contiene ademas el foro “Novedades”.
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Diagrama de temas

2 Novedades

2

3

Figura 3.23. Aspecto inicial del curso Moodle creado

e Vamos a editarlo para cambiarlo de nombre, para ello hacemos clic en el boton “Activar

ediciéon”.

Seguidamente seleccionamos el icono de edicién (representado por una mano con un lapiz)
e introducimos el texto “Curso de OpenSim y OsGrid”.

v idoma v B I U 8§ | % < W | ca

EE T —becse DOQGEB|©

Trebuchet v || 1(Bpt) w

== =

Resumen:

Sabre los resdmenes (3 Curso de openSim y OSGrid

Sobre el editor HTML (33

e En el siquiente cuadro hacemos clic de nuevo sobre el icono de edicion e introducimos
el nombre del foro del curso.

& Movedades 2 3 £ X ® &
MNombre del foro®  |Foro Principal de 05y 0G

3.6.2. Creacion de los temas de un curso

3.6.2.1. Creacion de un indice de un curso

Vamos a crear el indice de nuestro curso.

e Enel Tema 0 elegimos la opcidn “Editar una pagina Web”:

Editar una pagina wehb b
e Nos aparece @ R=d la ventana

mostrada en la Figura 3.35, en la que introducimos como Nombre indice, v escribimos
un Resumen de esta pagina web:
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Ajustes generales

Mombre® incide
Resumen @

Trebuchet v || 1(apt) » || MNormal v||[idoma | B I U 8| % | #]| v

E=s | EitEE Tl —bede OOQGM@E| O

indice general del cursa Opensim vy Osgrid

Path: body

Figura 3.24. Ajustes generales del indice del curso

e Seleccionamos la seccion “Editar una pagina de texto”, y escribimos el indice de
nuestro curso Moodle (Figura 3.36).

Editar una pagina de texto

Texto COI’TT[:)‘BT:Ox ® Guia para crear un OpenSim Propio usando binarios compilados y cdmo crear
nuevas Regiones

Obhjetivos

Descarga ¥ Carpetas
Configuracion

Lecediendo & nuestra Regidn
Creando nuevas regiones|

Figura 3.25. Indice de nuestro curso Moodle

*ow % ow o
o e e e
[T T VN

e Flegimos como Formato el de “Formato de texto plano”:

Formato (33 | Formato de texto plano (+

3.6.2.2. Creacion una pagina web

Vamos a crear en este apartado una pagina web donde se muestren todos los enlaces a las
diferentes paginas web del curso.

e Seleccionamos la opcion “Editar una pagina web”:

(2 | Editar una pagina web v

e Al igual que en el apartado anterior, visualizaremos una pantalla en la gue debemos
introducir el Nombre y Resumen de esta pagina web (Figura 37).

63



Ajustes generales

MNombre® |Direccion Web del curso OpenSim y OsGrid

Resumen @
Trebuchet v | 1(Ep v|[idoma | B I U & | % <* | #]| 3
EEES=|M T — b OQOQGRA O @

En esta pagina web mostramos todas las direcciones web que wamos a utilizar a
la hora de desarrolar este curso.|

Path: body

Figura 3.26. Ajustes generales de la nueva pagina web del curso

e Utilizamos el editor para introducir el cédigo HTML de nuestra pagina (Figura 3.38).

Editar una pagina de texto
Texto completo™ @ |<hemi> ~
<body>

<hr>
<hr:>
<p> - Direccion del manual: <brs

<h href="hrep://sombra. lamatriz.org/wiki/index. php
/Indice_del Portal_de_la Comunidad"> Direccion del manual 1 </A4> <br>

<k href="http://sombra.lamatriz.org/wiki/index.php
/Guia_para crear un OpenSim Propio_usando_binarios"s Direccion del
manual 2 </L> <br>

<br:>
<hr:>
<p> - binarios de OpenSim [O5): (bajar la "Last wodified") <br>

<h href="http://builds.opensimulator.ory/ "> binarios de OpenSim </h>
<hr:>

<hr:>
<br:>
<p> — Explorador para OpenSim Neerkat: <hr>

<k href="http://wev.meerkatviewver.org/ "> Explorador para OpenSim
Meerkat </L> <br> ~

Formato @

Figura 3.27. Edicidn del codigo HTML de la nueva pagina web del curso

e Introducimos las opciones de visualizacion de la nueva pagina. Para ello, en el menu
“Ventana” seleccionamos ‘“Nueva ventana” v hacemos clic sobre el enlace ‘“Mostrar
avanzadas” (Figura 3.39).
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Ventana

*| Ocultar Avanzadas

Yentana |Muevavertana ¥

Mostrar log blogues del curso®

Permitir cambiar el tamafio de la ventana®
Permitir desplazamiento en la ventana®

E =

Mostrar los enlaces del directorio®
Mastrarla barra de ubicacion”
Mostrar Iz barra de mend”
Mostrar |a barra de herramientas® [
Mostrar la barra de estado®
Ancho de I3 vantana (en pleles)” 520

=~ = -

Altura de laventana {en pieles)” 450

Figura 3.28. Edicion del codigo HTML de la nueva pagina web del curso

Puede observarse que hemos deseleccionado algunas opciones en los “check box” de la
ventana web por razones de seguridad.

e Seleccionamos el enlace web “Direccidon Web del curso OpenSim y OsGrid”

5] Direccion Web del curso OpenSim y OsGrid = Jb 2 X @

e Con ello, visualizaremos la pagina web de Moodle en la gue se muestra un indice de los
contenidos de nuestro curso (Figura 3.40).

2 Mozilla Firefox

': T http: 10004846, moodlef arm, socialminds, jpfmodfresourceview, phpfinpopup=truegid=8

- Direccion del manual:
Direccion del manual 1
Direccion del manual 2

- binarios de Opensim (OS) (bajar la "Last modified")
binarios de OpenSim

- BExplorador para OpenSim Meerkat
Explorador para Opensim Meerkat

- UUIDs ¢ identificadores unicos de estas regiones:
UUIDs & identificadores Unicos de estas regiones

- Comandos para OpenSim:

I SRR = VAPPSRV, PRV

Terminado

Figura 3.29. P4gina web con el indice de contenidos de nuestro curso Moodle

3.6.2.3. Edicion del directorio principal
Vamos a editar el directorio principal de nuestro curso.

e Seleccionamos el enlace “Mostrar un directorio”.

- hostrar un directario v
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e Introducimos el Nombre Directorio y Archivos, vy seleccionamos la opcion “Ocultar”.

MNombre*® |Directorio y Archivos)

Wisible

e Con ello, dispondremos del directorio en nuestro curso.

3.6.2.4. Asignacion de un nombre a un tema del curso

Para asignar un nombre a un tema de un curso, seleccionamos por el ejemplo el icono de edicién
(mano con lapiz) del Tema 1y escribimos en el resumen Descargas y carpetas.

Trebuchet W 1{8pt) W

Resumen: U
Ml 4| = 1=

i
I
Il
(Tl
"N
ki
]

T

sobre los resimenes (3 | D@scargas y carpetas.
Sobre el editar HTML (%)

3.6.2.5. Almacenamiento de ficheros y creacién de directorios
Vamos a crear un directorio para almacenar diversos tipos de documentos.

e Creamos un nuevo archivo, al que llamamos “Apuntes de Descargas y carpetas’:

Mombre® Apuntes de Descargas v carpetas

e Sequidamente lo mostramos en el directorio 1, el cual depende del directorio principal.
De esta forma, todas nuestras carpetas dependeran del directorio principal.

Wostrar un directorio |1 v

e Hacemos clic en el enlace “Apuntes de Descargas y carpetas”.

Oy Apuntes de Descargas y carpetas = JF & X =

e Pulsamos el botén Editar archivos.

[ Editar archivos ]

e Pulsamos el botdén Subir un archivo.

| ‘Subir un archivo’ |

e En la pantalla que se nos muestra, seleccionamos el archivo (en este caso, con nombre
Descarga y Carpetas.doc) y lo subimos a nuestro servidor (Figura 41).
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Subir un archivo {Tamano maxdmo: 2hb) =1

[ Subir este archivo ]

Cancelar

Archivo subido con éxito

Nombre Tamaro Modificado Accidn
[ @ 1._Descarga_y_Carpetas.doc 34 akh 31 jul 2009, 02:258  Renombrar

Con los archivos escogidos... |v

[ Crear un directorio l [ Seleccionar todos H Mo geleccionar ninguna ] [ Suhir un archivo

Figura 3.30. Almacenamiento de ficheros en el servidor de nuestro curso

e Seleccionamos la opcién Crear un directorio.

[ Crear un directario

e Simplemente debemos introducir su nombre.

Crear un directorio en f:

1 Crear || Cancelar

Nombre
O3 1
3.6.2.6. Agregar un chat a nuestro curso

Cada tema del curso tiene su Chat propio.

e Seleccionamos la opcion Chat.

- Chat v

o Introducimos en el Nombre de la sala “Chat Tema 1. Descargas y carpetas” y en el
Texto introductorio “Chat sobre Descargas y carpetas” (Figura 3.42).
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Mombre de la sala® (Chat Tema 1. Descargas v carpetas
Texto introductono® (3@

Trebuchet W 1(Ept) (W * | | Idioma

M 4| E = iEiE | Ty Oy | —

Chat sobre Descargas v carpetas.

Figura 3.31. Configuracion del chat de un tema del curso

e Con ello, visualizraemos el chat creado para el tema.

() Chat Tema 1. Descargas y carpetas = 4 & X = i
3.6.2.7. Creacion de un enlace a una pagina web
Mostramos ahora como crear un enlace a una pagina web.

e Seleccionamos en el tema 1:

Enlazar un archivo o unaweh Y

e Asignamos un nombre para hacer referencia a la pagina web gue queremos mostrar:

Mombre® |Descargar binarios de OpenSim |

e Introducimos la direccion web donde se encuentra la nueva pagina;

Lbicacion |htp:/tauilds.opensimulator.org/

e Yahemos consequido con ello el enlace a la pagina web:

@] Descargar hinarios de Opensim . = JF & X =

3.7. Cuestionarios

3.7.1. Creacion de un cuestionario

Un cuestionario de un curso Moodle puede definirse como una pagina web a modo de
contenedor de preguntas de varios tipos extraidas del banco de preguntas y colocadas en un
cierto orden.

Los cuestionarios de Moodle tienen dos componentes principales:

» El cuerpo del cuestionario (con todas sus opciones).

» Las preguntas gque los estudiantes deben responder.
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Mostramos el proceso para crear el cuerpo de un cuestionario:

e Activamos primero de todo el modo de edicién.

Turn editing off

e Seleccionamos la opcion “Cuestionario” en la lista desplegable “Agregar una

actividad”.

Add an activity. .. e

Quiz v

e Con ello, accederemos a la pagina de configuracion de nuestro formulario:

>

Nombre: texto identificativo con el que quedard enlazado el cuestionario en la
pagina principal del curso, dentro de la seccion elegida. Se pueden incluir marcas o
etiquetas HTML para resaltar parte o la totalidad del nombre.

Mame* |Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.

>

Introduccién: texto que se mostrard a los estudiantes cada vez que inicien el
cuestionario. Se puede utilizar para describir la finalidad del cuestionario, incluir
instrucciones de resolucidn, indicar los criterios de calificacion o cualquier otra
cuestion metodoldgica.

Trebuchet +|(3(12pt) % |Mormal vi[ang v B I U K| % <[] o

M EEEE T —bedge OQOQGE ©

.Y
Este cuestionario valora vuestros conocimientos sobre el Tema 1.
Descargas y carpetas. Habra 3 respuestas, de las cuales, solamente 1
sera la correcta. ‘ 2

Path: body @ blockguote = p

>

Numero maximo de preguntas por pagina: en cuestionarios extensos puede ser
practico limitar el nimero de preguntas por pagina. Cuando se afiaden preguntas al
cuestionario se insertaran automaticamente saltos de pagina de acuerdo con el ajuste
que se introduzca aqui. También existe la posibilidad de cambiar los saltos de
pagina mas tarde en la pagina de edicion.

Questions per page @ |10 v

e Pulsamos el botén “Save and return to course”

[ Save and return to course ]

e Con ello, vemos el nuevo “Quiz (cuestionario)” que hemos agregado al curso.

Quiz Tema 1. Descargas y carpetas. -=» JrF = X #® §
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3.7.2. Generacion de una lista de preguntas

Describimos a continuacién coémo generar una lista de preguntas.

Hacemos clic sobre el enlace “Quiz Tema 1. Descargas y carpetas”:

Quiz Tema 1. Descargas y carpetas. = JF & X & §

Se presentard en pantalla la pagina de edicion del cuestionario, que mostramos en la
Figura 3.43.

omacian | Resutados | Vista prew dta ST p
ool 6 mce <l 2 Edicién de categorias

Curstnnano Progumas Categorias selfvpanar  Expontar

Preguntas en este cuestionario Banco de preguntas
Aln no se han affadido preguntas Catagoria: Pordefocto ” ‘m_
7hchir sub-categorias Seleccion de una categoria

CIMostrar también pregunias aniiguas

La categoria por defecto para preguntas
Crear una nueva pregumta: Exopsr v @
AN no se han aladido pragureas

Zona reservada para la lista
de preguntas del cuestionario

Figura 3.32. Edicién de un Formulario en Moodle

En esta pagina encontramos dos secciones:

» A laizquierda se muestra un listado con las preguntas del cuestionario (inicialmente
esta lista estara vacia).

» A la derecha se encuentra el banco o repositorio de preguntas, organizado por
categorias. Desde este banco se pueden copiar preguntas que pueden utilizarse en
cualquier cuestionario, independientemente del curso.

La pantalla de edicién de preguntas muestra las preguntas de la categoria seleccionada
actualmente. Podemos escoger una categoria en el menud desplegable Categoria.

Category |Default for OpenSim y OsGrid v

Mediante la activacion de la casilla de verificacion “Incluir sub-categorias”, Moodle
mostraré también las preguntas de todas las subcategorias.

[]Display questions from sub-categories too

Puede observarse que al principio de cada curso sélo existe una categoria denominada
Por defecto...

Category |Default for OpenSim y OsGrid v

Es una buena costumbre crear categorias para organizar con detalle las preguntas y

evitar mantener asi que todas ellas aparezcan en una Unica lista sin clasificar. También
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podemos implementar una jerarquia de categorias, creando para ello todas las subcategorias
gue se requieran dentro de una categoria padre.
3.7.2.1. Creacion y edicion de categorias

Vamos a crear categorias para las preguntas de nuestros cuestionarios.

e Para afadir o editar categorias hay gue pulsar en el enlace Categorias o en el botén
Editar categorias:

Categories Edit

e Con ello, veremos la pagina Editar categorias (Figura 3.44).

Info | Results | Preview | Edit

Quiz Questions  Categories  Import  Export

Edit categories@

Question Categories for 'Activity module: Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.’

+ Default for Quiz Tema 1. Descargas y carpetas. (0) The default category for questions shared in context
'Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.. £

Question Categories for 'Course: 0S_1'

+ Default for OpenSim y OsGrid (0) The default category for questions shared in context 'OpenSim y
OsGrid'. &

Question Categories for 'Category: Miscellaneous'

+ Default for Miscellaneous (0) The default category for questions shared in context 'Miscellaneous'. &

Question Categories for 'System’
+ Default for System (0) The default category for questions shared in context 'System’.
Add category

Parent @ Default for OpenSim y 0sGrid v
Name*

Categary info

Add category
There are required fields in this form marked*.

Figura 3.33. Edicion de las categorias de las preguntas de los formularios

e En la parte inferior de esta pagina aparece la opcion “Add category” y debajo varios
campos vacios que habra que rellenar para crear la nueva categoria:

71



» Parent: permite situar la categoria como una subcategoria de otra. Si no hay mas,
ésta se colocara directamente en la parte superior.

Seleccionamos que la categoria que estamos afiadiendo tenga como “parent” (padre), la

categoria “Default for Quiz Tema 1. Descargas y carpetas”.

Parent (3@ Default for Quiz Tema 1. Descargas y carpetas. W
» Name: nombre de la categoria.
MName* |Categoria 1% del tema 1.

» Category info: breve descripcién de la categoria.

Category inf0 |Preguntas faciles del Tema 1.

e Tras pulsar el boton “Add Category”, la nueva categoria quedard guardada y aparecerd
en el listado de categorias (Figura 3.45).

Question Categories for 'Activity module: Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.’
+ Default for Quiz Tema 1. Descargas y carpetas. (0) The default category for questions shared in context

'Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.’. X
- Categoria 12 del tema 1. (0) Preguntas faciles del Tema 1. X = «

Figura 3.34. Listado de las categorias de las preguntas de los formularios

Este listado muestra las categorias existentes con sus respectivos atributos, que pueden editarse
haciendo clic en su nombre. Desde esta pagina también se puede borrar una categoria existente

mediante el icono de Borrado * . Si esta categoria contiene preguntas, las preguntas no se
borraran, solo la categoria. El sistema preguntara a qué categoria se moveran esas preguntas y, a
continuacion, ejecutara la accion de borrar.

3.7.2.2. Creacion y edicion de preguntas

Una vez creadas las categorias, es el momento de afiadir las preguntas.

Edit Questions

e Para crear nuevas preguntas dentro de una categoria, seleccionaremos la categoria
de la lista desplegable Categoria (category).
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Seleccionamos de la lista desplegable la categoria “Categoria 1°del tema 1.

Category | Categoria 1° del tema 1. v/

A continuacion, escogemos un tipo de pregunta de la lista de seleccion “Crear una
nueva pregunta (Create new question)’’:

Create new question |Choose v @

» Los tipos de preguntas posibles son:

Calculadas

Descripcion

Ensayo

Emparejando

Respuestas incrustadas (Cloze)

Opcion mdltiple

Respuesta corta

Numeérica

Emparejando respuestas cortas aleatoriamente
Verdadero/Falso

Nosotros seleccionamos “Opcion Multiple” (Multiple Choice)”. Se trata de
preguntas en las que se da a elegir entre varias respuestas, pudiendo ser véalidas mas
de una.

Create new question |Multiple Choice v|@

Después de elegir el tipo de pregunta deseado, visualizaremos el correspondiente
formulario de configuracion, que es especifico para cada tipo de pregunta. Todas
las preguntas tienen una serie de caracteristicas comunes:

» Cada pregunta individual se identifica mediante un nombre (que debe ser
Unico).

» Los enunciados de las preguntas (y de las respuestas) pueden incluir distintos
formatos de caracteres, imagenes, tablas..., es decir, todo lo que permita el
editor de texto HTML integrado en Moodle. También se pueden usar
expresiones matematicas o incrustar archivos multimedia (audio, video,
animaciones, etc.).

» Se puede incluir una imagen extra, externa, asociada a cada pregunta.
» Se puede asociar a cada respuesta un texto de refuerzo, pista o explicacién. Este
texto se muestra al estudiante cuando revisa la pregunta o el cuestionario y

deberia servir para orientar al alumnado en futuros intentos.

Ademaés de estas opciones comunes, cada tipo de pregunta contiene tendrd una
serie de caracteristicas especificas. En las preguntas de opciones multiples, el

73



estudiante debe elegir una o varias respuestas. Moodle ofrece una gran flexibilidad
a la hora de crear este tipo de pregunta. De hecho, podemos crear preguntas de
respuesta Unica y maultiple, presentar imagenes en la pregunta, ponderar las
respuestas individuales, etc.

Hay dos tipos de preguntas de opcién multiple:
» de respuesta Unica.
» y de respuesta multiple.
Las preguntas de respuesta Unica permiten escoger s6lo una respuesta por
medio de un boton de opcion. Cada respuesta (correcta o incorrecta) debe
incluir una correccion. Esta correccion se mostrara al estudiante junto a cada
una de sus respuestas (si el cuestionario se configura para mostrar las respuestas
correctas).
Para afiadir una pregunta de este tipo en nuestra base de datos seleccionamos la

opcion “Adding a Multiple Choice question”, e introducimos los diferentes
campos requeridos (tal y como muestra la Figura 3.45).

Adding a Multiple Choice questiona

General
Category | Categoria 1% del tema 1. v
Question name* |Carpetas fundamentales en opensimulador
Question text (3
Trebuchet | [3(12pt) %/ [Normal v|lang v B I U §| % < | @) 0

M EiEEE Tl —heode DOQMEBE O

;Cuales son las carpetas fundamentales de OpenSim?

Path: body

Format @ HTML format
Figura 3.35. Formulario para agregar una pregunta de opcién multiple

e Elegimos la categoria a la que pertenecera la pregunta.

Category | Categoria 1* del tema 1. v

e Introducimos un nombre descriptivo a la prequnta.

Hay que evitar poner nombres genéricos como ‘“Pregunta 1”. Este nombre identificara a la
pregunta en la lista de preguntas de la pagina de edicién del cuestionario (no se mostrara a los
alumnos). Seguidamente, introducimos el enunciado de la pregunta, su puntuacién en el
formulario y el factor de penalizacion. Este factor indica qué fraccion de la puntuacion obtenida
deberia substraerse por cada respuesta errdnea. Esto sélo resulta relevante si el cuestionario se
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ejecuta en modo adaptativo, de forma que se permite al estudiante varios intentos de resolucion
de la pregunta.

El Factor de penalizacién debe ser un nimero entre 0 y 1. Un factor de penalizacion de 1
significa que el estudiante ha de dar la respuesta correcta al primer intento para conseguir la
calificacibn maxima. Con un factor de penalizacion de O es posible conseguir la maxima
calificacion independientemente del nimero de intentos. Finalmente, debemos seleccionar si
son validas una sola respuesta o varias. Todo este proceso se muestra en la Figura 3.46.

Image to display No images have been uploaded to your course yet
Default question grade* |1

Penalty factor* @ |0.1
General feedback (3

Trebuchet | |3(12pt) | |Normal v|llang | B I U § | % x| #@)| e cx
EE==S(MMiEiEEE gl —hede OODGER| O
Path: body

One or multiple answers? |One answer only v

Shuffle the choices? 3
Number the choices? |a. b.c. ...

(Question name* |Carpetas fundamentales en opensimulador
Figura 3.36. Configuracion de una pregunta de opcién multiple

e Los siguientes pasos se deben realizar para cada una de las opciones que vaya a tener la
pregunta.

Afadimos, en primer lugar, una de las posibles soluciones a la pregunta (en este caso, “/bin y
Region”). Indicamos a continuacion su calificacion (en tanto por ciento). Dependiendo del
namero de respuestas correctas asignaremos una calificacion u otra. Una sola respuesta correcta
tendria una calificacion del 100%, mientras que tres respuestas correctas tendrian una
calificacion del 33,333% (cada una de ellas). También se pueden asignar calificaciones
negativas para las respuestas incorrectas. La respuesta “/bin y Region” es, en este caso, la
correcta. Elegimos el porcentaje “100%”, pues solo va a ser ésta la respuesta correcta. Si la
pregunta va a tener mas opciones de las que Moodle muestra por defecto, haremos clic en el
botén correspondiente tantas veces como necesitemos:

Blanks for 3 Mare Choices

La Figura 3.47 muestra el proceso descrito en el parrafo anterior.
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Choice 1

Angwer |#bm w Region.

e
Feadback

| Trebuchet w|[1epty v [ vl[lang v| B Z O & | % ¥ 8| oo
.

Bd —beosee QOQ@HB|

Path:

Choice 2
Answer ‘Regmnycarpen
Grade
Feedback
| Trebuchet | [13pt) v v|lang v B I U §| % = |B) o
E= Mo EEEE | —Dede DOgap o @A
Path:

For any incorrect response

[Trebuchet v [3(12pt) (%] [Normal v|[ang | B I U 8| % x || 304
Mo S EE

Hd| —bese DOQaR ©

Has respondido mal.

Path: body
Overall Feedback

For any correct response

[Trebuchet

v [3(12pt) v [Normal

v|[leng v/ B I U § % x°
E R =

: % @]«
T —dbe=de DOQGR ©

Buena respuesta

Path: body

For any partially correct response

[Trebuchet v [3(12pt) v [Normal v|[eng v| B I U § | % = @] 04

B —dede HOOSR ©

Has respondido parcialmente bien.

]
=
=
-
=
W

Path: body » p

[ Blanks for 3 More Choices l
Figura 3.37. Introduccion de las respuestas de una pregunta de opcion multiple
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e Para finalizar pulsaremos en el botdn Guardar cambios. A continuacién veremos la
ventana mostrada en la Figura 3.48.

Info Results Preview Edit

Quiz Questions Categories Import Export

Question bank

Category | Categoria 1% del tema 1. (1) v

Display questions from sub-categories too
[]Also show old questions
[ Show question text in the question list

Preguntas faciles del Tema 1.

Create new question Choose. .. v @
Sort by type, name ¥
Action Question name Type
o &4 x ] Carpetas fundamentales en opensimulador =

Select all / Deselect all
With selected:

[ Delete H Move to == ] Categoria 1* del tema 1. (1) i

Figura 3.38. Visualizacion de la base de datos de preguntas

e Hacemos clic en el icono “, para visualizar la pregunta introducida (Figura 49).

Preview Carpetas fundamentales en opensimulador

Quiz: Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.

1 ¢ Cuales son las carpetas fundamentales de OpenSim?
Marks: -
-” Choose one © a. \biny carpen

answer.

O b Regiony carpen
O ¢ /biny Region

[ Submit page ] [ Submit all and finish ]

[ Fill with correct H Start again H Close preview l

Figura 3.39. Previsualizacion de la pregunta introducida en la base de datos

La Figura 3.50 muestra qué sucederia al seleccionar una opcién correcta o incorrecta para la
pregunta introducida.
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Marks:
01

¢ Cuales son las carpetas fundamentales de OpenSim?

Choose O a.\biny carpen
one answer @ b. Regiony carpen )X

O c. /biny Region
Has respondido mal.

Incorrect

Marks for this submission: 0/1. This submission attracted a penalty of 0.1.

0.91

Quiz: Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.

¢ Cuales son las carpetas fundamentales de Opensim?

Marks:

Choose C a \biny carpen
one answer O b. Regiony carpen

® c_ /biny Region

Buena respuesta

Correct
Marks for this submission: 1/1. With previous penalties this gives 0.9M1.

’ Submit page ] ’ Submit all and finish ]

[ Fill with correct ” Previous state ” Start again H Close preview ]

Figura 3.40. Proceso de respuesta a las preguntas introducidas en un formulario

3.7.2.3. Agregar preguntas a cuestionario

Una vez

hemos creado las preguntas, necesitamos agregarlas al

e Seleccionamos la opcion “Edit / Quiz”:

Quiz Edit

e Con ello, visualizaremos la pantalla mostrada en la Figura 3.51.

cuestionario.
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Question bank

Category |Default for Quiz Tema 1. Descargas y carpetas. e
Display questions from sub-categories too

[]Also show old questions

1 Show question text in the question list

The default category for questions shared in context 'Quiz Tema 1.
Descargas y carpetas.’.

Create new question |Choose... v @
Sort by type, name ¥
Action  Question name Type
& amEdt x [ Carpetas fundamentales en opensimulador i=
Ko x [ Open.ini. Example §=

Select all/ Deselect all
With selected:

[ -« Add to quiz ] [ Delete ] [ Move to == ]

Default for Quiz Tema 1. Descargas v carpetas. w
Add 1 v random questions | Add |3

Figura 3.41. Visualizacion de la base de datos de preguntas

Pulsando sobre el icono ¢ se agregan preguntas individuales al cuestionario.
«amdx [ Carpetas fundamentales en opensimulador
También podemos seleccionar varias preguntas marcando las casillas que aparecen a la

izquierda de la lista de las preguntas y pulsar seguidamente el botdon “Ariadir a cuestionario”
que figura al final de la lista: asi se agregaran todas a la vez.

[ -« Add to quiz ]

Si deseamos agregar todas las preguntas, utilizaremos el enlace Seleccionar todo.

Select all

e Sequidamente veremos el cuadro mostrado en la Figura 3.52.
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Questions in this quiz

Order#Question name Type Grade Action
Carpetas fundamentales en -
opensimulador =k R R
4+  20Open.ini.Example = oD
Total: 2

Maximum grade:|10 (3

[ Save changes ]

[1Show page breaks
[1Show the reordering tool 3

Figura 3.42. Edicién de las preguntas de un formulario

Una vez que hayamos agregado una pregunta al cuestionario, ésta aparecera en el lado izquierdo
de la pantalla en la lista preguntas del cuestionario. La pregunta sigue siendo seleccionable a la
derecha, pero s6lo podemos agregarla al cuestionario una vez. Si seleccionamos la misma
pregunta de la lista de categorias otra vez para agregarla al cuestionario, no sucedera nada.

Una vez que hayamos agregado las preguntas al cuestionario, podemos cambiar el orden de
apariciéon en el formulario haciendo clic en los iconos en forma flecha, T ¥ en el lado
izquierdo de la lista de las preguntas incorporadas. Igualmente, podemos quitar una pregunta del
cuestionario utilizando el icono >.

Order#Question name Type Grade Action
Carpetas fundamentales en = [ A 5

opensimulador

También podemos asignar la puntuacion en cada pregunta en la columna Calificacion del
cuestionario, fijando su peso en el cuestionario.

Grade
1

1

e Debemos fijar también la calificacion méxima del cuestionario completo:

Maximum grade:|10 (3

Este valor no tiene porqué ser igual a la suma de las calificaciones de las preguntas
individuales. Las calificaciones alcanzadas por los estudiantes seran extrapoladas segun la
calificacion maxima.
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e Después de ajustar las calificaciones de las preguntas individuales debemos hacer clic
en Guardar cambios:

Save changes

Moodle proporciona una herramienta para facilitar la ordenacion de las preguntas del
cuestionario que se activa mediante la casilla de verificacion “Mostrar herramienta de
reordenacion”.

[1Show the reordering tool (3

Esta herramienta muestra campos de numero de linea en la cabecera de la lista de preguntas.
Estos nimeros de linea van de 10 en 10, de modo que queda espacio para poder insertar mas
preguntas.

Order #Question name

Carpetas fundamentales en
opensimulador

20 4+ 20pen.ini.Example

10

Podemos seguidamente reordenar las preguntas cambiando los nimeros de linea y haciendo clic
en Guardar cambios.

e Vamos a introducir en este caso el valor “5” en el campo “Order”:

Order #Question name

Carpetas fundamentales en
opensimuladaor

5 4+ 20pen.ini.Example

10

e Pulsando seguidamente el boton “Save changes”, visualizaremos el siguiente cuadro:

Order #Question name
10 4+ 10pen.ini.Example

Carpetas fundamentales en
opensimulador

20

Las preguntas se ordenaran de acuerdo a los nimeros de linea especificados. También se
asignan nimeros de linea a los saltos de pagina, lo que permite moverse entre paginas del
mismo modo que se ha especificado.

] Show page breaks

e Seleccionamos la opcion “Show page breaks”:

Show page breaks
Repaginate with |10 ¥ | questions per page

e Con ello, visualizaremos el siguiente cuadro:
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Order #Question name
10 4 1Open.ini. Example

Carpetas fundamentales en
opensimulador

30 Fage brask +

20

Si no hemos marcado la opcion “Mostrar saltos de pagina ”, no veremos los saltos de péagina y
los nimeros correspondientes no se mostraran.

e Pulsamos el botén “OS 1”.

e Seleccionamos el role “Student” en el combo de “Switch role to”:

Switch role to. .. b

Student v

e Hacemos clic en el enlace “Quiz Tema 1. Descargas Yy carpetas’:

Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.

e Con ello, visualizaremos la siguiente ventana;

Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.

Este cuestionario valora vuestros conocimientos sobre el Tema 1. Descargas y carpetas.
Habra 3 respuestas, de las cuales, solamente 1 sera la correcta.

Grading method: Highest grade

Attempt quiz now

e Pulsando el botén “Attempt quiz now”, se nos mostrara la siguiente pantalla:
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Quiz Tema 1. Descargas y carpetas. - Attempt 1

1
Marks: -1 Choose one O a Openini
AnSWer- O b ini Example
C ¢ OpenExample
2 ¢ Cuales son las carpetas fundamentales de OpenSim?
Marks: --/1
Choose one O a \binycarpen
answer O b /binyRegion
O c Regiony carpen

[ Save without submitting ” Submit page ” Submit all and finish ]

e Seleccionamos la opcién “a” de la primera pregunta, y pulsamos el boton “Submit”.

1

Marks: -1 (Choose one ®: a.Open.ini
answer. -
O b.ini.Example

. Open.Example

e Con ello, se nos mostraré el siguiente cuadro:

1
Marks: 11 Choose ane ® a. Open.ini
answer. O b.ini. Example
¢ OpenExample
Correct

Marks for this submission: 1/1.

e Pulsamos al botén “Submit all and finish”, aceptando la advertencia que se nos muestra
a continuacion.
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Mensaje de paginaweb

\:{) You are about ba close this atkempk, Once wou close the atkempt you will no longer be able to change your answers,

I Areptar H Cancelar ]

Veremos entonces la pantalla mostrada en la Figura 3.53, en la que se nos muestra el
resultado de la correccion del formulario.

Quiz Tema 1. Descargas y carpetas.

Review of attempt 2

Finish review

Started on Tuesday, 11 August 2009, 08:31 PM
Completed on Tuesday, 11 August 2009, 08:31 PM
Time taken -
Marks 1/2
Grade & out of a maximum of 10 (50%)

1
Marks: 11 Choose one a. Open.Example
answer. .
b. Open.ini
C. ini.Example »
Correct
Marks for this submission: 1/1.
2 ¢ Cuales son las carpetas fundamentales de Opensim?
Marks- 0/1
Choose one a.\biny carpen x
answer.

b. Regiony carpen x
c. /biny Region v

Has respondido mal.

Incorrect
Marks for this submission: 0/1.

Finish review

Figura 3.43. Visualizacion de la correccion de un formulario

Tras pulsar el botén “Finish review”, podremos visualizar el resultado de todos los
intentos previos (Figura 3.54).
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Summary of your previous attempts

Attempt Completed Marks | 2 Grade /10
1 Tuesday, 11 August 2009, 08:30 PM 1 5
2 Tuesday, 11 August 2009, 08:31 PM 1 5

Highest grade: 5/ 10.

Re-attempt quiz

Figura 3.44. Resumen del nimero de intentos de un formulario

En este caso, las estadisticas muestran que hemos completado dos veces el test, y en ambas
hemos obtenido una nota de 5 sobre 10.

e Sipulsamos en “Re-attempt quiz” podemos volver a intentar el test, hasta completarlo
satisfactoriamente:

Summary of your previous attempts

Attempt Completed Marks / 2 Grade /10
1 Tuesday, 11 August 2009, 08:30 PM 1 5
2 Tuesday, 11 August 2009, 08:31 PM 1 5
3 Tuesday, 11 August 2009, 08:37 PM 2 10

Highest grade: 10/ 10.

Re-attempt quiz

3.8. Insertar una imagen

El editor de texto HTML proporciona una interfaz muy parecida a la de un procesador de textos
para generar de una forma comoda el cédigo HTML correspondiente a los elementos insertados
junto al texto (imagenes, tablas, caracteres especiales...).

Este editor de texto debe habilitarlo el administrador del sitio Moodle. Cuando el editor de texto
esta activado se muestra una barra de herramientas (Figura 3.55).

}Trébuéhet v/ ltaptj v || v ‘Idioma v BI US| %< |®| o0

M iZisEE Tidy —besoe OQOQGE ©

Figura 3.45. Barra de herramientas para la edicion de imagenes

Es importante tener en cuenta que cuando insertamos una imagen en un documento Web, ésta
realmente no se inserta, sino que lo que realmente se inserta es un enlace al archivo de imagen.

e Accedemos a la opcidn:

" Add/edit courses
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e Visualizamos con ello una ventana con los cursos que tenemos disponibles actualmente.

Courses Edit Select
Sloodle Bl Xswa 4 [
Moodle sl xsaetrd [
OpenSimy OsGrid =@ % = wa 4 F

Maove selected courses to._. ¥

e Hacemos clic sobre el icono = de “OpenSim v OsGrid” y visualizamos la siguiente
ventana, en la opcion de “Summary”:

summary (3

vLangVBIg‘S'szE&:ﬂﬂ

Ty — e HQOQGE O

Trebuchet | |3(12pt) » | |Normal

M 4| SIS EEE

M
Namos a crear un curso sobre OpenSim y OsGrid, que es la version libre de
Second Life; para que los alumnos de la u3m instalen en sus ordenadores
OpenSim y se conecten a 0sGrid, y de esta manera fomentar y ayudar a

Path: body

e Este archivo (imagen) debe subirse previamente al servidor Moodle.

De este modo, cuando pulsamos sobre el boton L se abre una ventana, Figura 3.56, que
muestra el contenido de la carpeta del curso donde se encuentran todos los archivos subidos
hasta el momento y permite subir nuevos archivos.

Insert Image

Image URL:
Alternate text:
Layout Spacing Size
Alignment:| Mot Set A Horizontal: Width:
Border thickness: Vertical: Height:
File Browser Preview:
O Mt 2 Aug 2008, 05:33FM &
O o2 2 Aug 2008, 05:33FM
Ogs 9 Aug 2008, 05:33PM
0O 9 Aug 2009, 05:33 PM
O ms 9 Aug 2008, 05:56 PM
O e 2 Aug 2009, 05:53 PM
O 23 Material Adiconal 2 Aug 2008, 05:33FM
[ (™ backupdats 9 Aug 2009, 10:35FPM ¥
Selection: [ Delete ][ Move ] [ Rename ] HIEEEEE
Size: Type:

Figura 46. Visualizacion del total de archivos y directorios en nuestro curso
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Si la imagen que queremos insertar se encuentra en el servidor tan solo tendremos que
seleccionarla en la ventana de la izquierda “Navegador de archivos”. Una vista previa
aparecera en la ventana de la derecha “Previsualizar”’, y se mostrara su tamafio en los cuadros
Anchura y Altura.

Si la imagen no esta cargada en el servidor, pulsaremos el boton “Examinar...” para localizar el
archivo en nuestro equipo. Seleccionando la opcion “Upload” podremos subirla al servidor.

e Introducimos un texto alternativo (Alternate text), por si no se ve la imagen:

Alternate text:|OpenSim

e Opcionalmente, podemos definir el formato en el gque se insertard la imagen con el
texto, seleccionando para ello una de las posibles opciones en la lista desplegable
Alinear. Podemos ademas insertar un recuadro alrededor de la imagen indicando el
grosor del borde en el cuadro de texto Borde y ajustar la separacién entre el texto y la
imagen, escribiendo la separacion en los cuadros de texto Horizontal y Vertical.

Layout Spadng Size
Alignment:| Left hd Horizontal: Width: 124
Border thickness: Vertical: Height:| 125

e Una vez realizados todos los ajustes, pulsaremos en el botén OK para insertar la imagen
en el documento.

e Seguidamente, hacemos clic en el boton “Save changes”, acudimos al apartado Cursos y
visualizamos el resultado.

\amos a crear un curso sobre
OpenSim y OsGrid, que es la version
libre de Second Life; para que los
alumnos de la u3m instalen en sus
ordenadores OpenSim y se conecten
a OsGrid, y de esta manera fomentar
y ayudar a desarrollar esta
maravillosa herramienta de estudio.

gpenSim y OsGrid

3.9. Consultas

La consulta es una actividad sencilla que permite al profesor plantear una pregunta,
especificando las posibles respuestas entre las cuales deben elegir los estudiantes. Los
resultados de la consulta se pueden ver de forma intuitiva en forma de diagrama de barras con
las imagenes de los estudiantes. El profesorado puede evitar que se vea qué opcion eligio cada
estudiante en aquellas preguntas que traten aspectos mas personales.

3.9.1. Caracteristicas de una consulta

e Se pueden asimilar como votaciones. Pueden usarse, de este modo, para votar sobre una
determinada cuestion o para recibir el consentimiento de los estudiantes sobre un
determinado punto.

87



e El profesorado puede ver una tabla que presenta de forma intuitiva la opcion elegida por
cada estudiante.

e Se puede permitir que los alumnos/as vean la tabla anterior o un gréafico anénimo y
actualizado de los resultados.

e Esta consulta no es cientifica, responde tan s6lo a las respuestas voluntarias de los
participantes que deseen exponer su opinion.

e Podemos limitar el nimero de maximo de respuestas por opcion.

o Podemos descargar el resultado de la consulta en formato .txt o .xIs y generar otros
graficos mas descriptivos desde una hoja de célculo.

3.9.2. Cébmo crear una consulta

Para crear una consulta debemos seguir el siguiente proceso.

e Activamos el modo de edicién:

I Turn editing on ]

e Accedemos a la lista desplegable Agregar una actividad, para afiadir la consulta en la
seccién que nos interese.

- Add an activity.. iv|
([typeuploadpaf]] A

Aftendance B |

Bookmarks

Ceificate

Chat

Choice

Configuraremos en esta pantalla los diferentes parametros que controlan su funcionamiento.

e Titulo de la consulta.

Es el nombre identificativo con el que quedara enlazada la consulta en la pagina
principal del curso, dentro de la seccidon elegida. Se pueden incluir marcas o etiquetas
HTML para resaltar parte o la totalidad del nombre. En este caso, escribimos “Fecha de
examen del Tema 1” en el campo “Choice name”.

Choice narne®™ [Fecha de exarmen del Terma 1

e Texto de la consulta.

Es el enunciado o descripcién de la pregunta planteada. Debe estar formulada de manera
clara y concisa.
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Choice text™ @

Trebuchet w] [ 1iapt) [ w| Lang [+ B T T | % | W] 0 o

M2 EE Tl — Do QOSSR ©

Consultamos a los alumnos cuando proponen que sea la fecha del primer examen
de Opensim de tema 1.

e Limitar el nUmero de respuestas permitidas.

Por defecto, cualquier estudiante puede elegir cualquiera de las opciones que se le
presentan. Pero si habilitamos esta opcién (Permitir), podremos limitar el nimero de
respuestas para cada opcion de manera independiente.

Este limite se establece con el parametro Limite asociado a cada respuesta. Una vez
alcanzado este limite nadie més podré seleccionar esa opcion. Por el contrario, Si

inhabilitamos este parametro, cualquier nimero de participantes podria seleccionar
cualquiera de las opciones.

Limit
Lirnit

e Consulta 1 — Consulta n.

Son las opciones de respuesta posibles a la pregunta planteada. Rellenamos los valores
de cuatro consultas:

Choice 1
Cheice @@ 20 de enero
Choice 2
Choice @@ 23 deenero
Choice 3
Choice @@ 24deenero
Choice 4

Cheoice @@ 28 de enero

| Add 3 fields to form

Si requerimos mas campos, haremos clic sobre el botén

e Limitar la validez temporal de las respuestas.

Esta opcion permite definir el periodo de tiempo en el que los participantes pueden
responder a la consulta.
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Restrict answering to this time period

Restrict answering to this tirme period ]
Cipen
Until

No restringimos en nuestro caso la respuesta a un periodo de tiempo.

e Modo mostrar.

Nos permite elegir la forma (vertical u horizontal) en la que se mostraran los resultados
a los participantes. La eleccion de una u otra forma podria vincularse al nimero y
longitud de las respuestas ofrecidas a los estudiantes (por ejemplo, si son muchas, la
forma méas adecuada de presentacion seria la vertical).

Elegimos la opcion “Display horizontally”:

Display Mode : Display horizontally i v

e Publicar resultados.

Nos permite determinar si los participantes pueden ver los resultados de la consulta y
cuando son visibles:

» No mostrar los resultados a los alumnos: no se presentan los resultados a los
estudiantes en ningn momento. Sélo los puede ver el docente.

» Mostrar los resultados al estudiante después de su respuesta: sélo se muestran los
resultados acumulados si el estudiante que accede ya ha votado en esta consulta.

» Mostrar los resultados a los estudiantes s6lo después de cerrar la consulta: los
resultados sélo se muestran una vez cerrada la consulta, bien porque ha expirado el
plazo o bien porque han votado ya todos los participantes.

» Mostrar siempre los resultados a los estudiantes: se muestran los resultados
acumulados a cualquier estudiante y en cualquier momento, haya o no votado.

Elegimos la opcion “Show results to students after they answer”:

Publish resultzs Do not publish results to students Sv|

Do not publish results to students

show results to students after they answer

show results to students only after the choice is closed
Always show results to students

e Privacidad de los resultados.

Establece si los resultados se publicaran incluyendo o no informacion sobre la opcion
elegida por cada usuario, es decir, si la consulta serd an6nima o no. Es muy
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recomendable usar la opcion de consulta anénima cuando se traten contenidos que
requieran privacidad.

Elegimos consulta anénima:
Privacy of results | Publish anonymous results, do not show student names V

e Permitir la actualizacién de la consulta.

Si seleccionamos Si, los participantes podran cambiar su opcion en cualquier momento.

Elegimos que no se puede actualizar la consulta:

e Mostrar columna con las preguntas no respondidas.

Si seleccionamos Si, se muestra una columna con los participantes que no han
respondido a la consulta.

Elegimos que no muestre la columna con las no respondidas:

Show column for unanswered |No ||

e Modo de grupo.

Establece la forma de interaccién entre los miembros de los grupos de trabajo.

Elegimos que no queremos grupos:
Group mode g | Mo groups v
e Visibilidad.
Permite mostrar u ocultar la actividad a los estudiantes.

Elegimos que mostramos la actividad de los estudiantes:
Visible | Show v

e Pulsaremos en el botén Guardar cambios vy la consulta estard lista para su uso.

[ Sawve and return to course

&% Fecha de examen del Tema 1

3.9.3. Participar en la consulta

Como en las demas actividades, el acceso a una consulta se puede hacer desde la pagina
principal del curso haciendo clic sobre la consulta que deseamos ver.
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% Fecha de examen del Tema 1

e En la parte superior de la pagina se visualiza el enunciado de la pregunta.

Consultamos a los alumnoes cuande proponen que sea la fecha del primer examen de OpenSim de tema 1.

Justo debajo veremos las posibles respuestas (un botén de opcién para cada una de
ellas).

o O O O

=0 de enero =3 de enero =4 de enero =0 de ensro

e Para participar, el estudiante tan solo tendrd que seleccionar su respuesta y pulsar el
botén Guardar mi eleccién.

22 de anero

Guardar mi eleccian

e Tras participar en la consulta, se muestra el estado actual de la encuesta (Figura 3.57).

Respuestas

20 de enero 23de enero 24 de enero 28 de enero

o 1 o o
(0,0%) (100,0%) (0,0%) (0,0%]

Figura 3.47. Visualizacion de las estadisticas de una consulta

3.9.4. Gestién de una consulta

El profesorado siempre tiene un control sobre la evolucién de las consultas. Accediendo a la

consulta, puede ver los resultados de la misma y los estudiantes que eligieron cada una de las
respuestas.

En la parte superior derecha de esa pagina se encuentra un enlace que permite Ver n respuestas,
donde n es el nimero de respuestas realizadas.

View 1 responses

[ Download in 005 format ” Download in Excel format H Download in text farmat
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Se mostrara la pagina de los informes con las opciones de la consulta, compuesto con las
fotografias de las personas que han contestado y, opcionalmente, una barra con las que adn no
han contestado.

Para obtener un informe debemos pulsar el boton segun el formato de nuestra eleccion (ODS,
Excel o de texto).

Responses
20 de enero 23 de enero 24 de enero 28 de enero
] Lvodor vodor
o 1 o o

Figura 48. Visualizacion de un informe de una consulta

También tenemos la posibilidad de seleccionar y eliminar las respuestas deseadas de una
consulta.

Select all / Deselect all | With selected v

Para ello, debemos seleccionarlas previamente

y luego elegir la opcién Borrar en la lista desplegable de la parte inferior.

Diazalact all

3.10. Tareas

Una tarea es una actividad de Moodle que permite al profesorado asignar un trabajo a los
estudiantes que éstos deberan preparar normalmente en un formato electrénico (documento de
texto, presentacion electronica, imagen grafica, video, archivo fuente en un determinado
lenguaje, etc.) y remitirlo, subiéndolo al servidor. Los documentos quedaran almacenados para
su posterior evaluacion a la que podra afiadirse un comentario que llegara de forma
independiente al estudiante mediante correo electronico.

Existen cuatro tipos de tareas:

> Subida avanzada de archivos.

Este tipo de tarea se utiliza cuando se solicita al estudiante que entregue mas de un
archivo. Normalmente, el ndmero de archivos que debe subir se especificara en la
descripcion de la tarea.
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Texto en linea.

Permite al estudiante hacer uso del editor de texto HTML para escribir directamente el
trabajo solicitado.

Subir un Unico archivo.

En este caso, se permite que los estudiantes puedan subir un archivo de cualquier tipo.
Este podria ser un documento realizado con un procesador de textos, 0 una imagen, un
sitio web comprimido o cualquier otro formato que se les haya requerido. El
profesorado puede calificar online las tareas remitidas de este modo.

Actividad offline.

Este tipo de tarea es Gtil cuando el trabajo se realiza fuera de la plataforma y, ademas, lo
deben realizar en un formato no electrénico como, por ejemplo, una lamina de dibujo.
Los estudiantes pueden ver una descripcion de la tarea, pero no pueden subir archivos.
No obstante, los profesores/as pueden calificar a todos los estudiantes y los estudiantes
recibiran notificaciones de sus calificaciones.

Seleccionamos Upload a single file:

A SSigamants
Advanced uploading of files
Online text
Upload a single file
Offline activity
[tvpesloodleohject]]

[tvpeuploadpd]]

3.10.1. Caracteristicas de las tareas

Las

>

caracteristicas de las tareas son las siguientes:

Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea, que aparecera en el calendario
del curso, y la calificacion maxima o el uso de escalas personalizadas que se le podra
asignar.

Los estudiantes pueden subir sus tareas (en cualquier formato de archivo) al servidor. Se
registra la fecha en que se han subido.

Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor/a puede ver claramente el
tiempo de retraso.

En cada tarea en particular, puede evaluarse a toda la clase (calificaciones y
comentarios) en una Unica péagina con un tnico formulario.

Las observaciones del profesor/a se adjuntan a la pagina de la tarea de cada estudiante y
se le envia un mensaje de notificacion.

El profesorado tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras su
calificacién (para volver a calificarla).

94



>

>

3.10.2.

Se permite el uso de tareas no en linea, donde en lugar de un archivo digital, la tarea es
una actividad externa como por ejemplo recitar un poema o realizar una actividad
fisico-deportiva.

Se permite el uso de tareas en linea de texto. Son como los diarios de las versiones
anteriores a la 1.5 de Moodle. Cumplen la funcién de un cuaderno de clase.

Creacion de una tarea

La primera parte del proceso de creacidn de una tarea es comin a todos los tipos de tareas.

Recordemos que para crear una nueva tarea hay gue activar el modo de edicion:

Turmn editing off

A continuacién, seleccionamos el tipo de tarea de la lista desplegable Agregar una
actividad de la seccién que nos interese.

Upload a single file v

Esta accion nos conduce al formulario de configuracion de la misma, donde

completaremos los campos que se solicitan. EI primer bloque de pardmetros, correspondientes a
la seccion de ajustes generales, es comUn a todos los tipos de tareas.

Titulo de la tarea.

Es el texto identificativo con el que quedara enlazada la tarea en la pagina principal del
curso, dentro de la seccién elegida. Se pueden incluir marcas o etiquetas HTML para
resaltar parte o la totalidad del nombre.

Asignamos un nombre a una tarea: “Descargar OpenSim”.

Assignment name® | Descargar Opensim.

Descripcidn.

En este cuadro se plantea el enunciado y descripcion del trabajo que deben realizar los
estudiantes. También podemos especificar sus objetivos, los apartados que deben
tratarse, algunas instrucciones para realizar la tarea correctamente (por ejemplo, tamafio
y formato de los archivos a subir), etc.

El sistema afiade automaticamente a esta descripcion, la calificacion méxima asignada a
la tarea y la fecha limite de entrega de la misma (indica también cuantos dias/horas
faltan para el vencimiento del plazo).

Describimos la tarea:
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Description® 3@
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Los alumnos deberan Descargarse el programa Opensim. 7 tendran que subir un
archivo con sus propias anotaciones.,

Path: body

e Calificacion.

Nos permite escoger entre varias escalas de calificacion, tanto cuantitativas como
cualitativas.

Elegimos una calificacion sobre 10:
Grade @& |10 A

e Disponible en.

Especifica la fecha a partir de la cual la tarea esté disponible para los estudiantes. Para
fijar una fecha debe estar desactivada la casilla Inhabilitado.

Available from 17 v [August  ~ | |2009 +| |09 ~| |08 v [DDisable

e Fecha limite de entrega.

Determina el dia y la hora en que acaba el plazo para entregar los trabajos solicitados.
Moodle establece un periodo “de gracia” de 30 minutos tras la hora de cierre.

Due date |24 «||August v||2009 v | 09 v 05 v [Disable

e Impedir envios retrasados.

El profesorado puede decidir si permite al estudiante enviar sus trabajos una vez que ha
expirado la fecha de entrega de la tarea.

Establecemos que permitimos envios retrasados:
Prevent late submissions |Yes

El siguiente grupo de pardmetros son especificos de algunas tareas (pueden aparecer en el
formulario de configuracion de un tipo de tareas y no en otros).
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Permitir reenvio.

Por defecto, los estudiantes no pueden reenviar las tareas después de que han sido
calificadas. Si activamos esta opcion, se permitira a los estudiantes reenviar las tareas
después de que hayan sido calificadas (con el objeto de volver a calificarlas). Esto
puede ser util si el docente quiere animar a los estudiantes a hacer un mejor trabajo en
un proceso iterativo. Obviamente, esta opcion no es aplicable para las tareas Offline.

Permitimos el reenvio:

Allow resubmitting @ |ves «

Alertas de email a los profesores.

Si se activa esta opcidn, el profesorado recibird una alerta mediante un breve correo
siempre que los estudiantes afiadan o actualicen el envio de una tarea.

Soélo se avisara al profesorado con permiso para calificar ese envio en particular. De
este modo, si, por ejemplo, el curso usa grupos separados, entonces los docentes
asignados a grupos especificos no recibiran informacion sobre los estudiantes que
pertenecen a otros grupos. Por supuesto, nunca se envia correo cuando las actividades
son fuera de linea, toda vez que en ese caso los estudiantes no realizan envios.

Configuramos que queremos que le se envie un e-mail al profesor:

Email alerts to teachers @ |ves

Tamafio maximo.

Sirve para determinar el tamafio maximo de los archivos que subiran los estudiantes.

Establecemos el tamafio maximo en 2MB:

Maximum size (2MB L

Este ultimo bloque de ajustes comunes del modulo aparece en todos los tipos de tareas:

Modo de grupo.

Establece la forma de interaccion entre los miembros de los grupos de trabajo (cada
estudiante s6lo puede pertenecer a un Gnico grupo). Tenemos las siguientes opciones:

» No hay grupos: todos los estudiantes formaran parte de un Unico grupo.

» Grupos separados: en el que los grupos trabajaran independientemente, es decir, los
estudiantes de un grupo sélo pueden ver a su propio grupo, siendo los demas grupos
invisibles para ellos.
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» Grupos visibles: cada estudiante trabajaré dentro de su grupo, pero podré ver el
trabajo de otros grupos.

El modo grupo puede ser definido a dos niveles:
1. Nivel Curso:

El modo grupal definido a nivel de curso viene por defecto para todas las
actividades definidas dentro del curso.

2. Nivel Actividad:
Toda actividad que soporte grupos puede definir su propio modo de
agrupacion. Si el curso estd configurado como forzar modo de grupo entonces
no se tendré en cuenta la configuracion de cada actividad.

Elegimos que no queremos grupos:

Group mode @ | Mo groups v
Visible.

Permite mostrar u ocultar el cuestionario a los estudiantes. Elegimos visible:
Visible |Show v

3.10.3. Gestién de una tarea

3.10.3.1. Subir una tarea

Una vez configurada la tarea, los estudiantes podran leer el enunciado y comenzar a enviar sus
trabajos. Para ello, deberan seleccionar un archivo de su PC.

Hacemos clic en el siguiente enlace:

|:] Descargar carpetas

A través de un formulario incluido en la propia tarea podemos realizar el envio de
ficheros. Pulsamos, para ello, el botén Examinar y seleccionamos un fichero que
hayamos creado con la explicacion de la tarea.

Upload a file (Max size: 2MB)

Examinar..

Tras pulsar el botén Subir este archivo, se nos indicara que la tarea se ha subido
correctamente al servidor:

Upload this file
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3.10.3.2. Revisar las tareas

Podemos revisar los trabajos de los estudiantes pulsando sobre el enlace a la tarea desde la
pagina principal del curso, en la columna Enviada o mediante un enlace que aparece en la parte
superior derecha de la tarea.

¢ Nos muestra en nuestro sitio Web gue ninguna tarea ha sido subida:

Mo attempts have been made on this assianment

e Hacemos clic en este enlace, y se nos muestra la siguiente informacion:

See all course grades

First name : AlABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUYWXYZ
Surmame  AlAECDEFGHIIKLMNOPQRETUY W XY Z
First name / Surname + Grade - Comment - Last modified (Student) Last modified ( Teacher) Status Final grade

3 vodor vodor - Grade

Subrnissions shown per page@
Allow quick grading O @

Save preferences

Figura 3.49. Visidn de las tareas por parte de los estudiantes

Abhora, haremos que nuestro alumno “Vodor” entregue su tarea:

e Vodor introduce los datos de su cuenta para acceder al curso OpenSim y OsGrid.
Seguidamente, hace click en el enlace Descargar Carpetas y sube el fichero
correspondiente a su tarea.

MNombre de usuario

Contrasefa ||-||--| | [ Entrar

Qpensim y CsGrid
Descargar carpetas

Subir un archivo (Tamafio maximo: 2Mb)

| |[ Exarninar.. ]

e Tras subir dicho fichero, el sistema permite la posibilidad de reenvios.

Archivo subido con éxito

Continuar

B Trahajo_de_vodor_de_Tema_1_sobre_la_tarea_Descargas_y_Carpetas.doc

Subir un archivo (Tamafio maximo: ZMb)

| " Examinar.. ]

Subir este archivo
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Ahora iniciamos sesién como administrador:

MNombre de usuario 100048464

Contrasefia esssssess | |

Entrar

Hacemos clic en el curso OpenSim y OsGrid, seguidamente en la tarea Descargar
Carpetas y, por ultimo, en el enlace View 1 submitted assignments.

Opensim y OsGrid

[0] Descargar carpetas

View 1 submitted assignments

o Nos muestra la siguiente ventana:
See all course grades
Firstname : AlABCOEFGHIIKLMNOPQRETUY W XY Z
Surmame : AlABCDEFGHIJKLMNOPQRSETUYWXYZ
First name / Grade Comment . Last modified  Status Final
Surname + Last modified (Student) (Teacher) grade
g
3 vador vodor - Trabajo_de_Yodor_de_Tema_1_sobre_la_tarea_Descargas_y_Carpetas.doc Grade
Monday, 17 August 2009, 10:47 AM

Subrnissions shawn per page@
allow quick grading O @

Figura 3.50. Vision de las tareas por parte de los docentes

La pagina de revision a la que accedemos nos mostraria un listado de los estudiantes, el nombre
del archivo que subid y en qué fecha lo hizo y, a la derecha, el enlace Calificacion (Grade).

Pulsando sobre dicho enlace, se accede a la ventana de retroalimentacion para ese
estudiante:

¥ Feedback:vodor vodor:Descargar carpetas - Mozilla Firefox

I'I [e http: jitesis, edumoot . com/modf assignment/submissions, phpfid=164fuserid=9&mode=singledoffset=0

Grade

Final grade: -

| Trebuchet vl [1mpt ]| v|[lang % | B 7 U § % o | 8] | 4
E== M Y

SIS EE k| — Do MOQ SR

Path:
MSend notification emails
Save changes Cancel

vodor vodor
3 Monday, 17 August 2009, 10047 &M (6 days 22 hours early)

¥ Trabajo_de_‘odor_de_Tema_1_sobre_la_tarea_Descargas_y_Carpetas.doc

Figura 3.51. Ventana para las respuestas personalizadas a los alumnos

e En dicha ventana encontramos un enlace al archivo subido por el estudiante, al hacer
clic sobre él se nos da la posibilidad de descargarlo o de abrirlo.
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) Trabajo_de_Vodor_de_Tema_l1_scbre_la_tarea_Descargas_y_Carpetas.doc

e Una vez corregido el trabajo, procederemos a su calificacion mediante la lista
desplegable Calificacion y, opcionalmente, podemos utilizar el editor HTML para
introducir nuestra valoracion del trabajo y algunos comentarios sobre el mismo.

................................

e También se nos muestra un detalle interesante, como es la fecha en que se subi6 el
archivo.

{6 days 22 hours early)

Si hubiéramos configurado la tarea para permitir envios retrasados y si, efectivamente, ese envio
se realiz6 pasada la fecha de entrega, se mostrard el retraso correspondiente en color rojo.

La pagina de revision nos muestra una tabla con el listado de los estudiantes, la fecha en que
subieron los archivos, la fecha de correccion por parte del profesor/a, la calificacion otorgada y
los comentarios del profesorado respecto a la tarea corregida.

Firstname /  Grade Comment . ‘ Lastmodified  Status  Final
Surmame + Last mocifed (Sudent) (Teacher) grade
if
10/ 2 Mandy, 17 August
& vodar vodor 10 Trahiio_de_\Voder_de_Tema_1_sotre_z_tarsa_Descargas_y_Capetss.do 2009, 1102 pdate 10,00

Monday, 17 Auqust 2009, 10,47 M
Figura 3.52. Ventana de revision de las tareas

Podemos ordenar ese listado segun diversos criterios simplemente haciendo clic sobre el
nombre de cada columna. Por ejemplo, si queremos ordenar los estudiantes de menor a mayor
calificacion, haremos clic sobre el titulo Calificacion. Si hacemos un nuevo clic sobre ese
mismo titulo, cambiaremos la ordenacion de mayor a menor nota. También podemos ocultar
columnas mediante una casilla que aparece junto al titulo de la columna.

Conclusiones Moodle

Moodle es un sistema experto construido mediante la disciplina de la Ingenieria del
Conocimiento, basandose todo su desarrollado en la experiencia de profesores, de tal forma que
se trata de una herramienta excepcional para llevar a cabo aplicaciones educativas.

En este capitulo no sélo se explican las caracteristicas y funcionalidades mas importantes de
Moodle, sino que ademas he desarrollado un curso sobre esta herramienta justamente
utilizandola. En el curso se recoge toda la informacion necesaria para poder realizar las
configuraciones de las herramientas que presentaremos en el siguiente capitulo describiendo
Sloodle (integracion de Second Life y Moodle). De esta manera, el lector de estos cursos
dispone todo el material necesario para crear su propia aula virtual de e-learning en 3D.

Tras la realizacion de este curso de Moodle yo mismo utilizo esta herramienta para impartir mis
clases, ya que me proporciona una gran ayuda a la hora de dar un mejor servicio a mis alumnos
y organizar de mejor forma los contenidos de la materia a impartir.
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El principal inconveniente que posee Moodle surge a la hora de albergar esta plataforma en un
servidor web gratuito, pues es usual que se nos planteen muchos problemas de instalacion, los
cuales no son, en muchos casos, nada faciles de resolver.
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CAPiTULO IV

SECOND LIFE
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Capitulo 4

Second Life

4.1 Introduccidn

Second Life (abreviado como SL) es un metaverso lanzado el 23 de Junio de 2003, desarrollado
por Linden Research Inc., que ha tenido una atencién internacional de manera creciente desde el
afio 2006.

Para hacer uso de este programa es necesario crearse una cuenta en www.secondlife.com y bajar
el programa visor llamado Second Life Viewer. Al registrarse y acceder sus usuarios pasan a
denominarse “residentes” o de manera abreviada AV, que significa avatars. La manera en que
los residentes interactlian a través de SL, lo que le confiere uno de los principales atractivos de
este mundo virtual, es a través de estos avatares, que son personajes en 3D completamente
configurables, lo que le permite a los usuarios la capacidad de “convertirse en otra persona” y
gozar (como el mismo nombre del programa indica) de una segunda vida. Esta caracteristica
promueve en el mismo mundo una avanzada interaccion virtual para que los residentes de SL
puedan explorar el mundo, conocer a otras personas, socializarse, participar en actividades
grupales de acuerdo a sus gustos, entre otras muchas cosas. Su segundo atractivo mas
importante es la posibilidad de crear objetos e intercambiar diversidad de productos virtuales a
través de un mercado abierto que tiene como moneda local el Linden Délar ($L).

Los principales objetivos del presente capitulo son:

- Describir las caracteristicas principales que posee Second Life para crear un entorno
educativo.
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- Mostrar como crear una cuenta en Second Life para asi disponer de un avatar e
interactuar en este mundo virtual.

- Describir cdmo crear varios enlaces desde un curso de la plataforma Moodle para poder
conectarse a varias islas en Second Life, y de esta forma acceder a los diferentes
contenidos disponibles en dichas islas y conseguir que el curso desarrollado sea lo mas
completo y organizado posible.

- Detallar el funcionamiento de la herramienta SCRATCH, utilizada para crear de forma
muy sencilla scripts en Linden Scripting Language, que es el lenguaje de Second Life.

- Describir la herramienta ROBO?, utilizada para que un bot pueda acatar las 6rdenes que
le suministremos.

4.2. Crear una cuenta en SL

Introducimos en la barra de navegacion del explorador Web la siguiente direccion:
http://www.secondspain.es/ y seleccionamos el enlace “Crear una cuenta en Second Life”
para poder disponer asi de nuestro avatar. Rellenando el formulario que se nos facilita, Figura
4.1, dispondremos ya del mismo.

Nombre eduardarojo

. (Bl nombre debe contener entre 2-31 caracteres, exclusivaments
de' avatar. cifras o letras)
Apellido
b | Aboma A
del avatar.

eduardorojosanchezZ@gmail.com

Emall- (El email debe ser real, a través suyo recibirds los avisos de tus
amigos en SL cuando no astés conectadel

Tu fecha

de 01 || Enero v (1379 |w

nacimiento (Mo estd permitido el registro en Second Life a menores de 18 afios)
(real):

]

cLl

Type the two words:

cuts electronicists

[ Crear tu cuenta en SL ]

Figura 53. Formulario para crear una cuenta en Second Life

La fecha de nacimiento debe ser real, porque dependiendo de la edad que tengamos nos
encontraremos en Second Life con personas mayores 0 menores de 18 afios.

Tras remitir el formulario, SL nos facilita la informacion mostrada en la Figura 4.2 (entre ella, la
contrasefia de nuestro avatar).
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Virtual Spain - Crea tu cuenta en
Second Life®

Eienvenido eduardorojo | tu contrasefia es

MUY IMPORTANTE: Guarda o imprime esta pagina
para no perder esta contrasena, te sera muy dificil
recuperar tu avatar si la pierdesl

Tu avatar ha sido creado correctamente. Ahora haz
click aqui para descargar el programa de Second Life
(Windows, Mac OS5 X o Linux): una vez lo hayas
descargado, instalalo y arrancalo para entrar en
Second Life usando el nombre y apellido del avatar
que acabas de crear y la contraseria que te han
asignado (podras cambiarla si guieres desde

http: fhensney secondlife com, mira en el apartado Gestiona
tu cuenta de usuario en SL).

Ahora puedes unirte a la mayor comunidad de
usuarios hispanohablantes de SL, Second Spain,
para conocer a miles de personas due ya estan
disfrutando de S0y participar en cursos, foros, Cconcursos,
yotaciones, eventos y mucho mas..

Figura 54. Datos del registro completado en Second L.ife

4.3. Descarga e instalacion del explorador de Second Life

Second Life, al igual que una web en 2D necesita un explorador web, requiere de visor 3D para
navegar por el mundo virtual. Introducimos en la barra de navegacion del explorador Web la
siguiente URL.: http://secondlife.com/support/downloads.php. De dicha direccién podemos
descargar el visor de Second Life, disponible para los sistemas operativos Linux, Windows y
MAC, tal y como muestra la Figura 4.3. Al iniciar la instalacion de la aplicacion se nos
solicitara que seleccionemos el idioma.

Second Life® Installer
[I—— r Windows 2000/XP/Vista:

Version Number: 1.22.4.12239205
Download Size:

WIN | MAC | Linux (Beta)

il
I @ﬁﬁ Q Second_Life_1-23-4-123906_..
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Lenguaje del Instalador, &

il Par Favor seleccione el idioma de su
| instaladaor

I Ok, l [ Cancel ]

Figura 55. Descarga e instalacién del visor de Second Life

Tras la instalacion, dispondremos del siguiente acceso directo para acceder al programa visor de
Second Life:
W\ Second Life
| Acceso directo
1KE

Tras hacer doble clic en el acceso directo de Second Life podremos acceder al visor de Second

Life (Figura 4.5). El primer paso es introducir el nombre, apellido y contrasefia de nuestro
avatar, tal y como muestra la Figura 4.4.

4.4. Acceder a Second Life

Nombre:

eduardorojo

Apetido:

Contras

******m\i

B Recordar la contrasefia

[miciarsesion

Figura 56. Inicio de sesion en Second Life
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Figura 57. Explorador de Second L.ife

La Figura 4.6 muestra nuestro avatar en Second L.ife.

TR

—
“)am
‘ =2

' [, — |

- B A o

Figura 58. Visualizacion de nuestro avatar en Second L.ife
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4.5. Analisis de Second Life

En este apartado resumimos las caracteristicas principales de Second Life.

Comunicacion por voz.

La comunicaciéon por voz es opcional, pues puede ser activada o desactivada. Los
propietarios de las tierras pueden controlar el uso de la voz en sus respectivas tierras.

Grupos. Tus comunidades.

Puedes acceder a grupos 0 creas tus propios grupos para compartir actividades e
intereses, tal y como muestra la Figura 4.7. En esta figura vemos los grupos a los cuales
pertenecemos.

Amigos |Grupos

Figura 59. Grupos en Second Life
Teletransporte.

Se trata de la manera mas réapida de recorrer grandes distancias.

Busqueda en el Mapa.

Puedes abrir el mapa (Figura 4.8), buscar el nombre de una region, parcela o cualquier
otra cosa que quieras, y teletransportarte o viajar hasta ese punto.

Podemos ver en el mini-mapa como esta distribuida una sim y teletransportamos a una
zona de la parcela pinchando sobre la zona y haciendo seguidamente clic en el botén
teletransportarte.

110



Volar.

Es la manera méas veloz de moverse con el avatar en distancias cortas. En la Figura 4.9
podemos ver al avatar volando sobre una parcela.

Figura 61. Avatar volando en Second Life

Presentador de PDF, visor de video, audio, Web, imagenes.

Desde Second Life podemos:

>

>

>

>

Ver archivos PDF: Para ver archivos PDF utilizamos la utilidad de Sloodle de
Presenter 0’4 Rev 7.

Subir nuestros propios videos: Para subir un video al inventario de nuestro avatar
hay que pagar. Esta caracteristica es muy importante pues nos permite crear
videotutoriales educativos.

Un videotutorial es un video grabado mediante un programa de captura de pantalla
(como, por ejemplo, Camtasia Studio), que puede incluir tanto la captura pantalla del
monitor como la voz grabada mediante un microfono. Ademas, pueden introducirse
subtitulos de las explicaciones por si el alumno en ese momento determinado no
dispusiese de altavoces del ordenador.

El principal problema de subir videos a nuestro Sim, es que los avatares que se
acerquen a ella requeriran de un ordenador, una tarjeta grafica y un ADSL potentes,
pues visualizar videos en Second Life consume muchos recursos.

Visualizar nuestros videos y PDF:

Es importante saber que si queremos ver nuestros videos o nuestros PDF en una
television, es necesario ser propietario o tener derechos de propietario de la Sim
donde pretendamos ver el video o PDF. Por lo tanto, si intentamos utilizar una
television para ver nuestro video en el Sim en el cual no seamos propietarios,
Second Life no nos permitiré visualizarlo.

Audio: Tal y como se podia esperar de un mundo virtual que imita al mundo real,
ha de contener sonidos. El problema fundamental es que actualmente son bastante
limitados.
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» Web: Linden Lab tiene su propio explorador para poder visualizar pagina webs.
Recreacidn de diferentes espacios.

Una de las caracteristicas méas diferenciadoras del mundo desarrollado por Linden Lab
con respecto al mundo real es que si en el mundo real construyes en una tierra cualquier
edificio y luego quieres cambiar cualquier aspecto del edificio o el edificio entero
tardarias varios meses y seria muy costoso. Sin embargo, mediante una Sim de Second
Life, cambiar el aspecto y las construcciones que tengamos hayamos hecho puede ser
cuestion de horas.

Creacion de avatares gratuitos.

A la hora de crear el avatar se puede modelar como nosotros queramos, haciéndolo alto,
guapo, fuerte, con ojos azules, verdes, amarillos 0 con una mezcla de todos los colores.

En Second Life se puede apreciar que todo el mundo es joven y atractivo. Este ha sido
considerado uno de sus mayores peligros, ya que como todo el mundo es joven puede
haber menores de edad en Second Life que crean que la persona con la que estan
hablando es de su edad.

La moneda de Second L.ife.

SL tiene su propio dinero virtual, su moneda son los Linden dolar (H). Los productos
y servicios se compran y se venden utilizando esta moneda y, de esta manera, se da
lugar a todo tipo de negocios en el mundo virtual. Por esta razén también el ddlar
Linden tiene un tipo de cambio oficial con el délar de EE.UU.

La tierra.

Si se desea poseer tierra de Second Life es necesario pagar un impuesto “tier” a Linden
Lab. Por esta razén, alternativamente se puede alquilar un terreno a otros jugadores en
Second Life y asi no pagar el impuesto “tier”. En esta opcion, hay que tener en cuenta
gue cada isla tiene sus propias normas y se deberian revisar antes de decidir si alquilar o
no. Con cada alquiler tienes que tener claro cuantos prims puedes usar. Para mas
informacidn acerca de las tierras se puede consultar la Wiki de Second Life [33].

Colaboracion.

En SL es posible contactar sin limites geograficos con personas del mismo campo de
interés de todo el mundo, compartiendo de este modo las dudas que se pueda tener en
cualquier materia.

Interactividad y aprendizaje.

Para comunicarte en SL se puede utilizar la voz, el chat, videos, presentaciones,
imégenes y gestor de tu avatar. De tal manera que Second Life dispone de todo el
material necesario para que se pueda utilizar con fines educativos.

Buscar.

Second Life dispone de su propio buscador, que nos permite localizar cualquier tipo de
cosaen SL.
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Exposiciones.

Se pueden crear exposiciones de obras de artes como fotografias, cuadros, esculturas,...
incluyendo informacidn que describe a cada obra de arte de tal manera que se pueda
aprender con sumo detalle sobre cada objeto expuesto en la galeria.

Copias de material.

Se puede crear un objeto en Second Life y hacer copias ilimitadas, entregandolas a
amigos o exponiéndolas para que cualquier persona que se acerque a la Sim pueda coger
una copia.

Esta es una caracteristica de Second Life muy importante, pues en el mundo virtual hay
muchisima gente dispuesta a ayudar que comparten sus objetos y estan dispuestos a
prestar ayuda e informar de manera muy amable.

Esta capacidad de poder crear y hacer ilimitadas copias de los objetos de Second Life
nos proporciona una importante herramienta para poder crear aulas educativas de forma
gratuita.

Ejemplo:

Coment
Second

amos, por ejemplo, los siguientes objetos que podemos conseguir de manera gratuita en
Life: casas, ropa, muebles, vehiculos, cuadros, esculturas, manuales...

4.6. Utilidades que ofrece Second Life para la creacion de entornos
educativos

4.6.1. Campus virtual UC3M

Describ
Moodle

imos a continuacion como utilizar Second Life mediante Sloodle en el campus virtual de
de la UC3M.

Accedemos a la aplicacién Aula Global 2 de la UC3M:

@ https://aulaglobal2. uc3m.es/login/index.php

Inicio de sesion

Entre aqui usando su nombre y contrasefia
(Las Cockies deben estar habilitadas en su navegador) (3

Nombre de usuario | 100048464

Contrasefia gpsessss

Ud. no est3 en el sistema. (Entrar)
Pagina Principal |

Figura 62. Aplicacion Moodle Aula Global 2 de la UC3M
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El administrador del sitio Web Moodle de la UC3M, utilizara este website de Moodle (campus
virtual de la UC3M) para conectar las herramientas de Sloodle. De esta manera, tendremos
conectada a dicha web la isla de la UC3M (Figura 4.11) con las herramientas Sloodle.

foodle)

MOODLE

o t\

Figura 63. Isla de la UC3M en Second Life
4.6.2. Acceso a una isla para poder conectarse

Para poder acceder desde nuestro sito Moodle a una o varias islas, utilizaremos el siguiente
enlace gue tiene que insertarse en nuestros cursos de Moodle:

Vamos a explicar el proceso para poner un enlace de “teleport now” en uno de nuestros cursos.
Es posible insertar varios enlaces en un curso y de esta manera cada enlace de “teleport now”
nos conduzca a diferentes sitios de Second Life.

4.6.2.1. Subir la imagen “teleport now” a nuestro sitio Moodle

Vamos a subir la imagen “teleport now” a nuestro sitio Moodle para luego poder utilizarla de
enlace en nuestros cursos Moodle.

e Entramos como administrador en nuestro sitio Moodle:

Nombre de usuario 100048464

Contrasefa |||||||||| Entrar

e Seleccionamos el curso en el cual queremos poner los enlaces:

Second Life
-

e

e Hacemos clic en el siguiente enlace:

(@ Directorios y archivos

Este enlace previamente ha sido insertado en el curso para hacer referencia a la carpeta donde
tenemos todo el material del mismo.
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e Pulsamos el botén:

Edit files |

e Ahora pulsamos el boton Upload a file y en la ventana correspondientes seleccionamos
la imagen a subir al servidor:

[ Upload a file ]

Upload a file (Max size: 128MB) --> /

Examinar_

| Upload this file |

Cancel

e Tras pulsar el boton Upload this file, comprobamos que la imagen se ha subido
correctamente al servidor:

[ @ teleport_now.gif

e En nuestro curso de Sloodle hacemos clic en el botén Turn editing on. Sequidamente
accedemos al cuadro de texto Add a resource y seleccionamos la opcion Insert a label.
Con ello, visualizaremos la siguiente ventana:

Label text* @

Trebuchet - 1(8pt) = w lang ~ B I U §| % ¥ |B)| v o
s=sEsMn|EEEE Th —dbeode QOQGHRA| O
Path: body

e Hacemos clic en el icono Insertar Imaqen y seleccionamos la imagen teleport now
en la pantalla correspondiente:
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@) Insert Image - Mogzilla Firefox = | O |

|| http://tesis.edumoot.com/lib/editor/htmlarea/popups/insert_image.php?id=9 T
Insert Image
Image URL: | oK
Alternate text:
—Layout Spacing Size
Alignment: Mot Set - Horizontal: Width:
Border thickness: Vertical: Height:
File Browser Preview:
B @1 35ep 2009, 01:55PM
O g2 28 Dec 2009, 10:54 AM
[ v 14 Sep 2009, 07:04 AM |=
O 31 28 Dec 2009, 03:27 PM
O g 32 29 Dec 2009, 10:48 AM |
B 2 14 Sep 2009, 03:29 AM
O s 15 Jan 2010, 08:10 AM
O gu 35ep 2009, 12:43PM  ~
Selection: [ Delete ] [ Move ] [ Rename ] [ Properties
Size: Type:

e Seleccionamos seguidamente la imagen:

[V & teleport now.gif
e Insertamos un texto Alternativo:

Alternate text: Ir a Tesis|

e (Observamos como en nuestra etiqueta se mostrara la imagen de “teleport now”:

Label text* @)

z

Trebuchet - 1(8pt) » lang » B 7 U § | % x | #]| v

M| S G —dbese OQOQGR B

Path: body = img
7

e Podemos centrar la imagen mediante el icono = .

4.6.2.2. Busqueda de la direccion SLurl

Para buscar la direccion SLurl a la cual va a apuntar el enlace de nuestro sitio Moodle, debemos

proceder con los siguientes pasos:
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En esta

Accedemos a la siguiente direccién web:

@ http://slurl.com,

web podemos visualizar el grid de Second Life (Figura 4.12), y haciendo clic en

cualquier Sim, obtener su direccion.

\@ Slurk: Location-Based Linking in Seco... | + |

1]
me EMH

location-based linking in Second Life

®
M Visit this location [ ; H ‘ii‘ “ '

WM* '
SLIFE

Hacemos clic en el enlace “Build your own SLurls”, con lo que visualizaremos el

formulario de busgueda mostrado en la Figura 4.13.

@ SLurl

location-based linking in Second Life

Build your own SLurls!
Location data:

Region x A4 Z

Options:

({leawe these blank if not wanted)

Window title:

Window image: (full URL, ex: http://slurl.com/_ima/default.qif)

wWindow message:

[ Generate SLurl ][ Clear form

Your SLurl:
Gol

*This SLurlBuilder form was originally created by COrdinal Malaprop on 24 February 2006. Thanks CGrdinal

Figura 653. Busqueda de direcciones SLurl

En este caso introducimos en reqién la palabra tesis (correspondiente a la isla TESIS de

la Universidad Politécnica de Madrid en Second Life):

Location data:

Region

tesis|

Hacemos clic en el botén “Generate SLurl”:

Generate SLurl
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e Vemos gque nos aparece la siguiente direccién de Second Life:

Your SLurl:

hitp://slurl.com/secondlife/tesis//// Gal

e Pulsando el botén “Go”, veremos como se ha localizado la isla TESIS (Figura 4.14).

B) |

Visit this location

YLIFE

Clicking above will teleport you to this location
in Second Life. If you don't have an account
yet, you can SIGN UP NOW for free.

Figura 664. Localizacion de la isla TESIS en Second Life

Copiamos la direccidn de la isla TESIS: http://slurl.com/secondlife/tesis////

4.6.2.3. Crear el enlace de nuestro sitio Moodle

Vamos a crear un enlace en nuestro sitio Moodle que apunte a la direccién del lugar de Second
Life que seleccionemos.

e Accedemos a nuestro sitio Moodle:

Label text* @

Trebuchet - 1(@pt) = v lang + B Z U &5 | % < || e
E=SE=EE MM EEEE gy —Dhbecdge QOQGR ©

Path: body = div

. . ,
e Seleccionamos la imagen teleport now y pulsamos el botén

e Veremos la siguiente ventana:
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http://slurl.com/secondlife/tesis/

@ Tnsert Link - Moszilla Firefox a E=NEERE =)

http:/ftesis.edurmnoot.com/lib/editor/htrlarea/popups/link_std.php 57

L

Insert Link

LIRL: o]
Title:
Target: MNone -
Anchors: -— =

Browse... ][ Ok ][ Cancel ]

Terminado

Figura 675. Insercion de enlaces en nuestro curso Moodle

e Insertamos la direccién de Second Life donde gueramos que cuando hagamos clic en la
imagen de “teleport now” acceda nuestro avatar:

URL:  http:/fslurl. com/secondlife ftesis/ /|

e Hacemos clic en el siquiente botén OK vy regresamos al curso (Figura 4.16).

l Topic outline
SEC_OND LIFE

teleport now
Direcciones Web del curso Second Life
9

¥% News forum

SLOODLE Controller: Curso Second Life

Figura 686. Visualizacion de nuestro curso Moodle con enlace a Second Life
4.6.2.4. Comprobar el enlace de Teletransporte
Vamos a comprobar el enlace de teletransporte.

e Hacemos clic en nuestro explorador de Second Life e introducimos nuestros datos de
usuario:

Second Life

Mombre: Apellido: Contrasefia:

giaa Quixote m [niciarsesion

Recordar la contrasena
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e \emos gue nuestro avatar esta en la isla de Sloodle:

e En nuestro sitio Moodle, hacemos clic en la etiqueta teleport now:

SECOND LIFE

e Nos conduce a la siguiente direccion Web:

3]
Visit this location

‘ W\ I S ECON n
Clicking above will teleport you to this location

in Second Life. If you don't have an account
yet, you can SIGN UP NOW for free.

e Hacemos clic en el enlace teleport now de esta pagina Web, con lo gue visualizaremos
la siquiente ventana;
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r

Lanzar aplicacion ﬁ

Este enlace debe ser abierto con una aplicacan.

Enviar a:

Second Life

Elegir una aplicacian

[T Recordar mi eleccién para los enlaces secondlife,

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

e Tras pulsar el boton “Aceptar”’, vemos que en Second Life nos muestra el siguiente
enlace:

o

Teleportar Mostraren'elmapa

e Pulsando el botén “Teleportar”, vemos que somos conducidos a la isla TESIS:
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De esta
tema de

manera, cada curso puede contener varios enlaces de tipo “teleport now”, para que cada
I curso nos pueda conducir a diferentes islas de Second Life.

4.7. Problemas de Second Life

Enumeramos en esta seccion los que pensamos que son los principales problemas que presenta

Second

Life.

Altos requerimientos de tarjeta grafica.

Se trata de un entorno 3Dy, por tanto, requiere de una tarjeta gréafica bastante potente,
cuyas caracteristicas dependeran del sistema operativo que tengamos instalado en
nuestro ordenador. Los requisitos software y hardware que son requeridos para poder
participar en Second Life pueden consultarse en la direccion web [60].

ADSL o0 Wireless.

Requiere de una buena conexion a Internet de banda ancha, pues toda la informacién de
Second Life nos llega via Web.

Sobrecarga de Sim en Second L.ife.

En las Sim en las cuales hay muchos avatares, se ralentizan los movimientos de nuestro
avatar, hasta el punto que es posible que sea muy dificil controlarlo. El aspecto positivo
es gque podemos teletransportarnos a otra Sim que haya menos avatares para poder
seguir disfrutando de Second Life.

Inestabilidad.
Second Life en cualquier momento puede tener una caida del sistema, lo que puede

producir que se pierda nuestros amigos, sitios, la cuenta econémica y objetos comprados
(y sea imposible hacerles una copia).
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Linden Lab no da ninguna solucion para solucionar la perdida de objetos ni de dinero a
causa de las caidas de su sistema. Muchos usuarios son reticentes a comprar objetos que
no se puedan copiar, pues en cualquier momento se perder un objeto por el cual se haya
pagado dinero y éste esté configurado para no poder hacer copias.

e Actualizaciones de Second L.ife.

Es obligatorio actualizar periddicamente el explorador de Second Life, lo que nos
puede afectar a la hora de:

> Conectarnos a Second Life mediante consola:

Nos conectamos a Second Life mediante consola para controlar un avatar
mediante un programa informatico, es decir, creamos un bot. En posteriores
actualizaciones de Second Life pueden cambiar los protocolos utilizados,
pudiendo esto causar que la libreria que utilizamos para controlar el bot en
Second Life quede desactualizada, lo que provocard que veamos el bot como
una nube.

> Conectarnos a Second Life mediante otro explorador distinto al gue nos ofrece
Linden Lab:

Esto provocara también que al entrar en SL utilizando ese explorador veamos al
avatar como una nube a causa de gue hayan podido cambiar los protocolos de
Second Life, y por supuesto el Unico navegador con el cual se podra ver Second
Life sera el explorador de Linden Lab. Algunos ejemplos de exploradores para
ver Second Life en otros mundos virtuales son Hippo [61] y Realxtend [62].

e Chat.

La comunicacion y funcionalidades del chat en grupos son paupérrimas.
e Lalimitacion de objetos por territorio.

Cada 512 metros de terreno pueden contener hasta 117 formas primitivas en su interior.
e Herramientas para crear objetos.

Las herramientas de Second Life para crear cualquier objeto como puede ser una mesa,
un libro, una silla,... son muy pobres a la hora de ofrecernos posibilidades para trabajar
con ellas rapidamente, por lo que ala creacion de objetos en Second Life puede llegar a
ser un proceso tedioso. Aunque, también es cierto que se pueden utilizar herramientas
de disefio que no son de Second Life, como Poser (Poser es un software de animacion
para los modelos que representan la figura humana en forma tridimensional; lo
utilizamos para crear posturas y movimientos para nuestro avatar) y después subir
nuestro trabajo a Second Life. El principal problema es no ser compatible 100%, es
decir, lo que hagamos por ejemplo en Poser no se verd nunca exactamente igual cuando
lo subamos a Second Life.

e Pagar por tener tierras, por subir texturas, por subir imagenes, por subir
videos,...

Como es de esperar Linden Lab tiene que conseguir beneficios al ser una empresa, y la
forma de conseguirlos es cobrando por los servicios ofrecidos.
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Solucién:

Apostar por OsGrid, que es un mundo Virtual gratuito de codigo abierto, en el cual podremos
tener tierras ilimitadas, podremos subir imagenes, videos... Por lo tanto, las universidades
pueden contar con un DIAMANTE EN BRUTO, pues tienen la oportunidad de contar con un
namero ilimitado de aulas de forma rapidisima, y cada investigador puede tener su propio
Sim para poder investigar en Second Life. EI Gnico recurso necesario para mantener OsGrid
en una universidad serd un host en el cual se almacenard toda la informacion de los objetos
creados en este mundo virtual.

4.8. Ejemplos de entornos educativos en Second Life
4.8.1. Second Life en la Universidad Carlos 111 de Madrid

Vamos a ver la Sim de la Universidad Carlos Il de Madrid en Second Life, més adelante nos
referiremos a ella como Sim UC3M.

e Accedemos a la direccion web de la biblioteca de la UC3M:

http://biblicteca.uc3m.es/

e Hacemos clic en el siquiente enlace:

Campus en ;
Second life ®

e Visualizaremos la siguiente web:

Campus en Second Life®

(&%) (A7) | (2 versién para imprimir

Figura 697. Portal web de presentacion de la UC3M en Second Life
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Los servicios ofrecidos que puede acceder cualquier usuario son:

» Zona de trabajo de grupo.
» Cursos de formacion.
» Informacion.

» Actividades culturales.

Hacemos clic en el siguiente enlace:

#% Transportarse al campus de la UCZM en Second Life®

Visualizaremos entonces la web mostrada en la Figura 4.18.

]
Visit this location W

Wodoarrie .

GECOND

YLIFE

Clicking above will teleport you to this location
in Second Life. If you dont have an account

yet, you can SIGN UP NOW for free.

Figura 708. Enlace de la localizacién de la UC3M en Second L.ife

. eleport nc .
Hacemos clic en el enlace para teletransportarnos a la Sim de la UC3M

en Second Life. Veremos entonces el panel mostrado en la Figura 4.19, ddndonos la
bienvenida e indicandonos las coordenadas de la UC3M en Second Life.
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Jeletransporta Mostraren'el

Figura 719. Panel de bienvenida a la Sim de la UC3M en Second Life

e Vemos el aspecto de la UC3M en Second Life (Figura 4.20).

Podemos apreciar una réplica de la biblioteca de la UC3M, puesto que esta Sim esta

mantenida y desarrollada por un antiguo trabajador de la biblioteca de la Universidad
(Figura 4.21).

UC3Mmz
SRR,

Figura 72. Sim de la UC3M en Second Life
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Figura 73. Aspecto exterior de la biblioteca de la UC3M en Second L.ife

e Podemos ver en la Figura 4.22 cémo la biblioteca virtual de la UC3M nos ofrece los
mismos servicios y enlaces que la pagina web de la biblioteca UC3M

Figura 74. Interior de la biblioteca de la UC3M en Second Life

e Haciendo clic en el enlace de patentes, vemos como se nos informa de acceder a su
respectiva pagina web (Figura 4.23).
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IFhaE: g Eancelar

Figura 75. Interior de la biblioteca de la UC3M en Second Life

e Pulsando el boton “Ir hacia pag”, accedemos directamente a la pagina web
correspondiente (Figura 4.24).

PATLIB
Ultima actualizacidn: 26/03/2010 | IEIV » L
R ersign para imprimir
» Presentacion
+ patentes en LA Biblioteca, centro Patlib Noticias
la Biblioteca
» Recursos La Biblicteca de la Escuela » Nuevo reglamento de
externos Patentes

Politécnica Superior (Campus de

» Otras bases Leganés) es depositaria de una

Patlib 2010 : congreso de

<0

de dates amplia coleccion de patentes centros Patlib
v Propiedad eurcpeas y norteamericanas + INFOpi @ boletin de
Industrial e cedidas por la Oficina Espaficla de informacion de la OEFM
Intelectual Patentes y Marcas (OEPM)
. » The Tech Transfer Blog
v Solicitud Fruto de esta colaboracién con la

The IF Marketing Blog
IPR. Helpdesk

OEPM, |a Biblioteca ha sido
designada CENTRO PATLIE de la

's.\ European Pattznt Office (EPO)
4 ampliando asi sus fondos v sus

Qv. objetivos respecto a la e
& informacién sobre Patentes.

Centro Patlib

» Preguntas
Frecuentes

» Seminarios
PCT

PATLIB es una red de centros de

informacidn sobre patentes (Patlib Biblioteca Rey Pastor,
MNetwork) creada por las oficinas nacionales de los Estados
miembros de la EPO. Escuela Politécnica Superior.

Figura 76. Pagina web inicial de la seccion de patentes en la biblioteca UC3M

4.8.2. Accesos a museos

Describimos en esta seccidon como visitar un museo en Second Life.

BLUscar

e Pulsamos el botén . visualizaremos la siguiente ventana (Figura
4.25), utilizada para buscar Sim, objetos, terrenos y demas lugares en el mundo virtual.
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Escaparate | Ventas detereno | Lugares | Gente Gripos

Buscar Atras Contenido 'PG!
Blscar Cualquier categoria B Contenido ‘Mature

Figura 77. Busquedas en Second Life

e En el cuadro de texto de buscar, introducimos la palabra “Museo” y pulsamos el botén
Buscar:

Museo| I

Buscar

e LaFigura4.26 muestra los museos gue se han localizado.
Lite

EVENtos Escaparate | Mentas deterreno  [[uzares GEnte

Buscar Cualguier categoria ST AL

RESULTADOS 1-10 DE UNOS 85 PARA

& Museo Karura Art Centre

... Try it Now! Place: Museo Karura Art Centre. Category: Arts & Culture. Region:
Basilisk.
Owned by: (Group owned) (group). ... Letreros Mombre Sala Coubert - Museo ...

& Museo Malvinas Argentinas

Museo sobre la Guerra del Atlantico Sur (02/04/82 - 14/06/82), Argentina. ...
Museo sobre
la Guerra del Atlantico Sur (02/04/82 - 14/06/82), Argentina. ...

& Museo del Metaverso (MdM), Arte e Cultura di Second Life

arte, arte, arte, ar, art, art, culture, cultura, cultura, cultura, museo,
architecture, archivio, exhibition, artisti, artists, photos, sculpture, istallation ...

& Museo Karura Art Center
... Portodo ello, el Museo Karura Art Centre cede sus instalaciones,

gratuitamente,
a todos aquellos que deseen utilizarlas para exponer sus obras. ...

@& Museo Florencio Molina Campos
El grupo del Museo FMCampos, nace para preservar dentro de SL la obra de un

Figura 78. Resultado de una busqueda en Second L.ife

Cada vez que hagamos una busqueda en SL nos aparece un listado similar al mostrado en esta
figura, al igual que sucede con los buscadores en internet.

e Hacemos clic en “Museo Malvinas Argentinas’:

& Museo Malvinas Argentinas

Museo sobre la Guerra del Atlantico Sur (02/04/82 - 14/06/82), Argentina. ...
Museo sobre
la Guerra del Atlantico Sur (02/04/82 - 14/06/82), Argentina. ...

e Nos aparece la siguiente pantalla, con una descripcion del enlace que hemos
seleccionado:
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cond Life

ficados | [Eventos Escaparate | Ventas deterrenol | [Lugares

Atras

Blscar Cualquier categoria

Place: Museo Malvinas Argentinas

Region: Phoenix Shopping

owner: & Damian Zhaoying

Museo sobre la Guerra del Atlantico Sur (02/04/82 - 14/06/82), Argentina.
argentinos, latino, américa, castellano. Imagenes, fotas, videos,
infarmacion

Teleport

Figura 79. Informacién proporcionada de cada item en una bdsqueda

e Pulsamos el botén “Teleport”, para visitar asi el museo.

Figura 80. Detalle de un museo en Second Life

e Al investigar el museo, nos encontramos con un buen ejemplo de puntos a evitar:

>

>
>
>
>

Sélo podemaos ver fotos de baja calidad.

En la red tenemos fotos de mucho mayor tamafio y con mejor calidad.
No se nos ofrece ninguna explicacién sobre las imagenes que estamos viendo.

No aporta nada este sitio, nada mas que parecer que estamos en un museo.

No existen mas visitantes, estando.

Una isla donde no pasa mucha gente.

Una buena conclusion que debe extraerse de Second Life es que para desarrollar un buen
proyecto educativo no es necesario emplear mucho dinero, lo que es realmente importante es
OFRECER ALGO A LAS PERSONAS, y de esta manera tendremos visitantes en nuestros
desarrollos. Desde el punto de vista educativo, ofrecer contenidos educativos a los estudiantes,
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es algo mas que poner a su disposicion apuntes, guias, manuales... es esforzarse en explicar de
forma muy clara y facil, abundante informacién sobre varias materias.

4.8.3. Region Sloodle de Second Life

El Sim de Sloodle de Second Life, es un buen sitio para resolver dudas de forma online que
puedan surgir sobre las herramientas de Sloodle, a través de los profesores de la isla.

e Pulsamos el boton Buscar e introducimos en la ventana correspondiente la palabra
Sloodle:

|Todo | /Clasificados’ Eventos ) [EsE

Blscar

msl{mdle I

e Como resultado de la busqueda, hacemos clic en la regién Sloodle:

& Region: Sloodle 8

e En la ventana correspondiente, seleccionamos la opcidn Teleport para trasladarnos a la
isla:

Sloodle

e Conello, ya estamos en la region Sloodle (Figura 4.29).

A
o

SLOODLE
Videos

Figua 81. egién IoodI en Second Life

e Debemos sequir el camino de piedras moradas para llegar a las aulas de Sloodle (Figura

4.30).
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'SLOODLE 101

Figura 82. Aulas Sloodle

e EnlaFigura 4.31 podemos observar un cartel gue nos indica qué cursos hay disponibles
actualmente sobre las herramientas de Sloodle.

Question / Answer
Test instafling your own

SLOODLE Set %
SUOODUER0T
[AiS(oodeliSTanay

|
SUOODUE!

w

Figura 83. Aulas Sloodle
4.8.4. La Universidad de Sevilla
Analizamos en este apartado un entorno universitario desarrollado por la Universidad de Sevilla

en Second Life (Figura 4.32). Realizando la busqueda de manera similar a la descrita en los
apartados anteriores, podemos localizarla facilmente en el mundo virtual.

132



Fiura 84. Universidad de Sevilla en Second Life

Accediendo a la Universidad, podemos darnos cuenta de la falta de paneles informativos que
indiqguen como movernos por ella, tal y como muestra la Figura 4.33.

Flgura 85. Intenor de la Universidad de Sewllaen Second Life

e Pulsamos el botén “Minimapa”, donde podemos observar que estamos solos en la
universidad:

Minimapa
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e Accedemos a la biblioteca disponible en la Universidad de Sevilla (Figura 4.34).

Figura 86. Interior de la Universidad de Sevilla en Second Life (1)

e Podemos observar como estan organizadas las asignaturas (Figura 4.35).

”Figura 87. Interior de ia Univeréidad de Sevilla en Second Life\('I )]

e Seleccionamos una asignatura y hacemos clic en los libros que observamos:

e Visualizamos un cuadro azul gue nos indica si gueremos acceder a la pagina Web de la
asignatura:
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e Pulsando el boton “Cargar”, visualizamos la pagina web de la asignatura seleccionada
(Figura 4.36).

JUETEE Dt focws.us.es estadistica-e investigacion-operatival 2

OpenCourseWare
Universidad de Sevilla

ayuda

Categories disponibles inicio » estadistica e investigacién operativa
Giancias y Técnicas L N » N
Ay Estadistica e Investigacion Operativa ‘"Részpnrmi

Comunicacién

Audiovisual y

Publicidad ESTADISTICA E INVESTIGACION

Daracho Civil OPERATIVA

Dibuo

Didactica y

Organizacién Escolar

Economia Aplicada

Economia Finandiera y
bilidad

Estomatologia

Expresién Gréfics en
Ia Ingenieria

Filosofia
Fisica Aplicads.
Geografia Humana

Figura 88. Acceso a asignaturas de la Universidad de Sevilla en Second Life

e Podemos observar en la biblioteca asientos para gue los alumnos puedan conversar

(Figura 4.37).

Sifig libre/free seat Sitio libre /free seat
b

ﬁ’ﬂh%ﬁmv""’

Sitio libre/fre

Figura 89. Interior de la biblioteca de la Universidad de Sevilla en Second Life
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e Como en el mundo real, no podia faltar la cafeteria de la Universidad (Figura 4.38).

{8 CAFETERzZA

IDAD DE SEVILL~

UNIVERS

e Accedemos ahora a las aulas de docencia (Figura 4.39).

Figura 91. Aulas de la Universidad de Sevilla en Second Life

En las aulas no se ve observa ningun aparato de reproduccion de video, de archivos PDF... para
ayudar al profesor a dar las clases, y tampoco el profesor cuenta con suficiente espacio para
llevar a cabo demostraciones practicas dentro del aula.

También podemos observar es que s6lo nos encontramos con dos aulas de docencia, por lo tanto
podemos llegar a la conclusion que esta universidad virtual no esté disefiada para impartir clases
y disponer de contenidos adecuados, sino mas bien, esta disefiada como un entorno que esta
bien simplemente para estar un momento.

Como esta universidad virtual esta carente de cualquier material docente desarrollado para
ensefiar, se convierte en una estructura hueca, y por tanto vacia de personas.
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4.9. Utilidades de Second Life
4.9.1. SCRATCH

Scratch es una utilidad que nos permite crear scripts en Linden Scripting Language (LSL), que
es el lenguaje de Second Life.

4.9.1.1. Descargar y ejecutar SCRATCH

e Introducimos en el navegador web la siquiente direccién web, con lo que veremos la
pagina web mostrada en la Figura 4.40.

III http:/fweb.mit.edu/~eric_r/Public/54 5L/

S54SLisane

Life. S45L i { , 1qr'1ph|: nguage l

construct programs by snapping together gra S. ﬁ.ﬁth HLL you can

S g a few blocks to make your SL eract with you using chat
mmands, make your sculpture change size and color, or make your house

respond to your presen

Figura 92. P4gina web de SCRATCH

e Hacemos clic en el enlace “Windows” para descargar S4SL vy descomprimimos
seqguidamente el fichero descargado.

¥
| |

S45L_v01_win

e Para ejecutar SCRATCH, accedemos a la carpeta S4SL v0l win y simplemente
hacemos doble clic con el botdn izquierdo del raton sobre el icono “Scratch For Second
Life” (Figura 4.41):

Scratch For Second Life
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E)|

s&mh& l Open | Save | Save As | l Undo

Motion Control
paste script Copy Linden Script
Looks Sensing

Sound Numbers Scripts

Pen Variablas

move @ meters
turn G degreas

turn & degrees

up meters

down @ meters

roll € degraes

pitch dagreas

g0 home

set home to here

point toward nearest avatar
point toward owner
point in direction EIED

direction

Figura 93. Utilidad SCRATCH
4.8.1.3. Crear scripts en SCRATCH

Vamos a crear nuestros primeros Scripts con SCRATCH.

e Vemos en la Figura 4.42 las pestanas de las que disponemos:

Control

Sensing

Numbers

Yariables

Figura 94. Utilidad SCRATCH (Panel)

Programaremos el cédigo LSL utilizando estos botones.

e Hacemos clic en el boton “Control” y visualizamos las funciones de las que dispone este
botén del menud (Figura 4.43).

Control

i when I am touched
i when I collide

when I receive

when I am created

forever

wait SEeCs

Figura 95. Funciones incluidas en la opcion Control de la utilidad SCRATCH

138



e Ahora, arrastramos el botén “when | am touched” a la zona de scripts:

-

I when I am touched

e Hacemos clic en el botén “Motion” y vemos las funciones que nos ofrece (Figura 4.44):

move [ meters
turn ¢ degrees

turn b degrees

up meters
down meters
roll degrees

pitch degrees

go home

set home to here

Figura 96. Funciones incluidas en la opcién Motion de la Utilidad SCRATCH

e Arrastramos el botén “turn 15 degrees” a la zona de scripts:

Tal y como vemos en la Figura 4.45, acabamos de configurar que cuando se toque un objeto

que contenga este cddigo, entonces éste gire 15 grados hacia la derecha.

-

I when I am tuucl'-ied

turn G deqgrees

Figura 97. Configuracion de eventos y acciones LSL con SCRATCH

e Introducimos una funcién més, para que pueda hablar (Figura 4.46):

. s
I when I am touched

turn G degrees

e e Look at mel

Figura 98. Configuracién de eventos y acciones LSL con SCRATCH (11)
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e Hacemos doble clic en las letras de la funcidn:

et text [LTTT]

e Y escribimos el texto que queramos:

set text BESSE

Con lo cual generamos que cuando se toque el objeto que contenga este cddigo,
entonces éste gire 15 grados hacia la derecha y diga TESIS (Figura 4.47).

e

ﬁuhen I am touched
turn G degrees
set text R3S

Figura 99. Configuracion de eventos y acciones LSL con SCRATCH (I11)

e Ya tenemos generado un script, ahora hacemos clic en el siguiente botén:

Copy Linden Script

Sélo nos resta asignar a un objeto el cédigo que acabamos de copiar.

4.8.1.4. Introducir un script en un objeto de Second Life
Accedemos a Second Life.

e Pulsando el botén derecho del ratén, nos aparecera un menu con distintas opciones:

Sentarse aqui

e Seleccionamos la opcion Crear y veremos la pantalla mostrada en la Figura 4.48.
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Figura 100. Opciones del mena Crear de Second Life
e Seleccionamos un objeto de este menu, en este caso, un cuadrado:

e Seleccionado el cuadrado, con el puntero del ratdn elegimos una zona donde gueramos
crear el cuadrado, y haremos clic con el boton izquierdo del ratén:

e Hacemos clic con el botén derecho del ratén sobre el cuadrado y seleccionamos la
opcion Editar:

Sentarse aquil

.

Tomar

Editar...

Mas >

e Veremos entonces el mend mostrado en la Figura 4.49.
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al § @ = - X

© Posicion B Estirar ambos lado:
@ Girar (Ctrl) M Estirar las texturas

@ Estirar (Ctrl-Shift) sy ln ki
® Elezir la cara

Ajuste Mundo v Objetos seleccio

Caracter.  Textura

Descripcian
Creadaor sazd Bayn Perfil...
Propietario saza Bayn Perfill.

Grupo (none) Configurar..

Figura 101. Opciones del menu Editar de Second Life

e Seleccionamos la pestafia Contenido y visualizamos la pantalla mostrada en la Figura
4.50.

Contenido

- X

O FPosicion B Estirar ambos lado:
@ Girar (Ctrl) ™ Estirar las textura:

@ Estirar (Ctrl-5hift) Usar la cuadricula
® Elezir la cara T —
COpciones..

niete ; = Objetos seleccionados: 1
Ajust Mundo b primitivas: 1

General’ [Objeto [Caracter.” Textira® [Contenido)

Scriptnlevo Permisos...

Figura 102. Opciones de la pestafia Contenido en el menu Editar de Second Life

e Hacemos clic con el botéon izquierdo del ratébn en el botdn “Script nuevo’ Yy
seleccionamos la opcién “New Script”:

Serptnueyo

« B Contents

B New Script
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e Visualizaremos la siguiente ventana:

Script: New Script
File Edit Help
0 default
{

state entry()
115ayi@, "Hello, Avatar!'"

touch_start(integer
total number)

115ay(®, "Touched."});

Line 5, Column 5

Insertar... v

M Ejecutandose @ Mono Reiniciar
[v] [v] W

Figura 103. Asignacién de codigo LSL a objetos

e Cambiamos el cédigo que tiene dentro, por el nuevo coédigo que hemos generado con la
herramienta Scratch, seleccionando para ello la pestafia Edit y la opcién Paste (Figura

4.52).

Scrpt New Script
File Edit Help

vector fwd = 11Rot2Fwd (11GetR
otl()) * steps;
115etPos (11GetPos () + fwd);
if (penState == TRUE) {
1f (1lGetInventoryType("l
ineSegment™) == INVENTORY_NONE) {
115ay(@, "Oops! To
draw a line, my inventory needs
a lineSegment. You can get one
from the Scratch Inventory Box.")

Line 425, Column 0
Insertar... v Guardar
Ejecutandose Mono Reiniciar 4
Figura 104. Asignacién de codigo LSL a objetos (I1)

e Pulsando el botén izquierdo del ratén en el botén Guardar, se nos informa gue el
codigo se ha compilado correctamente.

Compile successfull

Save complete,
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e Hacemos ahora clic en la caja y podremos observar cémo se mueve y muestra el
mensaje asignado en el cédigo:

Figura 105. Asignacidon de cédigo LSL a objetos (111)

4.9.2. ROBO?

Robo? es un bot que acata las 6rdenes de uno o varios avatares que sean maestros de ese bot.

4.9.2.1. Descargar ROBO?

e Accedemos a la siguiente direccion Web:

http://trac.robo2sl.org/display/robo/Releases+and+Source+Code

e Seleccionamos la ultima version, y hacemos clic en Binary ZIP:

Milestone 0905-1, May 31st, 2009
Binary ZIP2

e Descargamos y descomprimir el fichero:

RobozsL.M3-0905-1. binary
1.219FkE

| RoboZsl_Milestone_0o0s-1

HetpServer. dil
1.0.0.0
HttpServer

IMono.Data, Sgliceclient. dil
2000

OpenMetaverse, Hetp.dll
0.0.0.0

RobozsL

sqlice3.dll

AN [EAEAES

[==]

]!h

[,

&) [, ™

LICENSE
Diocumenta de bexkn
15 KE

Mona, Security. dl

Mono, Security, di

0,000

Raobozsl config
#ML Schema File
3KB

SMLRPC.dI
0,000

OpenMetaverse, StructuredDa...

SAEACArS

log4net.di
1.2.10.0
log4net far MET Framewark 2,0

openjpeg-dotnet.dl
1.1.00
OpenJPEG

OpenlMetaverseTypes.dl
0.0.0.0

RobozsL. config. xml
Archivo SAMPLE
KB

® [ [&

Meebey. Smartlrcdnet. dll
0.4.0.18%9
SmartIrcdnet

OpenMetaverse.dl
1.0.0,15968
CpenMetaverse

README-BIMARY
Diocumenti de exka
4+B

Robo2sL.logging
Docurmento XML
3KB



http://trac.robo2sl.org/display/robo/Releases+and+Source+Code

e De la carpeta Robo2SL Milestone 0905-1 nos interesan los siguientes dos ficheros:

— RobozsL.config.=ml -
j archivo SAMPLE
. RoboZsL

En caso de no visualizar las extensiones de los ficheros, podemos configurar esta opcion en
Windows de la siguiente forma:

e Hacemos clic en Herramientas — Opciones de carpeta:

Opriones de carpeta. ..

e Visualizamos la siguiente ventana:

Opciones de carpeta

| General |‘-.-’er Tipos de archivo

e Seleccionamos la pestaiia Ver:

[ |

e Observamos gue esta activada la opcién de Ocultar las extensiones de archivo para tipos
de archivo conocidos:

Oecultar laz extenziones de archiva para tipos de archivo cohocidos

e Desactivamos dicha opcidn:

|:| Ocultar laz extenziones de archivo para tipos de archivo conocidos

e Ahora podemos ver las extensiones de nuestros ficheros:

Robozal.exe

4.9.2.2. Configuracién de ROBO?

RoboZsL, config, xml.sample
Archivo SAMPLE
JKE

&

4.9.2.2.1. Conseguir el UUID del avatar méster del bot
En primer lugar, necesitamos el identificador UUID (identificador Unico universal), nimero

que identifica a los objetos en Second Life) de un avatar para indicarselo al bot, y de esta
manera, que éste sélo responda las érdenes de los avatares que tenga insertados como masteres.

e Nos conectamos a Second Life con el avatar “Saga Bayn”:
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mm Library and E

AvatarPreview.exe
avatarprevis
Millions OF s

Gridfccountant. exe

groupmanager., exe

openjpeg-dotnet. dil
1.1.0.0

OpenIPEG
OpenMetaverse, GUL XML
Diocurmentao =ML

1

Diocumento =ML
1Z KE

penMetaverseTypes.dil
0.0.0

oo

Tao.Opendal.dil
21,01z

& e = 111

LN winGridProxy, exe, config
®ML Configuration File
= 3 KB

P

OpenMetaverse, StructuredDa. ..

Tao Framework OpenGL Bindin. ..

CACA AT

Be.Wwindows.Forms . HexBox. dll
1.3.0.21615
Be.Windows . Forms. HexBox

Gridimageliplaad. exs
GridImageUpload
Open Metaverse Foundation

ICSharpCode.SharpZipLib. dil
0.8%.4.369

Opentetaverse.dll
0.7.0.20533
CpenMetaverse

OpenMetaverse. Hekp. di
0,0,0,0

OpenMetaverse, Utilities. dil
1.0.0.0
Opentetaverse, Utilities

CpenMetaverseTypes. WML
Documento XML
88 KB

Tao.Platform. vwindows. dil
1.0.0.5

Tao Frarmework Windows Platf. ..

XMLRPC.dIl
0.0.0.0

sharpZipLib For .NET Framewo. ..

Dashboard.exe

GridPrascy . di
0.0.0.0

LICEMSE. Ext
Documento de texto

OpentMetaverse.dil.config
#ML Corfiguration Fils

Cpenletaverse, Hebp, XML
Docurnento XML

OpenMetaverse, Utilities. XML
Docurnento =ML
SKB

PrimWorkshop.exe
primpreviev:
Metaverse Industries LLC

TestClient.exe
TestClient

Nmeeeel]

GlacialList. dil
1.0.3035.17202
GlacialList

GridProxyApp. exe

log4net. dil
1.z.10.0
log4net For (\MET Framewark 2.0

OpenMetaverse. GUL Il
0.0.0.0

Opentetaverse, StructuredDa. ..
0.0.00

Openietaverse, ML
Diocumento =ZML
1.038 KB

README.kxk
Documento de texto
4 KB

winGrdProxy . exe
YWinGridProwy
OpenMetaverse

Figura 106. Ejemplos incluidos en la libreria OpenMetaverse

e Hacemos clic en el fichero GridAccountant.exe, gue nos mostrara los UUID de los

avatares:

Griddccountant, exe

¢ Visualizamos la ventana mostrada en la Figura 4.55.
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Grid Accountant

[RE = Balatce:
Peaople Search
Mame Online | LLID
Amount:
First M ame Lazt Mame Password
| | | Connect

7|

Figura 107. Busqueda de los identificadores UUID en Second Life

e En la parte inferior, introducimos los datos del bot “giaa Quixote” y pulsamos el boton
Connect:

First Mame

|giaa

Last Mame
uixaote

Pazzward

xxxxxxxx>1

Connect

Figura 108. Busqueda de los identificadores UUID en Second Life (I1)

e Desde el avatar “saga Bayn” vemos al bot “giaa Quixote” en Second Life:
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=
4

e Introducimos en la parte superior dentro de la casilla People Search el nombre de “saga
Bayn”:

People Search

|saga B apr Find

e Pulsamos el botdn Find para que la aplicacién nos facilite el identificador UUID del
avatar “Saga Bayn”:

Name | Online | LLID |
Saga Bamn Mo a7 ARER- T -AEadf- Fed T ar A ddhE

e Finalmente, pulsamos el botén Disconnect:

Dizconnect

4.9.2.2.2. Configurar el fichero Robo2SL.config.xml.sample

En el fichero Robo2SL.config.xml.sample debemos introducir el nombre y apellido del bot, asi
como el UUID del avatar que queramos que sea maestro de ese bot.

e Accedemos a la carpeta “Robo2SL Milestone 0905-1":

b ="

—,J RobozsL_Milestone 0905-1
1

e Buscamos el fichero “Robo2SL.config.xml.sample”:

— RobozsL. config.scml,sample
Archivio SAMPLE
3FKE
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e Editamos el fichero “Robo2SL.config.xml.sample”:

<!—— The 'Bots' =section is an enumeration of BotInstances, we want to ——
<!=— start when the programm launches -
<Bots>
<!=— 1if wour bot hasn't sSeen its master before (don't know the UIOID), —->
<!== wou hawve to figure out the master's UUID first and provide it: -1

<Bot name="John Bot"™ password="PASSWORD™
master="L9a7772e-912c-4990-dddd-e359299923590" />

k?xml wergsion="1.0" encoding="ucf-S" 7>

<RokboZ3L>
<!—— These are the settings for the BotController (or global sectings) ——
<!—— they must be embraced by the Controler node as shown here -

<Controller:>

<!—— HTTPserwver defines the settings for the built-in webh serwver ——
<!—— port: default is 8080, so the URL would be http://server:3080/.. —-->
<!—— active: do we want the HTTP serwver to start at all? —=
<l=— useValidator: if 'false', the header checks are not applied, -1
< == which make=s the serwver accessikle from outside 3L as well! -
<= tnly set that to 'false', if wou apply other security checks! —-->

<HTTPServer port="S050" active="truse" useValidator="true" />
</Controller:>

<l=— the easiest notation afterwards is this one: (self-explanatory) -
<Bot name="John Bot" password="PASSWORD" master="FORENAME 3IURNAME"™ />

<!—— if wou do hawve an IRC serwver you want the bot to connect to, -

<!—— usSe this notation: ——

<Bot name="John Bot" password="PASISWORD" master="FORENALME SURNAME™
ircServer="irc.serwver . exawmple .. com” ircFPort="6667"

ircChannelPrefix="john-" ircChannelFPassword="kblah"
ircMaster="ircusername™/ >
<!=—= please, set up wyvour own IRI server, as the kbot will spawn many -
<!—— channels, and many IRC networks don't like that. also there can —->
<!—— he security issues if your channel by wistake does already exist ——>
<!—— or if the password is set too simple. —->
</ Bots>
</RokbozZ3L>

Figura 109. Fichero Robo2SL.config.xml.sample

. Borramos del fichero el siquiente cddigo fuente:

<!—— the easiest notation afterwards is this one: ([(self-explanatory) ——
<Bot name="John Bot" password="PA3IIWORD" master="FORENAMNE SUENAME" />

<!=— 1f wou do have an IRC serwver you want the hot to connect to, -

<!—— use this notation: -

<Bot name="John EBot" password="PAISWORD" master="FORENAME SURNLMNE"
ircherver="irc.server.example.com™ ircFPort="acs7™

ircChannelPrefix="john-" ircChannelPassword="klah"
ircMaster="ircusername™/ >
<!l—— please, set up your owh IRC server, &= the bot will =pawn many -
<!—— ghannels, and many IRC networks don't like that. also there can —-=
<l=— bhe security issues if your channel by mistake does already existc —->
<!—— or if the password is set too simple. ——>

Figura 110. Fichero Robo2SL.config.xml.sample (I1)
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e El fichero queda de la siguiente manera:

<?xml wersion="1.0" encoding="ucf-g" 7>

<RohboZ3L>
< !=—— These are the settings for the BotController (or global settings) -
<!=— they nust be ewmbraced by the Controler node as shown here -l
<Controller>
<!—— The 'Bots' section iz ah enuwweration of BotlInstances, we want to ——x
<!—— =start when the program lauhches ——x
<Bots>
<!—— 1if wour kot hasn't seen its waster kbefore (don't khow the UUID), —->
<!—— wou hawve to figure out the mwaster's UUID first and prowvide ic: ——x

<Bot nawe="Johh Bot" password="PAISWORD™
mwaster="h3a7772e-9120-4990-4Addd-=3a333333330" fﬂ

</Botax
</ RohozZ3L>

<!—— HTTPserwver defines the settings for the built-in weh server -
<!—— port: default i=s 8080, so the URL would ke http://server:8080/.. —-»
<!=—— active: do we want the HTTP server to start at all? -
<!=— useValidator: if 'false', the header checks are not applied, -
<= which makes the serwver accessible fromw outside 3L as well! -
Sl Only set that to 'false', if wywou apply other security checks! —->

<HTTPServer port="3030" active="true"™ useWValidator="trues"™ />
</Controller>

Figura 111. Fichero Robo2SL.config.xml.sample (111)

e Debemos modificar el siguiente fragmento de cédigo:

<EBot name="John EBot™ password="PAISWORD'™
master="h9a777Ze-91Zc-4990-dddd-e3a999923390" />

e Introducimos, para ello, los siguientes datos:

» Name: giaa Quixote.
» Password: La contrasefia del avatar giaa Quixote.

» El master del bot: EI UUID del avatar saga Bayn.

<Bot name="giaa Quixote™ password="granotalar
master="ff974b5h-1£f07-4946-9adf-7e9732a24958" />

e Modificamos la extension del fichero “Robo2SL.config.xml.sample” eliminando la parte
final “.Sample”:

. RobaZsl. canfig. xml. sample = RoboZsl.canfig.xml
j Archivo SAMPLE i {| Documento xML
JKE 2 kKB

4.9.2.3. Ejecutar Robo? con Visual Studio

En este apartado vamos a arrancar Robo® mediante el programa Visual Studio para conectar asf
nuestro avatar en Second Life.
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e Hacemos clic en nuestro icono de Visual Studio:

. Microsaft Wisual Studio 2005

Arcceso direckno
2KB

e Seleccionamos la opcidn Archivo — Abrir — Provecto o solucidn:

Mu

Abrir r | j Provecko o solucion. .. Chrl+HMayids, +0

e Vemos la siguiente ventana para buscar un proyecto:

Abrir proyecto rz|
Buscar et | e Disco local [C] w | 0 ? s -
= |5) B4bfzenadf0ohoFatdFefcOfdh
L () ABCURSO
E =critorio BaSangZ1946365957803d00786f686
|S)archivos de programa
’J () Dev-Cpp
Praisct ILJ)Dacuments and Settings
Tojects =
Intel
r- ) Mis documentos
1 ) Program Files
Mi PC | Robozsl_Milestone_0905-1
() 5ervidor Impresion
(L TCWINGS
@Temp
[CDWINDCWS
Mombre | hd ‘ [ Abrir ]
Objetc |Todos log archivos de proyecto [“sln” dew" vow," capro ‘ [ Cancelar ]
O Agregar a solucisn - () Cenar solucidn

e Seleccionamos en esta ventana el fichero “Robo2SL.exe” de la carpeta
“Robo2SL Milestone 0905-1”. y pulsamos el botén Abrir.

|)RobozsL_Milestone_0905-1

e Veremos entonces en el “Explorador de soluciones” el proyecto “Robo2SL.exe”:

Explorador de soluciones - Robozsl,. exe

(o Solucidn ‘RoboZsL' (1 proyecto)

[BZ]RobozSL.exe

e Estando en “Visual Studio” presionamos la tecla “F5”:

La ventana MS-DOS que visualizamos tiene que permanecer abierta mientras el bot esté en
Second Life.
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C:\Robo2SL_Milestone_0905-1\Robo 251 .exe

Robo? for Second Life. Open Source Framework £
Licensed under the terms and conditions of the GPL w2 <{{
Copyright 2089 Jennifer Cole, Sienna M. (A4
For more details, please visit http://trac.roboZsl.oryg {{

Many thanks to {{

#* The Second Life Reverse Engineering Team (libopenmu) {{
* The project “Wehserver in CH"

who published their code under a license which allows {{
us to use it within the Roho? project. £

Started. Unless the log4net logger is mis—conf igured,. you
will not see much in the console. really. :-)

Figura 112. Ejecucion de Robo? con Visual Studio

e Vemos que el bot “giaa Quixote” aparece en Second Life y nos remite el mensaje M1
mostrado en la Figura 4.61.

El bot nos informa de su estado actual, en el cual no dispone de dinero y espera nuestras
ordenes. Si queremos conocer la lista de comandos que podemos comunicarle, podemos
introducir la palabra “help”.

=: My current balance is: L$0
=: | am in region 'Maklovar' now. Was that
=: | am online now, waiting for your orders,
=: Just send me a teleport offer, if you need my
= presence,
R giaa Quixote: For a list of commands, IM me 'help' (without
guotes).
' = (no answer received; timed out)

Change to new region not confirmed. Going

Figura 113. Estado del bot conectado a Robo®

4.9.2.4. Comandos de Robo®

En este apartado vamos a describir los diferentes comandos que posee Robo?.

e Hacemos clic con el boton derecho del ratén sobre el bot, y seleccionamos la opcion
“Enviar un MI1...”:
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Denunciar... Mute

Perfil...

Enviar un M.,

Mas »

e Accedemos con ello a la ventana que utilizaremos para controlar al bot “giaa Quixote™:

(no answer received; timed out)
ange to new region not confirmed. Going

presen ce.
iaa Quixote: For alist of commands, IM me *help’ (without

Juixote: (no answer received; timed out)
hange to new region not confirmed. Going

e Enviamos un MI a “giaa Quixote”, le decimos “Help”:

e Vemos que el bot “giaa Quixote” nos informa que nos ha remitido un mensaje.

IM: giaa Quixote: Sending you a notecard... (depending on SL, it can take a moment)

IM: giaa Quixote: Notecard has been sent.
e Visualizaremos el siguiente menu:
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Glardar Descartar lgnorar

e Pulsamos el botén “Guardar”.

e Pulsamos a continuacién el botén Inventario, que esta en el explorador de Second Life:

[nventaro

e Y vemos el mensaje que nos ha remitido el bot. Haciendo doble clic con el botén
izquierdo del raton sobre el mensaje, veremos la ventana mostrada en la Figura 4.62.

riga Quixote

How to control the bot (auto-generated notecard)

These are the currently registered commands:=

IM | tnames | <texts -- send an instant message to someone (Level:
CUSTOMER)=

WHISPER | <texts -- whisper in public chat (Level: CUSTOMER)"
SAY | ctexts -- speakin public chat (Level: CUSTOMER)=

SHOUT| <texts -- shout in public chat (Level: CUSTOMER)-

WHO -- check who's around (Level: CUSTOMER)-

KICK | ename: | [reason] -- kick a user from an estate (Level:
BASIC_SECURITY)=

BAN | tname? | [reason] -- ban a user from an estate (Level:
BASIC_SECURITY)=

SECURE -- create a security area (Level: MASTER)"

LISTSECURE -- list all configured areas (Level: MASTER)"
DELSECURE | number -- delete a configured area (Level: MASTER)"
ARM -- activate security for all configured areas (Level: MASTER)"
DISARM -- DE-activate security for all configured areas {Levell

Figura 114. Mensaje con el conjunto de comandos de Robo?

En este mensaje tenemos todos los comandos para controlar el bot.
a) Enviar un mensaje instantaneo a un avatar.

Utilizaremos para enviar un mensaje instantaneo a un avatar el siguiente comando:
IM | <name> | <text>
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e Escribimos un MI a “giaa Quixote”. le decimos “Hola”:

IM | saga Bayn | Hola

e Pulsamos el botén “Enviar” y vemos como el bot “giaa Quixote” nos dice “Hola”.

IM: giaa Quixote: Hola

b) Susurrar en el Chat publico.

Utilizaremos para susurrar en el chat pablico el siguiente comando:
WHISPER | <text>

e Escribimos en el chat publico “Soy un bot llamado giaa Quixote”:

WHISPER | Soy un bot llamado giaa Quixote

e Vemos que “giaa Quixote” susurra el mensaje que le hemos transmitido:

giaa Quixote susurra: Soy un bot llamado giaa Quixote

c) Hablar en el chat puablico.
Utilizaremos para hablar en el chat publico el siguiente comando:
SAY | <text>

e Escribimos en el chat “Procesadores del Lenguaje’:

[SAHpmcesadures del lenguajd

e Vemos que “giaa Quixote” dice el mensaje transmitido:

giaa Quixote: procesadores del lenguaje

d) Gritar en el chat puablico.

Utilizaremos para gritar en el chat publico el siguiente comando:

SHOUT | <text>

e Escribimos en el chat publico “Ing. informatica”:

IiSHDUT| ing. informatica

e Vemos que “giaa Quixote” grita “Ing. informatica”:

giaa Quixote grita: ing. informatica
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e) Comprobar quién esta alrededor.
Utilizaremos para ello en el chat publico el siguiente comando:
WHO

e Escribimos en el chat publico “WHO”:

I

e El bot indica entonces las personas gue estan cerca:

IM: giaa Quixote: These people are nearby: saga bayn, maryana velde, silva enimo, vox rossini

f) Permitir que el bot nos siga.
Utilizaremos para susurran en el chat publico el siguiente comando:
FOLLOW

e Escribimos en el chat publico “FOLLOW”’:

| FoLLow| .M

. El bot nos responde “Affirmative!”, tras lo cual empezard a seguirnos:

IM: giaa Quixote: Affirmative!

e Veremos como el bot nos sigue. Cabe destacar que no nos sequira si nos
teletransportamos).

g) Indicar al bot que deje de seguirnos.
Utilizaremos para ello en el chat publico el siguiente comando:
NOFOLLOW

e Escribimos en el chat publico “NOFOLLOW”’:

e El bot nos indica gue nos espera donde esta para futuras instrucciones:

IM: giaa Quixote: Waiting right here for further instructions.

h) Obtener la clave (UUID) de un avatar.
Utilizaremos para obtener la clave de un avatar el siguiente comando:

FINDKEY
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e Escribimos en el chat publico “FINDKEY” vy el nombre del avatar del cual
gueremos obtener su UUID:

FINDKEY | giaa Quixotd]

e El bot nos proporciona el UUID del avatar giaa Quixote:

IM: giaa Quixote: giaa Quixote's key is: 23ea8218-73dd-41a6-823c-218fec422bf2

i) Teletransportarse donde esté el bot.
Utilizaremos el siguiente comando para teletransportarnos a la posicion del bot:
TAXI
j) Contenido del listado del inventario.
Utilizaremos para ver el contenido del listado del inventario el siguiente comando:
INVENTORY

e Escribimos en el chat publico “INVENTORY”:

INVENTORY

e El bot nos envia por el chat el contenido del listado del inventario:

[ 4d-0bf8dc5
FREE HOUSE 0 - -4f0e-061df5
FREE HOUSES (e71bb8e3-z
FREE LAND for the PEOPLE! Tril
Free Sailboa
FreeTube 3 (|
FreeTube 3 (dc
FreeTube 3 (6c
FreeTube
Glasshouse g - -491bce0ccff!
How to p -8d0b-23ff-899080b
Hut Box (816520

3, (84852e85-789h-a8fc-0423-ec0cfcc36752)

) (73e62776-b4ab-3eas-62d1-8d3f5ed8079d)

k) Obtener el valor LANDMARK.

Los LandMark son inventario que contiene ubicaciones precisas en Second Life. Su principal
objetivo es permitir que la teletransportacion a ese lugar de algun otro lugar.

Utilizaremos para que el bot nos dé un LandMark el siguiente comando:

LANDMARK
e Arrastramos un LandMark al bot “giaa Quixote”:
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#" SLODDLE public sandbox, Sloodle (245, 2

e Escribimos un MI a “giaa Quixote”, le decimos “LANDMARK”:

[

e El bot nos informa sobre el LANDMARK solicitado:

Descartar [gnorar

m) Teletransportar al bot donde estemos.

Vamos a ver como podemos teletransportar al bot “giaa Quixote” donde nosotros estemos,
independientemente de que nos situemos en otra isla.

Nos encontramos en FREE LAND:

m.1) Teletransportar el avatar a Sloodle.
Vamos a posibilitar que el avatar “saga Bayn” se teletransporte a la isla Sloodle.

e Con nuestro avatar pulsamos el botén Inventario y seleccionamos el
LandMark de Sloodle:
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( Inventario

- Landmarks

%" SLOODLE public sandbox, Sloodle (245, 2

e Haciendo doble clic con el botén izquierdo del ratén en la LandMark,

veremos la siguiente ventana:

Teleportar Eancelar

e Pulsamos el botdn Teletransportar y ya estaremos en Sloodle:

m.2) Ofrecer teletransporte al bot
Vamos a ofrecer teletransporte al bot para que venga asi donde nosotros estamos.

e Pulsamos el boton “Comunicarse”:

Eomunicarse

e Pulsamos entonces el boton “Perfil”:

e Nos aparece la siguiente ventana:
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Intereses " ‘Destacados | [Clasificados ™ [12Vida™ Mis‘notas

rilegy Corporation

Ofrecerteleporte..

Mensaje'lnstantaneo... Ignorar

9

e Hacemos clic en el boton “Ofrecer teleporte...’
siguiente ventana:

, con lo que veremos la

fen conmigo a Sloodle

(] Eancelar

e Pulsando al botén “OK”, vemos como el bot “giaa Quixote” aparece:
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m.3) Confirmar la opcién de cambio de region.

Cuando aparece el bot “giaa Quixote” en la region Sloodle, nos comunica su llegada y
nos pide que confirmamos la accién de haber cambiado de regién.

giaa Quixote: | am in region ‘Sloodle’ now. Was that

intended? (YES/NO)

e Tenemos que responderle rapidamente “YES”, sino regresara donde tenga
fijada su casa en el mundo virtual:

saga Bayn: YES

e Ahora el bot “giaa Quixote” afiade esta region a su lista:

IM: giaa Quixote: Region added to whitelist.

Conclusiones Second Life

Second Life es un mundo virtual en 3D que ofrece en la modalidad de estudio e-learning la
sociabilidad y la diversion, ya que mientras estudias puedes hablar y consultar dudas a tus
comparieros y profesores mientras paseas por un entorno virtual.

El aspecto fundamental de esta nueva manera de ensefianza es la sociabilidad y diversién, ya
gue se hace amigos y ademas mientras estudias te diviertes.

La diversién es un aspecto muy importante en la ensefianza, ya que no hay que buscar tanto el
fin de aprender como de disfrutar el viaje.

La ensefianza se vuelve divertida en Second Life, pues hay herramientas de Sloodle (Moodle +
Second Life) que se basan en los programas de television (ruleta de la fortuna,...) para que los
alumnos aprendan divirtiéndose y también se basan en juegos divertidos, como por ejemplo si
fallas una pregunta te caes al agua.

Hay que destacar que esta manera de ensefianza social y divertida es totalmente innovadora y
que solo se puede llevar a cabo mediante los mundos virtuales.

El mundo virtual de Second Life presenta la ventaja de ahorrar tiempo a los alumnos, ya que no
tienen que desplazarse hasta el centro educativo, y posibilitar del mismo modo la asistencia y
matriculacion en cualquier centro educativo de cualquier parte del mundo.
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CAPITULO V

SLOODLE
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Capitulo 5

Sloodle

5.1. Introduccion

Sloodle es una aplicacion informatica que permite la integracion del software libre Moodle en el
mundo virtual de Second Life, posibilitando el desarrollo de actividades educativas. De este
modo, Moodle hace posible el desarrollo de cursos virtuales a medida, con espacios para
impartir clases, disponer de ejercicios, foros, examenes, etc. y SL posibilita el acceso virtual a
ellos por medio de un avatar, participando en clases y conferencias en tiempo real. En sintesis,
Sloodle es Moodle + Second Life.

Los principales objetivos de este capitulo son:

- Describir las principales funcionalidades de cada una de las herramientas de Sloodle.
- Facilitar una explicacion sobre la configuracion de cada una de estas herramientas.

- Proporcionar ejemplos de cada una de las herramientas, para mostrar asi su
funcionamiento.
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5.2. Instalacién de Sloodle de forma local

Sloodle 0.4 es una aplicacion ALPHA, asi que no estan incluidas todas las caracteristicas
completas, y ello puede provocar que no sea completamente estable y se deberian seleccionar
versiones mas estables para su instalacion en servidores. Sloodle 0.4 es compatible con Moodle
1.8y 1.09.

Para descargar Sloodle, hay que acceder a la pagina web:
http://www.sloodle.org

Descargado Sloodle 0.4, podemos encontrar en la carpeta correspondiente un fichero README,
que nos informa sobre las funcionalidades e instalacion de la aplicacion.

’,] freemail ’/I sloodle ’/I sloodle_menu
: N CONTRIBUTORS Dy LICENSE
sloodleobject H Archivo M Archivo
== | 1KE == | 35kE
[N README
m Archivo
== | kB

5.3. Instalacion del Modulo de Sloodle (requerido)

Vamos a instalar el médulo de Sloodle.

e Accedemos a la mod de Moodle:

,/I rnad

MoodleWindowslnstaller-latest-19 / server / Moodle / mod

e Si existe en su interior una carpeta sloodle, es necesario borrarla para eliminar asi
instalaciones anteriores

e Afadimos la carpeta sloodle de esta descarga dentro de la carpeta mod, dado que
Sloodle se configura para su instalacién como un médulo adicional de Moodle.

5.4. Instalacion de Block (opcional)

Esta aplicacion se utiliza para poder visualizar en las paginas de Moodle un bloque con los
detalles del avatar actual y con enlaces con funcionalidades importantes de Sloodle. Es
recomendable para facilitar la navegacion por las diferentes opciones que proporciona Sloodle.
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Procedemos con la instalacién de Block.

e Accedemos a la carpeta blocks de Moodle:

/J blacks

e Si existe en su interior una carpeta sloodle_menu, entonces borrarla para eliminar asi
instalaciones previas.

e Aifiadimos en su interior la carpeta sloodle menu de esta descarga:

/J sloodle_rmenu

5.5. Instalacion de Sloodle Object Assignment plugin (opcional)

Se trata de un pluggin que nos permite utilizar una herramienta nueva llamada Sloodle
PrimDrop object.

e Accedemos a la carpeta de_Moodle mod/assignment/type:

’—J tvpe

e Si existe en su interior una carpeta sloodleobject, entonces borrarla para eliminar asi
instalaciones previas.

e Afiade la carpeta sloodleobject desde esta descarga.

/J sloodlechiject

Necesitamos también modificar el paquete de lenguaje primario.

e Accedemos a la carpeta de Moodle “lang/<langcode>"":

’—J lang

e Dentro del directorio “lang” accedemos a la carpeta “en_utf8”, y localizamos el archivo

“assignment.php”. Debemos afiadir la siguiente linea inmediatamente antes del Gltimo

B

assignment, ph

6">>”.

p
Sstring[ typesloodleobject’] = ‘Sloodle Object’;
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fstring['viewsubmissions'] = 'View §$a submitted assignments';

ftring[' yoursubmission'] = 'Tour submission':
fstring['typezloodleckhject'] = '3Zloodle Chject':
e

5.6. Instalaciéon de FreeMail

e Accedemos a la carpeta de Moodle “mod”.

e Si existe en su interior una carpeta freemail, entonces borrarla para eliminar asi
instalaciones previas.

e Afiade la carpeta “freemail” de esta descarga.

e Hacemos click en el enlace “Notifications” para garantizar la configuracién correcta del
médulo.

e Visualizaremos con ello la pantalla mostrada en la Figura 5.1.

En esta figura vemos como se han creado en la base de datos de Moodle las tablas que necesita

Sloodle. La razon es que los prims de Sloodle necesitan comunicarse con nuestro sitio Moodle
mediante su base de datos.

Setting up module tables
UC3M » Setting up module tables

No warnings - Scroll to the continue button
freemail

(mysql): CREATE TABLE "'mdl_freemail” ( id" int{10) unsigned NOT NULL auto_increment, "course” int{10) unsigned NULL default '0', "name’
varchar(255) NOT NULL default ", "value” varchar(255) NOT NULL default ", "description” text NOT NULL, “timemodified” int(10) unsigned NOT
NULL default '0', PRIMARY KEY ('id")) COMMENT="FreeMail’

Success

freemail tables have been set up correctly

sloodle

(mysql): SHOW TABLES

(mysql): SHOW TABLES

(mysql): CREATE TABLE mdl_sloodle ( id BIGINT(10) unsigned NOT NULL auto_increment, course BIGINT(10) unsigned NOT NULL
DEFAULT 0, type VARCHAR(50) NOT NULL DEFAULT ", name VARCHAR(255) NOT NULL DEFAULT ", infro MEDIUMTEXT NOT NULL,

timecreated BIGINT(10) unsigned NOT MULL DEFAULT 0, timemodified BIGINT(10) unsigned NOT NULL DEFAULT 0, CONSTRAINT
PRIMARY KEY (id) )

Success

{mysql): ALTER TABLE mdl_sloodle COMMENT='Defines instances of Sloodle modules.'

Success

(mysql): CREATE INDEX mdl_sloo_cou_ix ON mdl_sloodle (course)

Success

sloodle tables have been sef up correctly

Figura 115. Creacion de las tablas de configuracion de Sloodle en la base de datos de
Moodle
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e Tras pulsar el boton “Continue”’, se nos informa de la configuracién correcta de las
tablas de Sloodle.

Mo warnings - Scroll to the continue button

sloodle_menu

SLOODLE Menu tables have been set up correctly

Figura 116. Creacién de las tablas de configuracion de Sloodle en la base de datos de
Moodle (1)
e Pulsando el boton “Continue”, podemos ver la pantalla mostrada en la Figura 5.3:

The settings shown below were added during your last Moodle upgrade. Make any changes necessary to
the defaults and then click the "Save changes" button at the bottom of this page.

New settings - SLOODLE Module

sloodle_allow_autored |Mo »| Default: Mo

Allow auto-registration for this site @

Allow auto-enrolment for this site 3

Active object lifetime {days) fr Default: 7
© " Thenumber of days before which an active object will expire if not used.
@

User object lifetime (days) |21 Default: 21

o The number of days before which a user-centric object (such as the
Toolbar) will expire if not used. @

[ Save Changes ]

Figura 117. Finalizacion de la configuracion de Sloodle

En esta figura se muestra la configuracion creada para Sloodle. Tras realizar los cambios
que se requieran en los parametros facilitados, simplemente resta pulsar el boton “Save
changes” de esta pagina. Los parametros que podemos configurar son:

» Sloodle_allow_autoreg: Indicamos si permitimos el autoregistro de nuestro portal
0 no.
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» Sloodle_allow_autoenrol: Si permitimos que los usuarios se nos “autounan” a
cada uno de los cursos.

> Active object lifetime: La cantidad de dias que permitiremos que un objeto que
hayamos creado en Second Life pueda mantenerse activo si no se usa.

» User object lifetime: La cantidad de dias que un objeto de un usuario puede
mantenerse activo si no lo usa.

5.7. Creacion de un controlador

En este apartado resumimos como crear un controlador en Moodle.

e Pulsamos el botén “Turn editing on” en nuestro portal Moodle:

[ Turn editing on ]

e Enel menu “Blocks” seleccionamos la opcién Sloodle Menu:

Blocks
Add. w

e Visualizaremos el siquiente mend Médulo, en el cual podemos comprobar la versién de
nuestro médulo Sloodle instalada en Moodle (Figura 5.4).

JLODDLE Menu —
(mo auatar)

& My SLOODLE profils
W Course Activities

.....} G I H E

B avatars

2 Course Settings

# SLOODLE Configuration

SLOODLE Menu Version: 0.4
SLOOQDEE Verston: g

Figura 118. Menu Sloodle en Moodle

e Accedemos al curso gue hemos creado en el capitulo anterior, Curso de OpenSim y
OsGrid:

Available Courses

Sperﬁim Yy OsGrd
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Pulsamos sobre en la actividad del Tema 1 en Sloodle controler:

 Sloodle Contraller v

Le asignamos el nombre “Controlador Descargas y Carpetas” e insertamos una
contrasefia:

Agregando Sloodle Module atema1@

Ajustes generales

Module Type @ Sloodle Controller

Mame* |Controlador chat Descargas y Carpetas
Descripcidn® (3

Trebuchet v 1iBp) v v||idioma v B L U § | % = #

M) e Cu

Hd — e MOQGM ©

Controlador para el Chat de Descargas v Carpetas|

EE=EE| MM iZi=E

Sloodle Controller

Enabled FYou can control access to your courses by enabling or disabling the Sloodle
Controllers

Prim Password @ 123486
Figura 119. Creacién de un controlador en Sloodle (1)

Acabamos de crear en el Tema 1 el siquiente controlador:

o

Sloodle Controller: Controlador chat Descargas v Carpetas = JF & X = @

Hacemos clic en el “Controlador Chat Descargas y Carpetas”, comprobando que nos
aparece como controlador habilitado.

Status: Enabled

Figura 120. Creacién de un controlador en Sloodle (I1)

5.8. Creacion del Podio

En este apartado vamos a conectarnos a Second Life para configurar las herramientas de
Sloodle, las cuales nos va a permitir “rezear®” los distintos objetos Sloodle.

e Vamos a seleccionar el objeto Sloodle, para ello pulsamos el botén Buscar:

BlUscar

Veremos un cuadro de dialogo, vy en la pestafia Todo, ponemos en la opcién de Buscar
la palabra “Sloodle”. v pulsamos el botén “Buscar”:

2 Crear un objeto en un simulador de Second Life, bien sea desde el inventario o desde la herramienta de
construccion.
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Buscaren Second Life

[Todo  |[Clasificados™ Eventos ™ [Esc

Buscar

e En el cuadro de dialogo gue veremos, hacemos clic en el enlace Regidn: Sloodle:
& Eeqgion: Sloodle @

e Sequidamente, pulsamos el botén Teleport:

Teleport

e Vamos enlaces a las distintas partes de la isla de Sloodle:

Figura 121. Enlaces disponibles en la isla Sloodle
e Los enlaces disponibles, hacemos clic en Sloodle Free Market, para conseguir las
Sloodle tols en la maquina que visualizaremos (Figura 5.8).

R
[Connected to: http: [/

Figura 122. Maquina para descargar las Sloodle tools
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e Tras hacer clic en la maguina de Sloodle, veremos el siguiente cuadro:

lgnorar

e Elegimos el boton numero “3”, y seleccionamos la opcion Guardar en el cuadro

correspondiente:

Guardar e tar |[Fnorar

e Accedemos ahora a nuestro inventario:

[nventario

e Veremos que en la carpeta objects, aparece el objeto descargado Sloodle 0.4 SET
Revision 11;

Podemos observar como coincide la version del objeto Sloodle (0.4) con la version de Sloodle
de nuestra web Moodle.

e Repetimos el proceso, haciendo de nuevo click en la maquina de Sloodle y
seleccionamos ahora boton ntimero “1”. Tras seleccionar la opcion Guardar y acceder
de nuevo a nuestro inventario, veremos gue el objeto descargado aparece en la carpeta
en la carpeta Notecards:

* & Notecards

SLOODLE 0.4 RELEASE NOTES Revision 11
@ SLOODLE 0.4 PRESENTER

172



e Vamos a la zona de Sandbox de sloodle y arrastramos el objeto Sloodle 0.4 SET
Revision 11 al suelo:

e Lo tocamos para configurarlo:

Figura 123. Poidio de Sloodle

e Nos informa que insertemos la direccién de nuestro sitio Moodle en el Chat:

SLOODLE 0.4 SET Revision 11; Please chat the address of your Moodle site, without a trailing slash, For example; http:/ /www.yoursite.blah/moodle

e Introducimos en el Chat la direccién de nuestro sitio Moodle:
http://tesis.edumoot.com

e Veremos el siguiente mensaje:
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e Tras pulsar el botén Cargar, se nos solicita regresar a la pagina Web de nuestro
Moodle, e introducimos nuestros datos de administrador:

Returning to this

web site?

Login here using vour
usernames and password
(Cookies must be enabled in
Four browssr) g

zarnarme

Password

Ladgin

e Veremos la siguiente ventana:

Home » SLOODLE Module » SLOODLE Object Authorization

Object Details
Object Name: SLOCDLE
0.4 SET Fevision 11
Object UTIID:

7igoc7a7-0die-boge-4145-d 788530 7a0eh
Object Type: set-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

SLOODOLE Controller. Controlador descargas v carpetas

Do yvou want to autheorize this object?

e Hacemos clic en el “controlador nuevo” elegido:

SLOODLE Cantroller: Contraladar o

e Pulsamos el botén Submit vy visualizaremos la siquiente ventana:
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Home » SLOODLE FModule » Object Configuration

Autherizing for: OpenSim v OsGrid » SLOODLE Controller: Controlador descargas v carpetas

Object authorization has been successful.

Object Details
Ubject Name: SLOODLE
0.4 oET Fevision 11
{Object UUILD:
7100c7a7-0d1e-bod2-4145-d73853e7ageb
Object Type: set-1.0

Object Confignration

Mo additional configuration options for this

object.

e Accedemos de nuevo al podio:

e Hacemos clic sobre el boton “1”:

e Ahora nos fijamos de nuevo en el podio:
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Ready
[Site; htip:/ /tesis.edumoot.com]
- [Courser 0511 . =

ZLODDL i

Comansts Laoraing 'M

El podio nos indica que el objeto se ha configurado correctamente y esta listo para ser usado.
5.9. Access Ckecker

5.9.1. Definicion de Access Ckecker
Esta utilidad permite realizar dos funciones principales al entrar el avatar en su espacio:

> Si el avatar no esta registrado como usuario en la plataforma, Moodle lo obligara a su
registro.

> Si el Avatar esta registrado en un curso, se le dara la bienvenida.

Waiting for co
Touch me for a URL, or to download the :onﬁguraﬁon

Figura 124. Utilidad Access Checker

5.9.2. Configuracion de Access Checker

Vamos a configurar Access Ckecker.

e Hacemos clic sobre la funcionalidad “Rez objects” (crear objectos):
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e Nos muestra el siguiente menu:

|gnorar

Figura 125. Configuracion de Access Checker (1)

e Pulsando el boton “1” visualizaremos Access Ckecker (contorno rosa gque se observa en

la Figura 5.12).
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Figura 126. Configuracion de AICcess Checker )

e Hacemos clic sobre “Access Ckecker” para introducirle la URL, pues estd esperando la

configuracion:

e Nos muestra el siguiente cuadro:

e Hacemos clic en el botén “Cargar”’ y se nos muestra la ventana mostrada en la Figura
5.13.
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¥ou are no

Home » Login to the site | English (en)

Returning to this Is this vour first

web site? time here?

Login here using your Hi! For full access to courses
username and password wou'll need to take a minute
(Cockies must be enabled in to create a new account for
your browser) g yourself on this web site.
Each of the individual
courses may also have a
Password one-tima "enrolment kev",

Login which you won't need until

later. Here ara the steps:

Username

Abriren'mi navegador B Abrir siempre en mi navegador

Figura 127. Configuracion de Access Checker (111)
Introducimos nuestro nombre de usuario y contrasefia.

Nos muestra la siguiente ventana:

This object has already been authorized.
If you want to re-authorize it, then please

delete its authorization entry from vour
SLOODLE Controller.

Object Details
Object Marne: SLOCDLE Access Checker
Object UUID:
odocqqbe-dfqq-obea-3dif-308a7f fesede
Object Type: accesschecker-1.0

Object Configuration

Access Level

Object Access Level @

This determines who may access the object in-world

Use bject

Figura 128. Configuracion de Access Checker (1V)

Cerrar
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e Pulsamos el botén Submit vy visualizaremos la pantalla mostrada en la Figura 5.15.

Object Details
Ohbject Mame: SLOODLE Access Checler
Object UTID:
2deeaqbe-dfgq-obea-gdif-geBaAbescds

Object Type: accesschackar-1.0
Authorized for: OpenSim v OsGrid » SLOODLE

Controller; Controladeor para OpenSim

Number of settings stored: 2

Continuar

Figura 1295. Configuracién de Access Checker (V)

e Pulsamos el botén Continuar y hacemos de nuevo click sobre el sombreado rosa de
Access Ckecker. Con ello, visualizaremos el cuadro mostrado en la Figura 5.16.

lznorar

Figura 1306. Configuracion de Access Checker (V1)

e Pulsando el botén 1 se nos indica gue Access Checker se ha configurado correctamente

(Figura 5.17).

Figura 1315. Configuracion de Access Checker (VII)

5.9.3. Pruebas de Access Checker
5.9.3.1. Utilizacién de un avatar registrado

Vamos a comprobar el Access Ckecker con un avatar registrado.
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e Introducimos el avatar registrado dentro del “Access Ckecker”, tal y como muestra la

Figura 5.18:

El Access Ckecker comprueba el registro del avatar en la plataforma Moodle.

e En el Chat nos muestra la siguiente informacion (Figura 5.19):

Attempting to register and enrol
your avatar...
Attempting to register and enrol

your avatar...

Thank you giaa Quixote. Your

Figura 1339. Utilizacion de Access Checker con un avatar registrado (I1)

Se nos indica que el acceso esta garantizado para el avatar Giaa Quixote.

5.9.3.2. Utilizacion de un avatar no registrado
Comprobamos Access Ckecker con un avatar no registrado en nuestra plataforma Moodle.

e Nos disponemos a entrar con otro avatar que no esta registrado en Moodle:
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Figura 134. Utlllzacmn de Access Checker con un avatar no registrado (1)

e Sloodle nos muestra el siguiente mensaje en el Chat del avatar “Saga Bayn”:

ecker: Attempting to register and enrol yo
: Attempting to

Figura 135. Utilizacion de Access Checker con un avatar no registrado (11)

e Vemos también el cuadro mostrado en la Figura 5.22:

Figura 1362. Utilizacion de Access Checker con un avatar no registrado (111)

e Pulsando el botén “Cargar”, accedemos a nuestro sitio Moodle (Figura 5.23).
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[ttp:/ftesis.edumaat.com/login/index.php -

Home » Login to the site

Returning to this web site?

Login here using your username and
password
(Cockiss must be enabled in your
browssr) @

Username 100048484

Scme courses may allow gusst
access

Login as & guest

Forgotten your username or
password?

“res, help me log in

English (en)

Is this your first time here?

Hil For full access to courses you'll need
to take a minute to create a new account
for yoursslf en this wekb site. Each of the
individual courses may also havea
one-time "enrolment key", which you
won't need until later. Here are the
steps:

. Fill out the New Account form with
your detaile,

. Anemail will be immediately sent
to your email address.

. Read your email, and click on the
web link it contains.

. Tour account will be confirmed and
you vrill be logged in.

. Mo, select the course you want to
participate in.

. If you are prompted for an

"enrolment key" - use the one that
your teacher has given you. This
vrill "enrol” you in the course.

. You can now access the full course.
From now on you will only need to
enter your personal username and
password (in the form on thiz page)
to log in and access any course you
have enrolled in.

Create hew account

Moodls Hosting

Abriren’milnavegado B Abrir siempre en mi navegadc Cerrar

Figura 1373. Utilizacion de Access Checker con un avatar no registrado (1V)

e Seleccionamos la opcidén “Create new Account (crear una nueva cuenta)”’, con lo que
accedemos a la pagina de registro (Figura 5.24). Insertamos nuestros datos para
disponer asi de un usuario registrado.

Home » Login » New account | English (en) w |
Choose vour username and password
Username*
Password® |keeD.gud Unrnask
More details
Email address* |E1 00048464¢@hatmail.cam |
Ermnail (again)* |E1 00048464@hotmail.cam |
First name* |Eduard|3 |
Surname® |Pu:ju |
City/town* Madrid |
Country® | Spain v

[ Create my new account ][ Cancel ]

There are required fields in this form marked*.
Figura 1384. Utilizacién de Access Checker con un avatar no registrado (V)
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Creamos una cuenta en nuestro sitio Moodle, para tener un usuario registrado, y hacer pruebas.

e Tras pulsar el botdon Create my new account, visualizaremos la pantalla mostrada en la
Figura 5.25.

Confirm vour account
An ernail should have beasn sent to vour address at
210004846 4@hotmail.com
It contains easy instructions to complete your registration.

If vou continue to have difficulty, contact the site
administrator.

|
Hosting

Figura 1395. Utilizacion de Access Checker con un avatar no registrado (V1)

e Pulsamos el botén Continue y revisamos a continuacion el correo gue habremos
recibido:

] Admin User TESIS: account confirmation

TESIS: account confirmation

De: O Admin User (£100048464@gmail.cam)
Enviado: miércoles, 12 de agosto de 2009 12:52:54
Para: 2100048464 @hotmail.com

Hi Eduardo Rojo,

A new account has been requested at ‘TESIS'
using your email address.

To confirm your new account, please go to this web address:
http://tesis.edumoot.com/login/confirm.php?data=BFvPaRF49LHGKRr/saga
In most mail programs, this should appear as a blue link

which you can just click on. If that doesn't work,

then cut and paste the address into the address

line at the top of your web browser window.

If you need help, please contact the site administrator,

Admin User
2100048464 @gmail.com

Figura 1406. Utilizacion de Access Checker con un avatar no registrado (V)

Nos informan que confirmemos nuestra cuenta y, de esta forma, asegurarse que el e-mail
introducido al crear la cuenta sea correcto.

e Hacemos clic en la direccidon web gue nos indica para confirmar la cuenta. Con ello, se
nos confirma gue el registro se ha completado correctamente (Figura 5.25):
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http:/sftesis.edumoot.com/login/confirm.php?data=BFvPaRF49LHGkRr/saga

& Registro confirmado - Windows Internet Explorer,

=AY B ||€ http:fftesis, edumaoct, com/login/cor V| 42| X |

—

— . »
i’:? & [le Redqistro confirmada l l & - B =l & l-_:_}Pégina = {LF Herramientas -

Registro confirmado

Key To School  Moodle Stats

Gracias, Eduardo Rojo

Registro confirmado

Cursos

‘-ﬂ Intranet local H100% -

Figura 1415. Utilizacion de Access Checker con un avatar no registrado (V1)

5.10. Access Checker Door

5.10.1. Definiciéon de Access Checker Door

Esta utilidad, realiza las mismas funciones que Sloodle Access Checker, pero en vez de
activarse al entrar el avatar en una zona, se activa cuando el avatar toca el objeto
correspondiente. Si al avatar dispone de permisos, éste les permitira abrir la puerta de acceso.

pn,
e configuration,

Figura 1428. Access Checker Door

5.10.2. Configuracion de Access Checker Door
Vamos a configurar la herramienta Access Checker Door.

e Hacemos clic sobre el rez objects:
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Figura 1439. Configuracic')n_ de Access Checker Door (1)

e Nos muestra el siguiente menu:

lgnorar

Figura 144. Configuracion de Access Checker Door (11)

e Hacemos clic en el botén 2, con lo gue visualizaremos Access Checker Door (Figura

5.28).

e Hacemos clic en Access Ckecker Door. Veremos un mensaje por el Chat indicando que
introduzcamos los datos relativos a nuestro sitio Moodle.

SLODLE Acces Checker Dor, Please chat the address ofyour Moole e, withouta traiing sash For example et i yourste.lah/ moodle

Figura 145. Configuracion de Access Checker Door (111)

e Introducimos nuestros datos en el Chat vy visualizaremos la ventana mostrada en la
Figura 5.32.

http:.r‘ftesis.edmnnnt{:nm
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carogar

Figura 146. Configuracion de Access Checker Door (1V)

e Pulsamos el botén Cargar vy visualizaremos la ventana mostrada en la Figura 5.33.

FModule » SLOODLE Object Authorization

Object Details
Object Name: SLOODLE
Acceass Checler Docor
Object UUJID:
ifdcbeag-5a27-sbfg-co17-Aea810chbiea
Object Type:

accesscheckerdoor-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controllar:

F OpanSim v OsGrid
SLOODLE Controller. Contralador para OpenSim

Do you want to authorize this object?

Figura 147. Configuracion de Access Checker Door (V)

e Seleccionamos SLOODLE Controller: Controlador para OpenSim y pulsamos el botén
submit. Visualizaremos con ello la pantalla mostrada en la Figura 5.34.
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Home » SLOODLE Module » Object Configuration
Authorizing for: OpenSim v OsGrid » SLOCDLE Controller: Controlader para Openbim

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Mame: SLOCDLE
Access Checker Door
Object UUID:
ifdebeag-ga27-shfg-co17-AHeafi1ochiea
Object Type:
accesscheckerdoor-1.0

Object Configuration

Access Level

Object Access Level @
Thiz determines who may access the abject

in-world

Uss object

Figura 148. Configuracion de Access Checker Door (VI)

e Pulsando el botdn Submit se nos muestra la pantalla de la Figura 5.35.

Ohject Configuration

Object Details
Object Mame: SLOODLE
Access Checlker Door
Object UUID:
ifdebeas-5a27-cbfc-coi7-Aenbiochiea

Object Type:
accesscheckerdoor-1.0
Authorized for: OpenSim v
DeGrid = SLOODLE
Controller: Controlader para
Openiim

Number of settings
stored: 2

Figura 149. Configuracion de Access Checker Door (VII)
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e Hacemos clic en el botén Continue y seguidamente en el Access Checker Door.
Veremos la ventana mostrada en la Figura 5.36.

Ignorar

Figura 150. Configuracion de Access Checker Door (VII1)

e Tras pulsar el botdn 1 se nos informa gue la configuracion se ha realizado
correctamente.

ecker Door: Configuration received

Figura 151. Configuracion de Access Checker Door (1X)

5.10.3. Prueba de Access Checker Door
Vamos a probar Access Checker Door.

e Hacemos clic en el Access Checker Door (Figura 5.28) y se nos muestra el siguiente

mensaje en el chat (Figura 5.38).

lready enrolled.

T
;
p—

SLOODLE Access Checlker Door: Acces 2ra 0 glaa Quixo

Figura 152. Prueba de Access Checker Door (1)

e Ahora, tras finalizar correctam,ente la configuracion en el apartado anterior, podemos
ver la puerta abierta para nuestro avatar

Figura 153. Prueba de Access Checker Door (11)
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5.11. Choice Horizontal

5.11.1. Definicién de Choice Horizontal

Esta herramienta permite al instructor adaptar sus actividades Choice MOODLE en Second
Life, ofreciendo un medio para ejecutar las encuestas, las elecciones o la recopilacion de
informacion general de los participantes en un curso. Por lo tanto, una vez que una encuesta ha
sido creada a través de la actividad Choice en Moodle, puede utilizarse esta utilidad para
asignarla a un objeto Choice Sloodle en Second Life, disponiendo asi de una representacion
grafica de la encuesta en el mundo 3D.

.......

Figura 154. Choice Horizontal

5.11.2. Configuracion de Choice Horizontal
Vamos a configurar el Choice Horizontal.

e Hacemos clic sobre el rez objects:

|
|

Figura 155. Configuracion de Choice Horizontal (1)
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e Nos muestra el siguiente menu:

lTnorar

Figura 156. Configuracion de Choice Horizontal (11)

e Hacemos clic en el boton 3, visualizando Choice (Horizontal):(Figura 5.41). Hacemos
click en él, con lo que veremos la panatlla mostrada en la Figura 5.43.

Figura 157. Configuracion de Choice Horizontal (111)

e Pulsando Cargar, veremos la pantalla de la Figura 5.44.
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Tou are not logged in. §

IMoodle Stats

Home » Login to the site English (en) M
Returning to this Is this your first
web site? time here?
Login here using your Hil For full access to courses
usarname and password vou'll need to take a minute
(Cookies must be enablad in to araate a new account for
your browser) @ voursalf on this web site.
Each of the individual

Uzername

courses may also have a
Password one-time "enrolment key",

which wou won't need until

later. Here are the staps:

Figura 158. Configuracion de Choice Horizontal (1V)

e Introducimos nuestra informacién personal.

Returning to this

web site?

Login here using your
username and password
(Cookies must be enabled in
your browser) g

Usernarns 100043464

Password e

Figura 159. Configuracion de Choice Horizontal (V)

e Nos muestra entonces la pantalla indicada en la Figura 5.46.
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Object Configuration

General Configuration

Selact Choice:

Fecha de examen del Tema 1 M

Eeafresh time (seconds):
GO0

Showr relative results?: | Mo M
SLOODLE Module » Object Configuration

This object has
already been
authorized. If you
want to
re-authorize it,
then please delete
its authorization

entry from yvour
SLOODLE
Controller.

Object Details
Object Mame:
SLOODLE Choice
(Horizontald
Object UUID:
da7a2aaz-qded-baga-e88-58263304d ok
Ohbject Type:

choice-1.0

Access Level

Object Access Level @
This deterrmines who may qocess

the object in—world
Use object: | Public [v]

Server Access Level @
This determines who may use the

Seriel” rerource

Access Leval: | Public [v]

Figura 160. Configuracion de Choice Horizontal (V1)

e Pulsando el botén Submit, visualizaremos la pantalla mostrada en la Figura 5.47.
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» Object Configuration

Object Details
Object Mame:
SLOCDLE Choice
{Horizontal)
Object UUID:
do7i2aaz-ddad-bagg-eAf8-gBahg304d00b

Object Type: choice-1.0
Authorized for:
Cpenbim v OsGrid =
SLOODLE Controller:
Controlader para

OpenSim

Number of settings
stored: 6

Figura 161. Configuracion de Choice Horizontal (VI)

e Pulsamos el botén Continue, hacemos entonces clic en el Choice Horizontal y
veremos el menu azul de la Figura 5.48.

Figura 162. Configuracion de Choice Horizontal (VI11)

e Pulsamos el botén 1y se nos muestra en el chat el siguiente mensaje.

SLOODLE Choice (Horizontal): Configuration rece

Figura 163. Conflguracmn de Choice Horizontal (VI I)

e Vemos el Choice (Horizontal):
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Facha de examen del Tema 1
*Consultamos a los alumnos cuando proponen que sea la facha del primer examen de OpenSim de tema 1."

20 de enero MAnmIE
2RYULE
23 de enero e
24 de enero
28 de znzro
‘ !
= ?’
= =
g . — = g
P SE — - : k - - - —— |
: _ _— = =
| : — - e - |
= .5 -~ <l —— - - = —

Figura 164. Configuracion d_e Choice Horizontal (VI111)

Hacemos una prueba sobre una consulta a los alumnos sobre cuando proponen que sea la fecha
del primer examen de Open Sim, vemos que hay varia fechas, el 20 de enero, el 23 de enero, el
24 de enero y el 28 de enero, y vemos a la derecha las votaciones que hay sobre cada una de las
pruebas.

5.12. Login Zone

5.12.1. Definicién de Login Zone

Login zone es una herramienta alternativa para el registro de avatares. Crea una zona 3D en
Second Life, de forma que cuando los usuarios hagan clic en el enlace correspondiente en
Moodle, dispondran de un enlace SLurl para teletransportarse a Second Life. Cuando su avatar
aparezca en la zona, seré registrado en su cuenta de usuario de Moodle.

Figura 165. Login Zone
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NOTA:
Es necesario tener activado el curso al cual quieres crear una zona de login:

Availability @  This courseis available to students ~ ~

También es necesario activar que los usuarios entren con clave, pues no tendria ningln sentido
activar una clave para un curso, al cual se puede ya entrar sin clave.

Guest access @  Allow guests who have the key -

5.12.2. Configuracion de Login Zone
Vamos a configurar la herramienta Login Zone.

e Hacemos clic sobre el rez objects:

Figura 166. Configuracion de Login Zone (1)

e Nos muestra el siguiente menu:

|gnorar

Figura 167. Configuracion de Login Zone (1)
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e Hacemos clic en el botdn 4 y se nos_muestra el Login Zone:

Waiting for configuration.
Touch me for a URL, or to download the cor

Figura 168. Configuracion de Login Zone (I11)

e Introducimos nuestros datos en el Chat:

Ehat http://tesis.edumoot.com

e Hacemos clic en “Login Zone” y se n0s muestra la siguiente pantalla:

Figura 169. Configuracion de Login Zone (1V)

e Hacemos clic en Cargar y se_ muestra la siguiente pagina:
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SLOODLE Module » SLOODLE Object Authorization

Object Details
Object Mame: SLOODLE
Loginfone
Object UUJID:
23f1d444-cb2g-gofe-2123-725f 5dgbsbEE
Object Type: loginzone-1.0

SLOODLE Object Authorization

Selact Controller:

SLOODLE Controller: Controlador para OpenSim

Do wou want to authorize this object?

Figura 170. Configuracion de Login Zone (V)

e Seleccionamos el SLOODLE Controller: Controlador para OpenSim:

SLOODLE Controller; Controladar para OpenSim

Figura 171. Configuracion de Login Zone (V1)

e Hacemos clic en Submit y se muestra la siguiente pantalla:
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Object authorization has been successful.

Object Details
Object Mame: SLOODLE
Loginfone
Object UUJID:
2961d44q-cbzg-gofe-2123-925fcdsbsbBb
Object Type: loginzone-1.0

Object Configuration

General Configuration

Refresh tirme (seconds):

Figura 172. Configuracion de Login Zone (VII)

Nos resta configurar los Objetos de Sloodle en nuestra plataforma

Hacemos clic en Submit vy se nos muestra la siguiente pantalla:

Moodle.

199



Object Configuration

Object Details
Object Name: SLOODLE
LoginZone
Object UUID:
2961d444-cb2g-gofe-9123-925fcdsbgbEL
Object Type: loginzone-1.0
Authorized for: Openlim v
OsGrid = SLOODLE
Controller: Controlador para

Openim

Number of settings
stored: 2

Figura 173. Configuracion de Login Zone (VI11)
Nos muestra los detalles de la configuracion de los objetos Sloodle.

e Hacemos clic en el boton Continue vy sequidamente en Login Zone (Figura 5.54).
Veremos la siguiente pantalla:

lznorar

Figura 174. Configuracion de Login Zone (1X)

e Hacemos clic en el botén 1, EI Chat nos muestra la siquiente informacién:

Figura 175. Configuracion de Login Zone (X)
e Entramos en nuestro sitio Moodle como administrador. Seleccionamos un curso, por
supuesto que tenga un controlador sloodle y que ese controlador esté asociado a la
herramienta Login Zone:
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Dﬁerﬁim y OsGrid

———

e Y seleccionamos dentro del curso la opcién Turn editing on:

Turn editing on

e Se nos muestra el siguiente Blocks:

Add.. -

e Y seleccionamos la opcidn “Sloodle Menu™:

'SLOODLE Menu -

e Y nos crea el siguiente menu en nuestro curso Moodle:

SLO0ODLE Menu

T'j P T

Your avatar:
giaa Quixote

f-% My SLOODLE profile
Course Activities
"#® Course Login Zone

Avatars

Z| Course Settings
'ﬁ' SLOODLE Configuration
Figura 176. Configuracion de Login Zone (XI)
5.12.3. Pruebas de Login Zone
5.12.3.1. Pruebas de Login Zone con avatar registrado

Vamos a entrar en Login Zone con un avatar registrado.

e Entramos dentro de Login Zone:
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Figura 177. Prueba de Login Zone. Avatar no r5egistrado (1)

e EIl Chat nos muestra la siguiente informacién:

SLOODLE LoginZone: Thank you giaa Quixote. Your avatar was already authenticated.

Figura 178. Prueba de Login Zone. Avatar no registrado (1)

5.12.3.2. Prueba de Login Zone con un avatar no registrado
Vamos a hacer una prueba con Login Zone con un avatar no registrado.

e Entramos al sitio Moodle con la cuenta de un usuario registrado en el curso:

Nombre de usuario saga

Contrasefa ses Entrar

e Hemos entrado al curso de OpenSim y vemos el siguiente SLOODLE Menu:

SLOODLE Menu &

(no awvatar)

,-% My SLOODLE profile
Course Activities

"2 Course Login Zone
Avatars

e Hacemos clic en el enlace Course Login zone y veremos la siguiente ventana:
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SLOODLE LoginZone

LoginZone Data

Position: <252,218,24>
Size: «10,10,10>
Region: Sloodle
Last Updated: 2010-01-16 03:21:37

Warning! This LoginZone data has not been updated recently, so it may no longer work.
The LoginZone may need to be rezzed in-world.

You do not have a LoginZone allocation yet. Please dick the button below to get one.

[ Generate new LoginZone position ]

Hacemos clic en “Generate new LoginZone position”. Veremos la siguiente ventana:
SLOODLE LoginZone

LoginZone Data

Position: <252,218,24>
Size: <10,10,10>
Region: Sloodle
Last Updated: 2010-01-16 03:21:37

Warning! This LoginZone data has not been updated recently, so it may no longer work.
The LoginZone may need to be rezzed in-world.

Successfully allocated a LoginZone.

Please note that your Login Position will expire in 15 minutes. If you do not manage to use it in this time, then you will need to return here

to re-activate it.

Click here to teleport to the Login Zone.

[ Generate new LoginZone position ]

Hacemos clic en el enlace “Click here to teleport to the Login Zone”. Se Nos abrira la

siguiente ventana:

F

Lanzar aplicacion . ﬁ

Este enlace debe ser abierto con una aplicacan.

Enviar a:

Second Life

Elegir una aplicacidn

[l |
[l I
] 1

[] Recordar mi eleccién para los enlaces secondlife.

| Aceptar | | Cancelar
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e Pulsamos el botén Aceptar:

e Estamos en la siguiente posicion:

Figura 179. Prueba de Login Zone. Avatar registrado (1)

Estamos en unas coordenadas de Second Life, en la isla de Sloodle.

e Vemos que se abre la siguiente ventana:

Asandbox for the SLOODLE community

Teleportar Mostraren‘el'mapa

Figura 180. Prueba de Login Zone. Avatar registrado (1)

Panel que nos da opcion para teletransportarnos.
e Hacemos clic en teletransportar:
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e Nos muestra el mend que nos teletransporta:

Figura 181. Prueba de Login Zone. Avatar registrado (111)

¢ Y nos encontramos en la posicién de Second Life, donde esta nuestro sitio de
ensefianza:

| fesis Bavn

El teletransporte nos ha llevado a la zona que le hemos indicado que sea la Login Zone.

e Y recibimos el siguiente mensaje:

SLOODLE LoginZone: Thank you tesis Bayn. Your avatar has been successfully authenticated.

5.13. MetaGloss

5.13.1. Definicién de MetaGloss

Con esta utilidad, accedemos a los glosarios de Moodle desde el chat Second Life.

Waiting for configuration.
Touch me for a URL, or to download the configuration,
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5.13.2. Configuracion de MetaGloss
Vamos a configurar la herramienta MetaGloss.

e Hacemos clic sobre el rez objects:

e Nos sale la siquiente ventana;

e Elegimos el botén 5. Aparece un objeto MetaGloss:

Touch me for
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e Hacemos clic sobre MetaGloss, y nos aparece la siguiente ventana:

Tou are not

Home » Login to the site ‘ English (en)

Returning to this TIs this vour first

web site? time here?

Login here using your Hi! For full aceess to courses
usernarme and password wou'll need to take a minute
(Cockies must be enabled in to create a new account for
your brovser] @ yourself on this web site.
Each of the individual
courses may also havea
Pagsword one-time "enrolment key",

Login which you won't need until

later. Here are the steps:

Username

Abriren'milnavegador Cerrar

Introducimos nuestros datos de administrador.

e Nos sale la siquiente pantalla:

This object has already been
authorized. If you want to
re-authorize it, then please delete its

authorization entry from vour

SLOODLE Controller.

Object Mame: SLOODLE MetaGloss
Object UUID:
ef1cfB76-d4Ba-feoc-g4dg-ceqz12bbd 732
Object Type: glossary-1.0

207



Object Configuration

General Configuration

Selact Glossary: | Glosario de Accediendo a nuestra region. +

Show Partial Matches:
Search Aliases:
Search Definitions:
Idle tirneout (seconds]:

This determines who may aqeocess the object in—world

U ect:
Control object:

Server Access Level g
This determines who rmay use the server resource

Aocazs Level:

e Ahora empezaremos la configuracién del MetaGloss:

» Select Glossary (Eleccion del Glosario):

Selecciono el “Glosario de Descargas y carpetas”, pues quiero acceder con este
objeto al glosario del tema 1.

Selact Glossary: | Glosario de Descargas v carpetas e

> Show Partial Matches:

Que coincida en parte la palabra que hemos seleccionado para buscar en el glosario.

Show Fartial Matches:
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> Idle timeout (seconds):
Tiempo que se mantenga el MetaGloss si no lo usamos.

e Hacemos clic en Submit. Nos muestra la siguiente ventana:

Object Details
Object Name: SLOODLE MetaGloss
Object UTTID:
eB1efB76-dqBa-feoc-g4dq-ceqz12bbd7oe
Object Type: glossary-1.0
Authorized for: OpenSim v QOsGrid =
SLOODLE Controller: chat tema 1

descargas v carpetas

Number of settings stored: 9

Continuar

e Hacemos clic en continuar y sequidamente en MetaGloss. Nos muestra la siguiente
ventana azul:

e Hacemos clic en el botén 0 para bajarnos la configuracion. Nos muestra el siquiente
mensaje:

El mensaje nos indica que ha recibido la configuracion, y que la configuracion ha sido
correcta para el glosario: “Glosario de Descargas y carpetas”.

209



5.13.3. Prueba de MetaGloss

e Introducimos en el chat;

“/def” termino a buscar en el glosario
Vamos a comprobar el funcionamiento.

e Vamos a nuestro sitio Moodle, y hacemos clic en “Glosario de Descargas y carpetas”:

&5 Glozario de Descargas v carpetas = P E R &

e Nos muestras los siguientes términos gue estan en nuestro introducidos en nuestro
“olosario de Descargas v carpetas‘:

Codigo binario:
Cadigo basado en dos valores [0 v 1) que es centendidos por los ordenadares
Ke
Compilar:
Un traductor (compilador o intérprete) ez un software quales un programa sscrito en un lenguaje (lenguaje fuente) v lo traduce,
b 354

e Vamos a “Second Life” y en el Chat escribimos “‘/def codigo’:

fdef codigo

e En Second Life nos da el siguiente resultado:

giaa Quixote: /def codigo
SLOODLE MetaGloss: Codigo binario = Codigo basado en dos valores (0O y 1) que es «entendido» por los ordenadores

SLOODLE MetaGloss: Number of definitions found for "codigo™: 1

5.14. Password Reset

5.14.1. Definiciéon de Password Reset

La herramienta de restablecimiento de contrasefia, cuando se hace clic en ella, restablece la
contrasefia a los usuarios registrados, genera una contrasefia temporal, y les envia un mensaje
instantaneo con la nueva contrasefia en la linea de chat que sélo se pueden ver en Second Life.
Esto es util sobre todo si tiene la inscripcién automatica (automatic enrollment) activada en
Second Life.

Cuando la inscripcién automatica esta activada, los estudiantes en Second Life no tienen que
visitar su pagina web de Moodle a fin de empezar a usar sus Herramientas Sloodle. El Gnico
aspecto negativo de esto es que si ya tienen una cuenta de Moodle en su sitio Moodle, su avatar,
no estaran conectadas a él, o si son nuevos usuarios, su direccion de correo electronico no sera
capturado. Por lo tanto, seria preferible que los usuarios vincular sus cuentas de Avatar, sin la
inscripcion automatica activada (auto-enrollment). Otro efecto secundario de esto, es si deciden
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ingresar a su pagina web mas adelante, se necesita primero recuperar su auto-generado
contrasefia. Pueden hacer esto haciendo clic en el [Sloodle Password Reset tool].

Waiting for configuration,
Touch me for a URL, or to download the configuration,

5.14.2. Configuracion de Password Reset
Vamos a configurar Password Reset.

e Hacemos clic sobre el rez objects:

e Nos muestra el siguiente mena:
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e Hacemos clic en el botén 6. Nos muestra el Moodle Password Reset, y hacemos clic en
él:

Waiting for configuration.
Touch me for a URL, or to download the configuration,

e Nos muestra el siguiente ventana azul:

e Hacemos clic en el botén Cargar. Nos muestra la siguiente pagina:

Object Configuration

This object has alreadw
been authorized. If you
want to re-authorize it,
then please delete its
authorization entry from
vour SLOODLE Controller.

Object Details
Object Mame: SLOODLE
Faseword Faset
Object UUID:
H3daftas-odgd-gqo0az-3783-a1fbeBgsf 487
Object Type: pwreset-1.0
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Object Configuration

Access Level

Object Access Level g
This determines who may access the object

In-world

Use object: [|

Group (5L
Cwener
Thiz determines who may use the server

Server Ac

reniuroe

Access Level:

e Hacemos clic en el boton Submit. Nos muestra la siguiente ventana:

Object Configuration

Object Details
Object Mame: SLOODLE
Password Reset
Object UUID:
BadaBfias-odgd-goaz-3783-a1fbeBogfals
Object Typa: pwraset-1.0
Authorized for: OpenSim ¥
D=Grid = SLOODLE Controller:

Controlader para OpenSim

Number of settings stored:

3

Continuar

e Hacemos clic en el botén Continuar y seguidamente en Moodle Password Reset:
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Waiting for configuration,
Touch me for a URL, or to download the configuration.

e Nos muestra la siguiente ventana azul:

lgnorar

[ SLOODLE

e Vemos el objeto Moodle Password Reset:

Password Reset
Site: http:/ /tesis.edumoot.com
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Entramos como administrador a nuestro sitio Moodle:

Nombre de usuario 100048464

Contrasefia |||||||||| Entrar

Vamos al curso:

OpenSim y OsGrid
-

L

ey

Vamos al Sloodle Menu:

SLOO0ODLE Menu &

Your avatar:
giaa Quixote

% My SLOODLE profile
Course Activities

¥ EourseteginZens

fﬁ Avatars

Zl Course Settings

£h3 SLOODLE Configuration

e Hacemos clic en el siguiente enlace, gue es la configuracion general de nuestro sitio
Moodle:

% SLOQDLE Configuration

e Y comprobamos que “auto-enrolment” este puesto en “yes”, es decir permitimos que se
nos auto-unan a cada uno de los cursos, por lo tanto registrara a un avatar aunque no
esté registrado en nuestro sitio Moodle.

sloodle_allow_autoenrol  ves - Default: No

Allow auto-enrolment for this Eite@u

e Hacemos clic en el curso de OpenSim y OsGrid:

OpenSim y OsGrid
7]
-

e Hacemos clic en el siguiente enlace, en el cual configuramos un curso:
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e Nos abre la siguiente pagina:

SLOODLE Course Configuration
(Course: "OpenSim y 0sGrid")

On this page, you can configure the SLOODLE settings which affect your entire course. However, some of the settings may be disabled on
your Moodle site by an administrator.

Please note: auto-registration and auto-enrolment are not suitable for all Moodle installations. Please read the documentation about each
one before enabling them.

Course Settings
{3 User Auto-Registration: Enabled +

@ User Auto-Enrolment: Enabled -

e Y miramos que “User Auto-Enrolment” este “Enabled”:

(3 User Auto-Enrolment: Enabled ~
5.14.3. Pruebas de Password Reset

5.14.3.1. Prueba de Password Reset con un avatar registrado
Existen dos métodos para autentificar al usuario con Sloodle.
1. El método a través de la plataforma.

Que es el recomendado. Cuando un objeto Sloodle encuentre un avatar en Second Life, que
no han visto antes, le pedira que se registre y le dara un enlace hacia nuestra plataforma.

2. El método automatico.

El objeto Sloodle cuando encuentre a un avatar desconocido le creard una cuenta
automaticamente, pero este avatar no estara registrado en la plataforma.

e

Thee s anemall adcessasociated withyour Moodle acount af i

e Vamos a utilizamos el avatar “giaa Quixote” con el “PassWord Reset”:

Nos saca un mensaje, indicAndonos que no puede reajustar nuestra contrasefia porque esta
asociada a una cuenta e-mail de Moodle. Y que si queremos reajustar nuestra contrasefia,
gue lo hagamos desde nuestro sitio Moodle.
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5.14.3.2. Pruebas de Password Reset con un avatar no registrado
Vamos a utilizamos el avatar “tesis Bayn” que no esta registrado en nuestro sitio Moodle.

e Hacemos clic en Sloodle Menu:

[ E

Your avatar:
giaa Quixote

SLOODLE Menu

,-% My SLOODLE profile
Course Activities
“® Course Login Zone

Avatars

Z| Course Settings
'ﬁ' SLOODLE Configuration

e Hacemos clic en el enlace:
fﬁ Avatars

e Hacemos clic en View all avatars:

View all avatars

e Y vemos que efectivamente el avatar “tesis Bayn”, no pertenece a nuestro sitio Moodle:

All avatars

This lists all avatars for the entire site.

Avatar name Avatar UUID Last SLOODLE Activity ‘ |
giaa Quixote 23eaB218-73dd-41a6-823c-218fec422bf2 38 minutes ago Delete
saga Bayn f974b5b- 1f07-4946-9adf- 769782224958 20 hours ago Delete

e Ahora nuestro avatar hace clic con el botén izquierdo del ratén en Moodle Password
Reset:

tesis Bayn
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e Sale el siguiente mensaje:

SLOODLE Password Reset: Sorry tesis Bayn. Error -321 occured while trying to reset your password.

Nos indica, que lo lamenta, pero que no puede resetear nuestra contrasefia, pues nuestro avatar
no esta registrado en el sitio Moodle.

e Ahora, “tesis Bayn” utiliza la Quiz Chair:

e Y vemos que el avatar “tesis Bayn”, se ha registrado en nuestro curso, pero no tiene

clave:

OpenSim y OsGrid
User ‘Avatar
tesis Bayn tesis Bayn
eduardo rojo saga Bayn

e El avatar “tesis Bayn” hace clic con el botdn izquierdo del raton en Moodle Password
Reset:
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o “Moodle Password Reset” nos devuelve una clave de usuario para que este avatar que
estaba registrado en nuestro sitio Moodle, pueda entrar a nuestro sitio Moodle:

SLOODLE Password Reset: Thank you tesis Bayn. Your password has been successfully reset.
Site: http://tesis.edumoot.com
Username: tesisbayn

Password: zjFFruV3

v

5.15. Presenters

5.15.1. Definiciéon de Presenters

Presentaciones multimedia, en las que mezclan iméagenes, videos y paginas Web, sin cargar las
imagenes en Second Life.

El presentador Sloodle es una herramienta para crear presentaciones (para conferencias,
seminarios o al propio ritmo uso tutorial) en Second Life. El presentador evita la obligacion de
cargar imagenes en Second Life y permite presentaciones que combinan imagenes, paginas web
y videos.

Ya que el presenters utiliza la configuracion multimedia de la parcela, el presenters debe ser
propiedad del duefio de la tierra - o traspasada a los terratenientes del grupo donde la tierra es
propiedad del grupo.

Las presentaciones se pueden ver en Second Life y / o en el propio Moodle.

El presenters puede estar configurado para que cualquier avatar - o s6lo el propietario - pueda
controlar la presentacion con los botones adelante y atrés.
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5.15.2. Configurar Presenters

5.15.2.1. Adadir el modulo Presenter en Moodle
Vamos a afadir el médulo Presenter.

e Damos a agregar una actividad:

Agregar actividad... W

e Miramos los médulos vy elegimos Sloodle Modules / Presenter:

i fgregar achividad... W
Médulo de encuesta A
ManolGong
Objetiva
0OU blog
O wiki
(uizPort
SCORM
SEO000LE Modiles
SLOODLE Cantroller
Diztributor
Prezenter

Faraas
Subida avanzada de archivos
Texta enlinea
Subir un solo archivao
Actividad no en linea
[[lvpesloodienbject]]
[[twpeuploadpdf]]

Wik

WiZil Live Class b

e Nos muestra una pantalla:

» Nombre: Presentaciones OpenSim.

IName™ |Presentaciones OpenSim

» Descripcion:

Descripeién @

: -
Trebuchet W 1iEp W w||1dioms »| B I O & | % = W | e

E=EMNEE=EEE s —Pbese OOQSE O

Introducimaos las presentaciones de nuestro curso OpenSim en SL.|

Ruta: body

e Hacemos clic en Guardar cambios y mostrar:

| Guardar cambics y mostrar |

5.15.2.2. Configurar el objeto Presenter

Vamos a configurar Presenter.
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e Nos muestra la siguiente pantalla:

Presenter: Presentaciones OpenSim

Module Type: Presenterig)
Introducimos las prasentaciones de nuestro curso CpenSim en SL.

o entries found.

Edit Presentation

View and delete entries

Mo entries found.

Add entry
URL:| |
DMarne:| |
Type:

e Introduzco los datos siquientes:

» URL:

Introduzco una pagina web http://opensimulator.org/wiki/Main Page

JEL: |htt|:IZa"a"DDEf‘ISiI’I’IU'EtD[.ng.-"Wiki.-"MEIiﬂ_PEIQE

» NAME: OpenSimulator.

IName: |DpenSimulator

» Type: Introduzco “Web”.

Type:

e Damos al botdn Add entry:
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http://opensimulator.org/wiki/Main_Page

5.15.2.3. Viendo la presentacion en Moodle

Vamos a ver la presentacion en Moodle.
' Presenter: Presentaciones OpenSim

Module Type: Presenter )

Introducimes las presentacionas de nuestro curse OpenSim an SL.

Log in f create a

discuszion i e source

Q¢ O

Home Download Hews Support

hiain Page
Statuz Page

Mevs

Sereenshots

Connecting
rid List

Report a Bug

B e = 11 11

English Dutch Spanizh German Francais Halian

. Languages:

zet OpensSim :
Bilding | FYl: \We've migrated the main source repository to oft, most
Configuration of the English documentation is updsted, but other

Fan languages may he behind. See Using_Git for more

Support information.

What is OpenSimulator?
B Content Creation

m Soripti
ST Im=ge of the Momert:
Wizh List
M|

1 | ]

If you cannot see the above entry, try this direct link instead.

"OpenSimulator"

«10f1 >

Edit Presentation

View and delete entries

OpenSimulator ﬂftfeb)‘ T4 |

Add entry
URL:| |
Mame: | |
Type:| web || Addenly
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5.15.2.4. Configurar Presenter en Sloodle
Vamos a configurar Presenter en Sloodle.

e Hacemos clic sobre el rez objects:

e Nos muestra la siguiente pantalla azul:

e Pulsamos el botdn 7. Nos aparece Sloodle Presenter y hacemos clic en Sloodle
Presenter:

Waiting for configuration.
Touch me for a URL, or to download the configuration,
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Nos muestra el siguiente cuadro:

Hacemos clic en el botén Cargar, nos muestra la siquiente pagina;

SLOODLE Module » Object Configuration

This object has already
been authorized. If vou
want to re-authorize it,
then please delete its
authorization entry from
vour SLOODLE Controller.

Object Details
Object Name: SLOODLE
Fresenter 0.4 Fev 7
Object UUID:
Beofefz3-5Boe-ocad-1afa-334dbobiBoR7
Object Type: presentar-1.0

Object Configuration

General Configuration

Select Presenter:

| Presenter; Presentaciones OpenSim

Access Level

Object Access Level @

This determines who may access the object

in-world

Control object:
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e Vemos las opciones de Control object:

Control object: |

Fuhblic
Group (5L

e Hacemos clic en el botén Submit y nos muestra la siguiente pagina:

Object Configuration

Object Details
Object Mame: SLOODLE
Fresenter 0.4 Eev 7
Object UUID:
Beofof2g-580e-0cqd-1aba-394dboBfBoB7
Object Type: presenter-1.0
Anthorized for: OpenSim v
OsGrid » SLOODLE Controller:

Controlader para OpenSim

Number of settings stored:

3

Continuar

e Hacemos clic en el botén Continuar y nos muestra el siguiente cuadro:

e Hacemos clic en el botén 1y nos muestra la siguiente pantalla:
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Nos indica que este presentador debe ser transferido a la parcela del propietario (del presenters)
para mostrar su presentacion.

5.16. PrimDrop
5.16.1. Definicién de PrimDrop

Esta utilidad, permite que sus estudiantes puedan enviar trabajos, entregar objetos de Second
Life.

Waiting for configuration.
Touch me for a URL, or to download the configuration.

5.16.2. Configuracion de PrimDrop

5.16.2.1. El profesor debe crear una tarea en su sitio Moodle

Vamos a ver como el profesor crea una tarea en su sitio Moodle.
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- Add an activity... v
Adld an activity... A
Assassmanis

Anomymous Sureey

Child

hedyttv'arle

Frogress

SUrEY
Assignmanis

Advanced uploading of files

Online text

Upload a single file

Offline actvi

vioesloodleohject

([tvpeuploadpdf]]
Attendance

Bookmarks

Cetificate

Chat

Choice

Databhase e

Elegimos la tarea [[typessloodleobject]]. Se nos abre una nueva ventana.

> Nombre:

Assignment name™ Entrega de objectos Second Life.

» Descripcion:
Cescription® @

Trebuchet W |1@p v v [lang | B I U § | % x| B | v O«

3 I CT =

Los alumnos tienen como tarea entregar al profesor objectos hechos second life.|

Hacemos clic en el boton Save and return to course:

Se nos ha creado el siguiente enlace:

g Entrega de objetos Second Life

Y vemos la siguiente pantalla;
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Visible groups: All participants

Sloodle Awards

Los alumnos tienen como tarea entragar al profesor objetos hechos en second Life.

5.16.2.2. Haz clic en “Sloodle Controller”, y genera una “NoteCard” para la
actividad y el “PrimDrop” creados

Vamos a generar una NoteCard.

e Hacemos clic en SLOODLE Controller: Controlador para OpenSim:

SLOODLE Controller: Controladaor para OpenSim = JF & K # &

e Nos aparece la siguiente pantalla:

SLOODLE Controller: Controlador para OpenSim

Module Type: SLOODLE Controller (3}

This course is linked to learning activities In Second Life, This page s provided to allow students to
check whether the Second Life interface s currently enabled, and for instructors to configure the
interface.

Status: Enabled

SLOODLE Object Configuration

You can choose to configure some SLOODLE objects with a notecard instead of using the common web-based authorisation. It is
less secure, as it involves the use of a single prim password for all objects, but it makes it quicker and easier to rez pre-configured
objects from your inventory.

Select which object you would like to create a configuration notecard for from the list below. If multiple versions are available,
then they are shown in the brackets -- only use the older versions if the main version does not work.

Access Checker
Access Checker Door
Choice

LoginZone

Map Marker
MetaGloss

Password Reset
Presenter

PrimDrop

Quiz Chair

Quiz Pile-On
Registration/Enrolment Booth
SLOODLE Set
Vending Machine
WeblIntercom
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Podemos ver los distintos objetos que se pueden programar en Sloodle.

e Hacemos clic en Sloodle Set:

SLOODLE Set

e Nos aparece la siguiente ventana:

SLOODLE Object Configuration

SLOODLE Set 1.0

Mo additional configuration options for this object.

[ Generate Motecard ]

e Hacemos clic en el botén Generate Notecard. Nos muestra la siguiente pantalla:

SLOODLE Configuration Notecard
SLOODLE Set 1.0

To configure & SLOCDLE obfect, edit or create a notecard called 'sloodle_config in its inventory, and add the text from the box
below,

For security raasons, you should make sure that the 'slocdle_config' notecard *and* the object itself cannot be modifiad by the
next ouner,

set:sloodleobitype|set-1.0
get:aloodleserverroot | http://tesis, eduwmoot, com
set:slondlecontrollerid| 27

set:sloodlepyd| 123456
set:gloodlecoursenane short|03 1
setisloodlecoursenane full|Opendin y 036rid

<< (o back to the configuration form,

5.16.2.3. Copie el texto generado dentro de un “Notecard” en Second Life llamado
sloodle_config

Vamos a copiar el texto generado dentro de un Notecard.

e Copio el texto de la NoteCard de Sloodle:
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set:sloodlechijtype|set-1.0
set:sloodleserverroot | http: fitesis. edumoot . oo
setisloodlecontrollerid]| 2

set:sloodlepwd| 123456

set:sloodlecoursenasmne sho

set:sloodlecoursensme full | OpensSim v O3Gric

Copiar

<< Go back to the configuration |

Seleccionar koda
Propiedades

Vamos a Second Life, hacemos clic en Inventario. Hacemos clic en “Crear / Nota
nueva”:

Inventory
Archive = Grear  Ordenar
Escriba aq
Carpeta nueva

Script nuevo

Mota nueva
Gesto nuevo
Mew Clothes
New Body Parts

dle_config - X

2009-08-17 18:58:21 note card

set:sloodleobjtype|set-1.0
set:sloodleserverroot|http://tesis.edumoot.com
set:sloodlecontrollerid|27
set:sloodlepwd|123456
set:sloodlecoursename_short|0S_1
set:sloodlecoursename_full|OpenSim y OsGrid

Hacemos clic en Guardar. Seleccionamos el “NoteCard”, y damos a Renombrar:

New Note
€ BlakOpal Ini

Abrir

€ 3rd Party De Propiedades

@ sLoopie pr Renombrar

Y lo renombramos como “sloodle_config”:

(2 sloodle_config
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5.16.2.4. Arrastro un nuevo objeto “PrimDrop” dentro de Second Life desde de mi
Second Life inventario

Vamos a crear el PrimDrop.

e Hacemos clic sobre el rez objects:

e Nos muestra el siguiente menu azul:

lznorar

e Pulsamos el botén 8. Hemos creado el PrimDrop:
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5.16.2.5. Arrastro la configuracion de la “Notecard” de sloodle_config dentro del
objeto “PrimDrop” en Second Life

Vamos a configurar el PrimDrop.

e Hacemos clic con el botén derecho del ratén, y hacemos clic en Abrir:

Sentarse aqui

Abrir:

Editar...

e Nos muestra la siguiente pantalla;

le_layout_object
odle_mod_primdrop-1.0
imdrop_inventory
setup_notecard
odle_setup_web
le_translation_assignment_en
odle_translation_en

Copiar alinventario Copiary vestinse Y
2

e Hago clic en mi inventario. Selecciono la Notecard Sloodle config:

- Motecards

sloodle_config

e La arrastro al “contenido” del objeto “PrimDrop”:
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w [ Contents
2 sloodle config
£ sloadie, layout_object
£ sloodle_mod primdrop-1.0
&4 sloodle_primdrop_inventory
g4 sloodle setup-notecard

£5 sloodle_setup_web

£5 sloodle_translation_assignment_en
£5 sloodle_translation_en

Copiaral'inventario Copiary Vestirse

e Hago clic sobre el PrimDrop:

Reading configuration notecard...

e Nos aparece la siguiente ventana azul:

|gnorar

e Hago clic en el botén 0. Nos aparece la siquiente ventana azul:
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e Hago clic en cargar. Nos abre la siguiente ventana:

This object has already been authorized. If you want to
re-authorize it, then please delete its authorization entry from your
SLOODLE Controller.

Object Details
Object Name: SLOGDLE PrimDrop

Object UUID: dSh0c53f-24da-9e35-8ed3-57a7fdce01 26
Object Type: primdrop-1.0

Object Configuration

General Configuration

Select Assignment: | Entrega de objectos Second Life.

Access Level

Object Access Level @
This determines who may access the object in-world

Use object: | Fublic v
Control object: | Owner v

Server Access Level @
This determines who may use the server resolrce

Sccess Level! |Public

e Hacemos clic en Submit. Nos abre la siquiente pantalla:

Object Details
Chject Name: SLOODLE PrimDrop
Cbject UUID: dSb0c53f-24da-9e35-8ed3-57a7f4ce01 26
Object Type: primdrop-1.0
Authorized for: OpenSim v OsGrid > SLOODLE Controller: Controlador para
Opensim

Number of settings stored: 5

e Hacemos clic en el botén Continue y en el PrimDrop:
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e Se abre el siguiente menu azul:

lgnorar

e Hacemos clic en el boton 1. En el Chat se muestra el siguiente mensaje:

SLOODLE PrimDrop: Los alumnos tienen como tarea entregar al profesor objectos hechos second life.

SLOODLE PrimDro guration received

e El “PrimDrop” va esta configurado:

Sloodle Assignment Ready:

5.16.3. Pruebas de PrimDrop
5.16.3.1. Pruebas de PrimDrop estudiante

Vamos a enviar una tarea.

Entramos como un estudiante que esta registrado tanto en él como su avatar en el sitio Moodle
en ese curso.

e Entramos con el usuario “Eduardo rojo”, que tiene el avatar “saga Bayn”:
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OpenSim y OsGrid

User ‘ Avatar

eduardo rojo saga Bayn

1. Enviar una tarea, un estudiante debe crear un objeto en Second L.ife.

> Seleccionamos el botén derecho del raton, y nos aparece el siguiente menu:

Sentarse aqui

Editar...

> Y hacemos clic en el botén Crear:

Sentarse aqui

Editar...

Mas >

> Elegimos uno de los objetos para crear:

&;W’?[r‘[rﬂmm:’-l

=

, :n__aim&]t-,_
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> Elegimos el cubo:

» Elegimos una zona para crear el cubo:

2. El estudiante debe fijar los permisos del objeto como “copiar/transferir”.

Sentarse aqui

-

Tomar

Editar...

Mas >

El estudiante puede hacer esto bien usando la ventana de edicion cuando el objeto se cree, o
después de que el objeto este dentro del inventario, haciendo clic en el objeto en el inventario y
selecciona “propiedades”.

> Seleccionamos editar:

W Sentarse aqui

Tomar .

Editan..

Mas >

> Se nos abre la siguiente ventana:
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[ e
® Girar (Ctrl) () =iy s iz

@ Estirar (Ctrl-5hift) Usar |3 cuadricula
@ Elegir la cara

Ajuste: | Mundao v Objetos -

[General ) /Objeto Earacten ) Textira " [Contenido

Nombr
Creador saga Bayn Perfill
Propietario saga Bayn PErfills:
Grupo Slood|ers Configirar.,
Permisos

Puede modificar este objeto

rrar (por defecto) w

> Y seleccionamos Copiar, y automaticamente se encenderd “Revenderlo/Darlo”:
Copiarlo Revenderlo/Darlo

3. Los estudiantes entonces haran clic en el objeto PrimDrop y seleccionaran
“Enviar / Submit” desde el menu azul que aparece.

» Hacemos clic en el PrimDrop:
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> Nos aparece el siguiente menu azul:

4. El estudiante seleccionara el objeto y presionara control + arrastrara el objeto
hacia el PrimDrop (El PrimDrop se tornara rojo).

Si sali6 bien, se enviara un mensaje:

5.16.3.2. Pruebas de PrimDrop profesor

Ahora recogemos como profesor o administrador los objetos que los alumnos nos han enviado.

e Entramos a Second Life como “giaa Quixote” que es el administrador:

e Hacemos clic con el botén derecho del ratén en el PrimDrop:
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Tocar

Sentarse aqui

Tomar Abrir

Editar..,

Mas »

e Seleccionamos del mend, la opcién Editar:

Tocar

@ Sentarse aqui

Tomar

Editar..,

Mas >

e Nos sale el siguiente menu:

Mundo v
General”) 0 0 | (Caracter. | Textura | [Contenido)
Scriptnuevo PErmisos:.

v [ Contents
&7 Object (no modify)
9 sloodle_config
g% sloodle_layout. object
£ sloodle mod_primdrop-1.0
& sloodle_primdop_inventory
£ sloodle_setup_notecard
25 sloodle_setup web

g5 sloodle_translation_assignment_en

£ sloodle_translation_en

e Y vemos el objeto que nos acaba de enviar el alumno “saga Bayn”:
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&7 Object (no modify)

5.17. Quiz Chair

5.17.1. Definicion de Quiz Chair

Con esta utilidad, el avatar puede realizar los cuestionarios del curso elegido desde SL. Tiene
aun algunas limitaciones, como el nimero de caracteres que podran poner el avatar en las
respuestas y el nimero de caracteres en las preguntas.

5.17.2. Configuracion de Quiz Chair
Vamos a configurar el Quiz Chair.

e Los requisitos previos:

Tenemos que tener instalado en Moodle un Quiz.

e Hacemos clic sobre el rez objects:

e Nos muestra el siguiente menu:
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lgnorar

e Hacemos clic en el botén 9, nos muestra el Quiz Chair:

e Hacemos clic en Quiz Chair, nos muestra el siguiente cuadro:

e Hacemos clic en el botén Cargar. Nos muestra la siguiente pagina;
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Home » Login to the site

Returning to this web site?

Login here using vour username and
password
(Cookiss must be enabled in your

brovsar] @

Usernarne 100048464

Paszsword

Login

Some courses may allow guest
access

Login as a guest

Forgotten your username or
password?

Y'es. help me login

Moodle Hosting

| English (en)

Is this vour first time here?

Hi! For full accass to courses you'll nesd
to take a minute to create a new account
for yourself on this web site. Each of the
individual courses may also have a
ohe-time "snrolment key", which you
won't nesd until later. Here ara the
steps:

1. Fill out the New Account form with
your details.

. An email will be immediately sent
to your ernail address.

. Read your email, and click on the
web link it contains.

. Tour account will be confirmed and
wou will be logged in.

. Mow, select the course you want to
participate in.

. If you are prompted for an
"enrolment key" - use the one that
wour teacher has given you. This
will "enrol" you in the course.

. Tou can now access the full course.
Frorn nowr on you will only need to
enter your personal username and
password (in the form on this page)
tolog in and access any course you
have enrolled in.

Create new account

e Introducimos nuestros datos y hacemos clic en el botén Login. Nos muestra la siguiente
agina:
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SLOODLE Module » Object Configuration

This object has already
been authorized. If yvou
want to re-authorize it,
then please delete its
authorization entry
from your SLOODLE

Controller.

Object Details
Object Mame: SLOCDLE
Quiz Chair ¢.4 Fevision 10
Object UUID:
7288cz0bo-5a75-7efia-gbd2-7e100fbolofo
Object Type: quiz-1.0

Object Configuration

General Configuration

Select Quiz:

CQuiz Tema 1. Descargas v carpetas, % |

Autormnatically repeat the quiz?
Fandomize question order?
Use dialogs (instead of chat)?
Play scunds?

Access Level

Object Access Level g
This determines who rmay qecess the object

In-world

Use object:

Server Access Levelig
This determines who rmay use the server

resource
Accass Level:
Subrmit

e Hacemos clic en el botén Submit. Nos muestra la siquiente pagina:
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Ohject Configuration

Object Details
Ohbject Mame: SLOODLE
QJuiz Chair 0.4 Fevision 10
Object UUID:

7288c0bo-5avy-7efa-abd2-7ei0otbolato

Ohbject Type: quiz-1.0
Authorized for: OpenSim 7

JsGrid » SLOODLE
Controller: Controlador para

OipenSim

Number of settings
stored: 8

e Hacemos clic en el botén Continue y en Quiz Chair:

e Nos muestra la siguiente pantalla:

Ignorar

e Hacemos clic en el boton 1. Vemos que en el Chat nos sale el siguiente mensaje:

SLOODLE Quiz Chair 0.4 Revision 10: Configuration received
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e Vemos el objeto Quiz Chair:

5.17.3. Pruebas de Quiz Chair
Vamos a hacer pruebas de la herramienta Quiz Chair.

e Pulsamos el botén derecho sobre la “Quiz Chair”, v elegimos la opcidn “Sentarse aqui’:

e EIl Chat nos muestra los siquientes mensajes:

'gas y carpetas..
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e Nos muestra el siguiente mensaje:

lznorar

e Hacemos clic en el botén 1: (opcion correcta) ElI Chat nos muestra el siguiente
mensaje:

SLOODLE Quiz Chair 0.4 Revision 10 susurra: Correct giaa Quixote,

¢ Nos muestra el siguiente mensaje:

|lZnorar

e Hacemos clic en el botén 2: (opcion incorrecta) EI Chat nos muestra el siguiente
mensaje:

SLOODLE Quiz Chair 0.4 Revision 10; Quiz complete giaa Quixote. Your final score was 1/2.

5.18. Quiz Pile On
5.18.1. Definicion de Quiz Pile On

Permite a los usuarios en Second Life hacer un cuestionario de opcion maltiple que el maestro
ha creado en Moodle. Las preguntas se muestran como texto que flota por encima de la pila, y
las posibles respuestas se muestran como texto que flota por encima de las semi-esferas que
estan rezzed (creadas) para cada pregunta. Los estudiantes se sientan en la Esfera que piensan
que es la respuesta correcta. Entonces el cilindro (Quiz Pile-on) es tocado, y se hace clic en la
opcion “answer”. Si el usuario esta sentado en la semi-esfera que tiene la respuesta equivocada,
el usuario se caera. Esta es una manera muy divertida para hacer un cuestionario.
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5.18.2. Configuracion de Quiz Pile
Vamos a configurar Quiz Pile.

e Hacemos clic sobre el rez objects:

e Nos muestra el siguiente menu:

e Hacemos clic en el botén 10. Nos muestra el Quiz Pile-On y hacemos clic en él:
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Waiting for configuration.
Touch me for a URL, or to download the configuration,

e Nos muestra el siguiente ment azul:

e Hacemos clic en el boton Cargar. Nos muestra la siguiente pantalla:

:IFodule » Object Configuration

This object has
already been
authorized. If vou
want to
re-authorize it,
then please delete
its authorization

entry from vour
SLOODLE

Controller.

Object Details
Object MName:
SLOCDLE Quiz
Pila-Cn
Object UIID:
cobeg5748-cic8-cand-gaca-tbadBeaalond
Objact Type:
quiz_pile_on-1.0
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Object Configuration

General Configuration

Selact Ouiz:
Quiz Tema 1. Descargas v carpetas. M

Auntomatically repeat the quiz?

NDM

Fandomize question order?

Tes M
Flay sounds? Mo |+

Access Level

Object Access Level @
This determines who may access

the object in-world
Use object: | Public v
Control object: | Owner v
Server Access Level @
This determines who may use the
Server resource
Access Level: | Public |+

e Hacemos clic en el boton Submit. Nos muestra la siguiente pantalla:
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» Object Configuration

Object Details
Object MNarne:
SLOODLE Quiz
File-Cn
Object UUID:
cobe5748-c1cB-cagd-5aca-6bddBeaaiogd

Object Type:
quiz_pile_on-1.0
Authorized for:
Cpen&im v OsGrid »
SLOCDLE Controller:
Controlador para

Opendim

Number of settings
stored: 8

e Hacemos clic en el Quiz Pile-On:

Waiting for configuration,
Touch me for a URL, or to download the configuration.

e Nos muestra el siguiente menu azul:

e Hacemos clic en el botén 1. En el chat nos sale el siguiente mensaje:

JODLE Quiz Pile-On: Configuration received
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5.18.3. Prueba de Quiz Pile On
Vamos a probar el Quiz Pile On.

e Hacemos clic en el Quiz Pile-On:

e Nos sale el siguiente menu azul:

lZnorar

e Hacemos clic en el botén 1. El chat nos muestra el siquiente mensaje:

SLOODLE Quiz Pile-On: Starting quiz for giaa Quixote
SLOODLE Quiz Pile-On: Fetching quiz data...
SLOODLE Quiz Pile-On: Ready to attempt: Quiz Tema 1. Descargas y carpetas..

SLOODLE Quiz Pile-On: ;Cuales son las carpetas fundamentales de OpenSim?

e Ahora miramos el Quiz Pile-On:
() fbinyRegion. @ Regiony Capen. () biny Carpen
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e Hacemos clic en el Quiz Pile-On, y nos muestra el siquiente menud azul:

Ignorar

e Hacemos clic en el boton 1.Nos muestra lo siguiente y hacemos clic en el Quiz Pile-
On:

@) /biny Carpen

e Nos muestra el siguiente cuadro azul:

e Hacemos clic en el botén “1”. Ahora miramos el “Quiz Pile-On’:
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(iniexample  (2) OpenExample G) Open.ni

El juego de Quiz Pile on consiste en este caso, en que los alumnos se sienten en la semi-esfera
gue consideren que posee la respuesta correcta, y si fallan la respuesta, la semi-esfera
desaparece con lo que el alumno se cae.

e Hacemos clic en el “Quiz Pile-On”. Nos muestra el siguiente cuadro azul:

lgnorar

e Hacemos clic en el boton “1”. Ahora miramos el “Quiz Pile-On”’:

(3) Open.ini
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e Hacemos clic en el “Quiz Pile-On”. Nos muestra el siguiente cuadro azul:

|gnorar

e Hacemos clic en el boton “1”. El chat nos muestra el siguiente mensaje;

SLOODLE Quiz Pile-On: Quiz compl

5.19. RegEnrol_Booth

5.19.1. Definicién de RegEnrol_Booth

Esta utilidad, permite a un usuario registrado de un sitio Moodle, registrar a su avatar en un
curso de Moodle.

5.19.2. Configuracién de RegEnrol_Booth
Vamos a configurar el RegEnrol_Booth.

e Hacemos clic sobre el rez objects:
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e Nos muestra el siguiente menu:

12

lgnorar

e Hacemos clic en el boton 11 Nos muestra el RegEnrol Booth y hacemos clic en el
“RegEnrol Booth”:

Waiting for configuration,
DI

256



e Nos muestra el siguiente mensaje:

lgnorar

e Hacemos clic en el botén 0. Nos muestra la siguiente pagina:

elar

zant

e Hacemos clic en el botén Cargar. Nos muestra la siguiente pagina:

Object Configuration

This object has already
been authorized. If vou
want to re-authorize it,
then please delete its
authorization entry
from yvour SLOODLE

Controller.

Object Details
Object Marne: SLOODLE
RegEnrol Booth
Object UUID:
asbogicz-ofing-4520-B223-f42ed10f375d
Object Type: regbooth-1.0

Object Configuration

Access Level

Object Access Level @
This determines who may access the object

in-world

Use cbjet
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e Hacemos clic en el boton Submit. Nos muestra la siguiente pagina:

Object Configuration

Object Details
Object Name: SLOCDLE
FagEnrel Booth
Object UUID:
aebogicz-0fod-4520-B223-f42ed10fBygd
Object Type: regbooth-1.0
Authorized for: Openbim v
DsGrid = SLOODLE
Controller: Controlador para

Cpendim

Number of settings
stored: 2

e Hacemos clic en Continue y en RegEnrol Booth:

Waiting for configuration.

he configuration.

e Nos muestra la siguiente pantalla:

|lZnorar
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e Hacemos clic en el botén 1. El Chat nos muestra el siquiente mensaje:

SLOODLE RegEnrol Booth: Configuration received

5.19.3. Prueba de RegEnrol_Booth
5.19.3.1. Prueba de RegEnrol_Booth con un avatar registrado
Vamos a hacer una prueba con RegEnrol_Booth.

e Hacemos clic en el RegEnrol Booth:

e EIl Chat nos muestra el siguiente mensaje:

SLOODLE RegEnrol Booth: Attempting to register and enrol your avatar...

SLOODLE RegEnrol Booth: Thank you giaa Quixote. Your account was already enrolled.

5.19.3.2. Prueba de RegEnrol_Booth con un avatar no registrado

Ahora vamos a utilizamos un avatar (“Saga Bayn”) que no tenga un usuario registrado en
nuestro sitio Moodle.

e Hacemos clic en con el botén izquierdo del ratén sobre RegEnrol Booth:
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Touch to
‘egister your avatrar
n Moodle

e Nos sale el siguiente mensaje:

Eancelar

e Hacemos clic con el botén izquierdo del ratén el botén Cargar. Nos lleva a nuestro sitio
Moodle para que hagamos Login:

{(GEETED) | itp:tesis edumoot.com/login/index. php

Home ~ Login to the site English (en)
Returning to this web site? Is this your first time here?
Login here using your username and password Hil For full access to courses you'll need to take a minute to
(Cookies must be enabled in your browser) @ create a new account for yourself on this web site. Each of the
individual courses may also have a one-time "enrolment key", =
Username which you won't need until later. Here are the steps:
assvord l:l 1. Fill out the New Account form with your details.
2. An email will be immediately sent to your email address.
Some courses may allow guest access 3. Read your email, and click on the web link it contains.
4. Your account will be confirmed and you will be logged in.
5. Now, select the course you want to participate in.
6. If you are prompted for an "enrolment key" - use the one
Forgotten your username or password? that your teacher has given you. This will "enrol" you in the
e ]

~

You can now access the full course. From now on you will
only need to enter your personal username and password
(in the form on this page) to log in and access any course
you have enrolled in.
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e Introducimos nuestros datos de usuario de nuestra cuenta Moodle. Hacemos clic en el
botén Login v nos sale el siguiente mensaje:

Welcome to SLOODLE, saga Bayn

Your avatar was successfully linked to your Moodle account. All SLOODLE objects linked to this site should now
recognised you automatically.

e Y depuse nos sale el siguiente mensaje:

%ou are about to enrol yourself as a member of this course.
Are you sure you wish to do this?

Yes

e Hacemos clic en el botén Yes.Nos aparece nuestro curso Moodle de OpenSim:

it/ esis edumoot.com/course vievuphp7id=3

OpenSim y OsGrid You are logged in as eduardo rojo (Logout)

Y [ o ouine

(No news has been posted

IlICurso de OpenSim, OsGrid y ReactionGrid v
[ objetivos

Direccion Web del curso Opensim y OsGrid
Noticias

# Foro Principal de 0S y 06

) Chat principal de 05y 0G

SLOGDLE Controller: Controlador para OpenSim
Docontor Precentadones OnenSim

e Vamos al Menu Sloodle Menu:

SLOODLE Menu &

Your avatar:
saga Bayn

,-% My SLOODLE profile
Course Activities

“¥ Course Login Zone
Avatars

e Hacemos clic en el enlace “Avatars”:

ﬁ Avatars
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Vemos nuestro avatar registra en nuestro sitio Moodle y en nuestra asignatura “OpenSim”:

OpenSim y OsGrid

‘ User ‘ Avatar

eduardo rojo saga Bayn

5.20. Toolbar_Giver

5.20.1. Definicién de Toolbar_Giver
Con esta utilidad, se tienen dos funciones:

» Gestos del avatar.

Permite a nuestro avatar realizar diferentes movimientos (alzar el brazo para realizar
una pregunta, aplaudir, negar y confirmar con la cabeza, etc.).

> Blog.

Permite acceder y escribir en tu blog de la plataforma Moodle desde SL.

Click to get your FREE SLOODLE Toolbar

5.20.2. Configuracion de Toolbar_Giver
Vamos a configurar la Toolbar_Giver.

e Hacemos clic sobre el rez objects:
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e Nos muestra el siguiente menu:

e Nos muestra la siguiente ventana:

Toolbar 1.4 Toolbar Lite Help

lgnorar

e Hacemos clic sobre el botén Toolbar 1.4.Nos muestra la siguiente ventana:
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Guardar Descartar l[enorar

e Hacemos clic en Guardar.Presionamos de nuevo en Toolbar:

e Nos muestra la siguiente ventana:

Toolbarl. & Toolbar Lite Help

lZnorar

e Hacemos clic sobre el boton Toolbar Lite. Nos muestra la siguiente ventana:
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GLardar Jescartar Ignorar

e Hacemos clic en Guardar. Comprobamos nuestro inventario:

e En el inventario tenemos 2 objetos nuevos (Toolbar V1.4 y Lite Toolbar v1.4):

|Todos los items | Items recientes
* IF Objects
i 'Sloodle Lite Toolbar vi. 4

i Sloodle Toolbar wi.4

e Seleccionamos Sloodle Toolbar V1.4 desde el inventario:

Todos los items | ILEMS TECIENLES

Crear Ordenar

e Toolbar vi.4

Sloodle Tanlhar vl A

| Propiedades

moHUD » C
y Tt

To

Center
Bottom Left
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De esta manera sera visible en la interfaz de Second Life.

e Al activarse, el Toolbar nos enviara un mensaje privado, preguntando por la ruta del
servidor web:

 Blog Classroom Gestures normeAsY. [ 2 :-
Blog HUD  ciiok Here 1o stan “SITE ! J
: Entry title

Blog entry body

?‘ l e .‘,'Q

E ‘) SE e

‘,S "':j‘ ( { .:.\..
s e

-
-

> 3 -

e Nos muestra la siguiente ventana:

Eancelar

e Hacemos clic en Cargar:

A continuacion, se abrira una ventana de navegador, en nuestro servidor Web, donde
ingresar nuestro usuario y contrasefia de Moodle. La idea aqui es que la conexion actual
desde Second Life quede asociada al usuario de Moodle.

e Nos muestra la siguiente ventana:
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( cg Mhttp://tesis.edumoot.com/ [fd

Fou are logged in as

Home » SLOODLE User Object Authorization

Object authorization has been successful.

Moaodle Hosting

Abriren mi I'IE!‘.’EE:EEIDI' B Abrir siempre en mi navegador Cerrar

e Miramos en el inventario la Toolbar v1.4:

|Todos los items | Iltems recientes
v 1 Objects

% Sloodle Lite Toolbar vi.4
% Sloodle Toolbar v1.4 (wom on center)

e Y ahora observamos la Toolbar VV1.4:

Blog Classroom Gestures 'READY = = m [(AviLister

Blog HUD  ciick vere 1o stan [;' ]Channol: 0
Ent
B
S Save changes Cancel
Blog Length: |}

5.20.3. Pruebas Toolbar_Giver

5.20.3.1. Seleccionamos en la “Toolbar V1.4”, la opcion “Classroom Gestures”
Classroom Gestures

Tenemos que hacer “clic en un gesto”, para que el avatar lo haga, los gestos que hay son los
siguientes:

» Hand up: Levantar la mano.
» Wave: Agitar el brazo.
» Clap: Aplaudir.
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Nod off: Dormirse.
Huh: Rasca su cabeza.
Got it!:jLo tiene!

Yes: si.

No.

YV VVYVYY

Vamos a comprobar los gestos.

1. Hand up.

e FElegimos “Hand up: levantar la mano”:

LY

Podemos comprobar como nuestro avatar levanta la mano.

e Si queremos bajar la mano, deberemos de volver a hacer clic en “Hand up”:

2. Yes.

e Podemos levantar la mano, y a la vez, estar afirmando con la cabeza (afirmar con la
cabeza se desconecta automaticamente):

“ T
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5.20.3.2. Seleccionamos en la Toolbar V1.4, la opcion Blog
Vamos a comprobar la opcion Blog en la Toolbar.

e Tenemos que dar al boton “Clic Here to Start”:

r-' HUD ciick tere 1o Siari

e Hacemos clic en “site”:

F i SITE

e Nos muestra la siguiente pantalla:

Hacemos clic en el botén 1. Vemos “site” que ha pasado a “public (publico)”:

Escribimos en el Chat “Hola”:

hola

Y ahora observamos la “Toolbar V1.4”:

| Entry title: hola

Escribimos en el Chat:

“ Vamos a comenzar la leccion de hoy que trata sobre Toolbal

Y ahora observamos la “Toolbar V1.4”:

Entry title: hola
Blog entry body: o de ru:ﬂ“ t:.-:: v

[r—— T
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e Escribimos en el Chat:

e Hacemos clic en la “Toolbar V1.4” en “Save change”. Nos sale el siquiente mensaje en

2. Nos muestra el siguiente mend y pulsamos el boton 12.

Hacemos clic sobre el “rez objects”]

el Chat:

Sloodle Toolbar v1.4: Updated blog entry successfully.

e Volvemos a hacer de nuevo lo mismo:

e Hacemos clic en la “Toolbar V1.4” en Save change. Para verificar que todo va bien, en

Practicas

Creor un objaetao la toolbao

—

Sloodle Toolbar v1.4: Thank you giaa Quixote. Please wait while your entry is sent...

la ventana de navegador escribimos la direccién:

e Vemos la pagina siguiente y se pude apreciar el texto que se escribié en Second Life:

http://tesis.edumoot.com/blog

TESIS
| Participants I Egs 3
Add anew entry

clase de toolbar
by Admin User - Wednesday, 12 August 2003, cBia1 AL

Posted from Second Life: Sloodla vames a hacer un objeto toolbar Edit | Delete | Permalink

Configuracion de Toolbar
by Admin User - Wednesday, 2 August 203, origz A1

Posted from Second Life: Sloodla come practica quiers que hagais un objeto toolbar, Edit | Delete | Permalink

Practicas
by Admin User - Wednesday, 12 August 2009, opisg AN

Posted fromm Second Life: Sloodla Craar un objeto la toolbar Edit | Delete | Permalink

hola

by Admin User - Wednesdag, sz August 2003, opist AH

Anyone in the world

Anyone in the world

Anyone in the world

Anyone on this site

Posted from Second Life: Sloodle Vames a comenzar la leceion da hoy que trata sobre Toolbar Hacemos clic sobre el “rez objects™. 2. Nos

muestra el siguiente ment y pulsamos el boton 12. Edit | Delete | Permalink

Blog Menu =

Add a new entry
View my entries
Elog preferences
View site entries
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http://tesis.edumoot.com/blog

5.21. Vending Machine

5.21.1. Definicion de Vending Machine

Esta utilidad, se usa para distribuir objetos a tus estudiantes.

Waiting for configuration,
Touch me for a URL, or to download the configuration,

5.21.2. Configuracion de Vending Machine

5.21.2.1. Establecer una actividad “distributor” en Moodle

Vamos a establece una actividad distribuidor

e Seleccionamos la “Add an activity”:

| Add an activity.. v

e Seleccionamos “Distributor”:

FLOOM E Modulas
SLOODLE Controller

Dlistributor
FPresenter

e Introducimos en el campo Name: Objetos para OpenSim:

MName® Ohjectos para OpenSim

e Hacemos clic en el botén “Save and return to course”:

Save and return to course
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5.21.2.2. Rez a Vending Machine in Second L.ife

e Hacemos clic sobre el rez objects:

e Nos muestra el siguiente menu:

12

lgnorar

e Hacemos clic en el botdn 13.Nos muestra la “Vending Machine” y hacemos clic en ella;

Waiting for configuration,
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e La ‘“Vending Machine” le pedira que escriba su sitio Moodle sin la barra. Haga esto y
oprima la tecla Enter:

http://tesis.edumoot.com

e Nos muestra el siguiente menu azul, gue dice ir a la pagina;

IZnorar

e Hacemos clic en el bot6n 0. Se carga su sitio web Moodle. Si no se ha identificado vera
una pagina de autentificacién, entre en su sitio web Moodle:

Returning to this web site?

Login here using your usernarme and
password
(Cockies must be enabled in your
brovrzer) @

Usernarme (100048464

Pazguror [

Login

e Hacemos clic en Login. Seleccione el controlador gue desea Conectar:

Object Configuration

This object has already
been authorized. If you
want to re-authorize it,
then please delete its
authorization entry
from your SLOODLE

Controller.

Object Details
Object Name: SLOODLE
Vending Machine
Object UUID:
2eaibafa-c78f-gHf-7ebd-4451b 5370824
Object Type: distributor-1.0
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Object Configuration

General Configuration

Select Distributor:
| (Mo Distributar Interface] % |

Refrash time (zaconds]: (3600

Access Level

Object Access Level @
This determines who may access the object

in-world

Use object:

Control object:

Si este objeto se rezzed a traves de la configuracion de SLOODLE, usted no tendré que elegir el
controlador correcto, después seras automaticamente llevado para el siguiente paso.

e Ahora, seleccione el distribuidor de actividad que desea la maquina que se conecta:

Object Configuration

General Configuration

Select Distributor:

| Distributor: Objectos para Open3im ¥ |

e Hacemos clic en Submit. Nos muestra la siguiente pagina:

Object Configuration

Object Details
Object Name: SLOCDLE
Vending Machine
Object TUID:

oiciefof-5652-0400-d00c-febridasotgg
Object Tvpe: distributor-1.0
Authorized for: OpenSim ¥

QsGrid = SLOODLE
Controller: Controlader para

CpenSim

Number of settings
stored: 5
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e Hacemos clic en el botén Continue. En Second Life, toca la “Vending Machine” de
Nuevo:

e Aparecera un menu azul, selecciona “Download Configuration”:

lgnorar

e Hacemos clic en el botén 1. Nos muestra la siquiente ventana:
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e Tu Vending Machine esta ahora para usarla. Hacemos clic con el botén derecho en

“Abrir”:

Ready
[Connected to: hitp://tesis.edumoot.com]

Sentarse aqui

Tomar . Abrir

Editar

e Nos aparece el siguiente menu:

Contenidoidel objeto
SLOODLE Mending Machine
* i Contents

etup_notecard
up_web
e_translation_distributor_en
e_translation_en
Test Object

4 Mk Tk T T O e

Copiaralinventario Copiary Vestirse
y

e Abrimos nuestro inventario. Seleccionamos un objeto del inventario:

* I Televisor

3 (no modify)

e Lo arrastramos “contenido” de la Vending Machine:
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» B Contents
&7 FreeTube 3 (no modify)
3 slo ail_login_details

=% sloodle_layout_object

% sloodle_mod_distributor-1.0

== sloodle_setup_notecard
sloodle_setup_web

3 sloodle_translation_distributor_en

= sloodle_translation_en

T Test Object

e Cuando hayas terminado de arrastrar objetos, toca de nuevo la “Vending Machine”. Un
menu azul aparecera, en el menu selecciona “cmd”:

lgnorar

e Hacemos clic en el boton “cmd”. Selecciona “Reconnect”:

|Znorar

Esto recargara los detalles de los objetos que tu tienes puesto dentro de tu “Vending
Machine”, asi que ellos pueden ser vistos en tu Moodle Website.

e Hacemos clic en el botén A. Ahora vamos a nuestro sitio Moodle, y hacemos clic en el
“Distribuitor: Objetos para OpenSim’:

@ Distributor: CObjectos para COpensim.
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e Nos aparece una nueva ventana, en la cual podemos apreciar que los objetos
seleccionados de nuestro avatar se ha actualizado en Moodle, apareciendo “FreeTube3”.

Send to another avatar

Select Usar: | giaa Cuixote |+

Select Object: iFreeTube 3i%

Sendto an Test Ohject

5.21.3. Prueba de Vending Machine
Vamos a probar la Vending Machine.

e Volvemos a Second Life y hacemos clic en la “Vending Machine””:

—

[Connected to: http:l'it‘e‘s'i‘s\edumoot,tom]

e Nos aparece un menu:

lgnorar
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e Hacemos clic en el botén 1.Nos aparece el siguiente menu azul:

lenorar

e Hacemos clic en Guardar.Hacemos clic en el inventario:

e Y vemos tenemos un objeto que se llama “FreeTube 3” que nos lo ha dado la “Vending
Machine”:

* I3 Objects
& FreeTube 3 (no modify)

5.22. Weblntercom

5.22.1. Definicién de Weblntercom

Con esta utilidad, podemos interconecta nuestro chat de Moodle con el chat de Second Life.

Waiting for configuration,
Touch me for a URL, or to download the configuration.

5.22.2. Configuracién del WebInterCom

Vamos a configurar el WeblnterCom.

e Ahora pulsamos sobre el bloque para “desplegar (rez)” objetos:
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e Nos sale el siguiente menu azul:

e Buscamos el “SLOODLE WeblIntercom”, que es el botén 14:

e Como vemos se a creado, y para activarlo (pues esta a OFF) hay que hacer clic sobre él:
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e Nos sale la siguiente menu azul:

Nos indica que hay que usar el link para configurar el objeto, con lo cual hay que dar al
boton “Cargar”.

e Hay que hacer clic en el botén Cargar. Nos carga la pagina web:

Home = SLOODLE Module » Object Configuration

This object has already
been authorized. If vou
want to re-authorize it,
then please delete its
authorization entry
from vour SLOODLE

Controller.

Object Details
Object Name: SLODDLE
WebIntercom
Object UUID:
2770fhaq-0dos-bafg-bf28-55404842 4284
Object Type: chat-1.0
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Object Configuration

General Configuration

Select Chatroom:
Chat principal de OS y 0G v|

Listen to object chat:
Alow auto-deactivation:

Access Level

Object Access Level @
Thiz determines who may acecess the object

tn-world

s bject
Control object:

Server Access Level @
This determines who may use the server

resource

Arcazs Laval:

Nos indica que el objeto esta autorizado

e Tenemos que configurar el “WeblIntercom”:
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» Selecciono el Chat.

Seleccionamos el chat al cual quiero vincular este “WebIntercom”.

Select Chatrootn:

|ChatTema1.Descargasycarpetas b

» Use object (uso del objeto).

Lo dejamos publico, para que lo pueda usar cualquiera.

» Control object (control del objeto).

Lo dejamos en Owner, para que sea el propietario el que lo controle.

» Access Level (nivel de acceso).
Lo dejamos en publico.

e Una vez que configuremos el objeto como deseemos, pulsamos sobre Submit:

e Nos sale el siguiente mensaje:

Home » SLOODLE Module » Object Configuration

Object Details
Object Mame: SLOODLE
WeblIntercom
Object UUJID:
2370ffiaq-6dg5-baf5-bf=28-554f484a4284
Object Type: chat-1.0
Authorized for: OpenSim v
{2sGrid » SLOCDLE
Controller: Controlador

descargas y carpetas

Number of settings
stored: 7

Continuar

WMoodle Hosting
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e Y damos al botén Continuar. VVolvemos a pulsar sobre el blogue del Weblntercom:

e Y nos sale el siguiente cuadro de texto:

e Elegimos 1 porque queremos descargar la configuracién que acabamos de configurar.

Ahora tiene que indicar “Configuration received (la configuracion ha sido recibida)’:

LE Weblinter

LE =

e Y nos muestra la siguiente ventana:
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Nos indica que si queremos activar el Weblntercom.

e Pulsamos sobre el botén 1. Ya esta creada la conexién con Moodle:

5.22.3. Pruebas de WeblnterCom
Vamos a hacer pruebas con la herramienta WeblInterCom.

e Entramos en nuestro curso mediante el explorador web:

http://tesis.edumoot.com

Curso de OpenSim y OsGrid

e Y entramos en el Chat que esta conectado con sloodle:

$¢) Chat Tema 1. Descargas ¥ carpetas

e Ahora entramos en la sala:

Chat Tema 1. Descargas y carpetas

Entrar alasala
(Versidn sin marcos ni JavaScript]

e Nos sale la siguiente ventana:
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J Chat: 0S_1: Chat Tema 1. Descargas y carpetas - Mozilla Firefox

U_j] \htEp:r,_!J»'tesis.edumoot.corl]{mot_l[chal{{qxii:beadel 4§[index;plj|g?id=2

Adrmin User
Inactivo oo:of beep

| 9

Desplazamiento autornético

Transfiriendo datos desde tesis.edumaot.com...

e Enviamos un mensaje desde Moodle:

e Miramos ahora en Second Life y nos sale el mensaje que hemos enviado desde Moodle:

SLOODLE Weblntercom: Admin User: hola

Conclusiones Sloodle

Sloodle es una estupenda herramienta para dar clase en Second Life, tiene la ventaja de que es
gratuita, y ademas estan continuamente sacando nuevas versiones con nuevas herramientas para
dar clase.

Sloodle basa sus herramientas de dar clase en seriedad para poder permitir al profesor dar las
clases de forma perfecta, como por ejemplo, controlar los movimientos del avatar que maneje el
profesor para hacer gestos y de esta forma permitir que los alumnos entiendan las explicaciones
del profesor lo mejor posible.

286



Y Sloodle también basa sus herramientas de dar clase en diversion, para que las explicaciones
del profesor se quede en la mente de los alumnos, y también vale para que los alumnos al ver
que es divertido participar en las actividades de clase se animen mas a participar, un ejemplo, es
la herramienta Quiz Pile-On, que son unos pequefos asientos suspendidos en el cielo, en los
cuales los alumnos se sientan, entonces a los alumnos sentados en los asientos les sale unas
preguntas, y si alguno contesta mal a la pregunta el asiento cae con el avatar del alumno, es una
manera divertida de hacer un cuestionario.
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CAPiTULO VI

BOoT CONVERSACIONAL
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Capitulo 6

Bot Conversacional

6.1. Introduccion

Un bot (acortamiento de robot) es un programa informatico que realiza funciones muy diversas,
imitando el comportamiento de un humano. En este capitulo del Proyecto Final de Carrera
explicamos:

e CoOmo crear un bot mediante la libreria OpenMetaverse.

e COmo controlar un bot mediante la utilizacion de la voz, empleando técnicas de
Procesamiento de Lenguaje Natural. Un avatar (Master) le da una orden al bot, y éste la
acata. Justamente en esto se basa un bot (robot), en recibir érdenes de alguna persona y
hacer que las acate.

e CAmo hacer que un bot responda a preguntas dentro de una determinada tarea, mediante
un analisis automatico de las mismas mediante gramaticas y la generacion de respuestas
detalladas mediante el uso de bases de datos.

6.2. Creacion de nuestro primer bot

6.2.1. Instalacién de la libreria LibOpenMetaverse

La libreria LibOpenMetaverse es una libreria .Net basada en Cliente/servidor, usada para
acceder y crear mundos virtuales en 3D.
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Descargamos la libreria “LibOpenMetaverse” en la siguiente direccion Web:

http://www.openmetaverse.org/projects/libopenmetaverse

La biblioteca consta de varios .NET:

OpenMetaverse.dll.

El nucleo de la biblioteca OpenMetaverse, que puede ser usado para crear aplicaciones
clientes y servidor.

OpenMetaverseTypes.dll.
Funciones especificas 3D y bibliotecas matematicas.

OpenMetaverse.StructuredData.dll.
Un conjunto de librerias para dar un completo soporte a (Linden Lab Structured Data
(LLSD) y JSON (JavaScript Object Notation).

Opendpeg.
Un envoltorio .NET para codificar y descodificar los datos JPEG2000.

La libreria OpenMetaverse es compatible con Microsoft .NET Framework 2.0 y versiones
posteriores, asi como Mono 1.9 y posterior.

Para més detalles usa la wiki de los desarrolladores:

http://lib.openmetaverse.org/wiki/Main Page

Vamos a la ultima realizacion de la “LibOpenMetarverse”, en este caso es la realizacion
0.7.0:

LibOpenMetaverse Release 0.7.0

Ahora vamos al enlace de descarga:

http://openmetaverse.org/projects/libopenmetaverse/download

Ahora hacemos clic en el enlace que pone:

Downlocad a precompiled binary versiéon with Windows installer

Nos muestra el siguiente ventana emergente:
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Advertencia de seguridad de Descarga de archivos

iDesea ejecutar o guardar este archivo?

Maombre:  libamy-0_7_0D-installer, exe
Tipo:  Aplicacion, 10,6 MB

De: lib.openmetaverse.org

Ejecutar ][ Euardar ]I Cancelar

= Hacemos clic en “Guardar”:

= Tenemos el siquiente instalador:

T, lbary-0_7_0-installer

: Cpenietaverse Installer
Openfetaverse Minjas

e Hacemos clic en el instalador para instalarlo, en la instalacién es mejor dejar que se

instale también la APl de OpenMetaverse:

Select components to install;

Base Libraries
API Documentation
Example Applications

e Nos creara la siguiente carpeta;

fii; Openieta fﬁ libormy: E? API Documentation
libormy Website [3) Library and Examples
{3 Urninstal [£] README

Ruta: C: //archivos de programa/ OpenMetaverse / libomv / bin -

6.2.2. Crear un proyecto para tu bot en Visual Studio
Vamos a crear un proyecto para el bot en Visual Studio.

Abre Visual Studio, Selecciona archivo — nuevo — proyecto:

Archiva

Rlueva b | S Proyecta,.. Chrl4+HMayis, +M
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e Selecciona Visual C# — Windows:

[=)- Wisual C#

Windows

e Selecciona Aplicacién de consola desde la lista de plantillas:

B Aplicacidn de consola

6.2.2.1. El nombre del proyecto y la ubicacion
Vamos a dar nombre al proyecto y ubicacion.

e Nos aparece la siguiente pantalla;

Nuevo proyecto

|.NET Framework 3.5 w | |E|

Tipos de provecto: Plantillas:

=) Wisual C# Plantillas instaladas de Yisual Studio
Windows
Weh Enplicacién de Windows Forms @Biblioteca de clases
Smatt Device @Aplicacién WPF [&] Aplicacin de exploradar 'WPF

Office E—g.ﬁ.plicacién de consola @Biblioteca de controles de usuario ...

Base de datos £# Biblioteca de cantroles personaliza...  [&] Prayecta vacio
Prueba @Servicio de Windows @Biblioteca de controles de Windows...
Reparking
WCF Mis plantillas
‘warkFlow

Otros lenguajes yiBuscar plartilas en linea...

Ctros tipos de provectos

Provectos de prusba

Provecto para crear una aplicacion de linea de comandos, {,MET Framework 3.5)

Mombre: | FirstEiat] |
Ubicacion: | C:\Documents and Settings\EMC 1\Mis documentosivisual Studio 2008\Projects W | ’ Examinar... ]
Marmbre de la solucidn: | FirstBat | Crear directorio para la solucidn
[ Acepkar l ’ Cancelar ]
e Nombre.

Mombre: FirstBiok

e Ubicacion.

Ibicacian: ‘ Z\Documents and Settings EMC L Mis documentosivisual Studio 2008\Projects

Selecciona una localizacién en tu disco duro.

e Nombre de la solucioén.
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> Nombre: FirstBot.
» Chequea “Crear directorio para la solucion”.
Crear directorio para la solucion

e Clicen el botén Aceptar:

e Nos aparece la siguiente pantalla:

Program.cs | pagina de inicio R 8l E:plorador de soluciones - FirstBaot
(& [ vl B2 E S
Cusing System; f é; Scjo\ucmn FirstBot' {1 provecko)
uzing Systew.Collections.Generic: q =4 Propertiss
using System.Ling; il References

using System.Text; #] Program.cs

[l namespace FirstBot
{
class Program
4
sgtatic void Mainistring[] args)
{
+

6.2.2.2. Aiadimos las requeridas referencias a las librerias a tu proyecto

Vamos a afadir las referencias a las librerias.

e Hazclic en Ver — Explorador de soluciones en la barra de herramientas:

Ver
=
=1

LTE Explorador de soluciones Chrl+i, 5

e Nos muestra la siguiente pantalla:

Explorador de soluciones - FirstBot

ENE R
'_; Solucion 'FirstBot' {1 provecto)
=

=d| Properties
«g] References
fﬁ Prograrn, s

> En el Explorador de soluciones haga clic con el botén derecho del ratén en el
References, entonces haz clic en Agreqgar referencia:

§ Agreqgar referencia. ..

294



> Nos muestra la siguiente pantalla:

Agregar referencia

MNET | M

Proyectos | Examinar | Reciente
Mombre de comp... Wersion Motar e

A v 2.0.0.0

adodb 7.0.3300.0  w1.1.4322
adodb 7.0.3300.0 w1.1.4322
adadb 7.0,3300.0  wl.1.4322
AsphletMMCExE 2.0.0.0 w2,0,50727
CppCodeProvider 8.0.0.0 w2.0.50727
Crystal Reports for JME... 10.5.370... w+2.0.50727
CrystalDecisions.Crystal... 10.5.370... +2.0.50727
CrystalDecisions. Report,.. 10.5.370.., +2.0.50727
CrystalDecisions.Shared  10.5.370... +2.0.50727
CrystalDecisions v3Desi... 10.5.370... vZz.0.50727
CrystalDecisions.Web 10.5.370.., +2.0.50727
CrystalDecisions. Winda,.. 10.5.370... +2.0.50727
cscompmgd §.0.0.0 v2.0,50727
Customiarshalers 2.0.0.0 ¥2.0,50727
dao 10.0.450... +1.0.3705

Ruta de acceso

archivos de program...

c\archivos de program...
c:\archivos de program...

W IMDOWSI Microsof ., ..

c\archivos de program...
c\archivos de program...
ciiarchivos de program...
c\archivos de program...
c\archivos de program...
ciiarchivos de program...
c\archivos de program...
c\archivos de program...

CAWIMDOW S Microsof . ..
CAWINDOWS Microsaf . .,

c\archivos de program...

|

> En el cuadro de didlogo Agregar referencia haga clic en la ficha Examinar, ahora
navega al directorio donde tu compilaste la “libOpenMetaverse library” (tu deberias ver

una carpeta llamada “bin”, dbrela).

Ruta: C: //archivos de programa/ OpenMetaverse / libomv / bin

>

Ahora selecciona las siguientes filas (para seleccionar varios archivos mantén pulsada la

tecla “Ctr]” en el teclado antes de hacer clic en cada uno de los archivos):

OpenMetaverse.dll y OpenMetaverseType.dll.

Agregar referencia

MET | com || Proyectos | Examinar | Reciente

Buscar en: | 23 bin

v|0

2 @

@] openjpeg-datnet. dil @l] Tao,Cpendal.dll

@] CpenMetaverse, UL I [ restclient
G‘] OpenMetaverse,Hekp.dll E WinaridProsy
G‘] OpenMetaverse, StruckuredData, di G‘] SMLRPC. Il

'Egroupmanager @l] OpenMetaverse, Ukilities . dll
L’!l] ICSharpCade, SharpZipLib.dil ﬁ .: Il
@] loganet. dil E PrimWorkshop

@l] Tao.Platform. windows dil

< E
Mormbre: |"D pentetaverseTypes. di' "Opentd etaverse. dil' V|
Tipo: |Archivos de componentes [*.dll;.th:".olb;” ocx;” exe;" manifest) » |

’ Acepkar ” Cancelar ]

» Haga clic en el boton “Aceptar”:
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> Nos aparecen la libreria “OpenMetaverse” vy “OpenMetaverseType”:

3R cferences
A CpenMetaverse
A3 OpeniMetaverseTypes

» Si usted recibe una advertencia de didlogo preguntando por la dependencia versiones,
haga clic en el boton “Apply all items (Aplicar a todos los articulos)”, a continuacion
haga clic en el boton Si.

9

» Ahora copia el siguiente codigo en el editor (debe ser por defecto Program.cs)
(Nota: Tu tienes que cambiar los valores para el nombre avatar, el apellido y el
Password).

6.2.2.3. Codigo fuente del primer Bot

Vamos a ver el codigo fuente del primer Bot.

e Copiamos el siguiente cédigo fuente en nuestro proyecto:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.L.ing;

using System.Text;

using OpenMetaverse;

namespace bot2

{

class Program

{
public static GridClient Client = new GridClient();
private static string first_name = “giaa”;
private static string last_name = “Quixote”;
private static string password = «**xx#xskrdkkir,

static void Main(string[] args)

{
Client.Network.OnConnected += new
NetworkManager.ConnectedCallback(Network_OnConnected);

if (Client.Network.Login(first_name, last_name, password, “My First
Bot”, “Your name”))
{
Client.Appearance.SetPreviousAppearance(true);
Console.WriteLine(*I logged into Second Life!”);
}

else
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Console.WriteLine(“T couldn’t log in, here is why:
Client.Network.LoginMessage);
Console.WriteLine(“press enter to close...”);
Console.ReadLine();
}
}

static void Network_OnConnected(object sender)

{
Console.WriteLine(“T’m connected to the simulator, going to greet
everyone around me”);
Client.Self.Chat(“Hello World!”, 0, ChatType.Normal);
Console.ReadLine();
Console.WriteLine(“Now I am going to logout of SL.. Goodbye!”);
Client.Network.Logout();
Console.WriteLine(“T am Loged out please press enter to close...”);
Console.ReadLine();

= Las referencias.
using OpenMetaverse;
Esto le indica al compilador que incluya el contenido de las librerias OpenMetaverse
cuando compile este archivo, pon esto en lo alto de todos los ficheros que usen algo de la
clase OpenMetaverse.
= Laclase GridClient.
public static GridClient Client = new GridClient();
Esta linea es probablemente la linea mas importante en cualquier aplicacion
OpenMetaverse. Ella contiene todas las funciones que son requeridas para que su bot se
comunique con el grid de Second Life.
= Definiendo algunas variables.
private static string first_name = “giaa”;

private static string last_name = “Quixote”;
private static string password = <k ko ok,
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Este paso es opcional, pero es incluido por claridad. Basicamente se separa el nombre y el
apellido del bot en dos variables y también se pone la contrasefia en una variable.

Tenga en cuenta que este método no es seguro en absoluto, y nunca debe incluir los detalles
de una cuenta de SL en el cddigo si quieres distribuir tu aplicacion. Ello esta bien si usted es
el Unico que va a utilizar la aplicacion.

= El evento Main.

Este bloque de cddigo se ejecuta cuando se inicia el programa.

Tenga en cuenta que LibOpenMetaverse utiliza hilos, por lo que el programa actual no
termina hasta que logees tu bot fuera de Second Life.

= E| evento OnConected.

Client.Network.OnConnected += new
NetworkManager.ConnectedCallback(Network _OnConnected);

El evento OnConnected es definido aqui. Basicamente, cada vez que el robot se conecta a

un simulador y las marca su presencia alli, se disparara el método Network_OnConnected
(que se define a continuacion el bloque principal).

= Logging In.

if (Client.Network.Login(first_name, last_name, password, “My First Bot”, “Your
name”))

Hemos definido la variable de Second Life (“cliente”) y define lo que el bot debe hacer
cuando se conecta (OnConnected). Ahora es el momento de registrar el bot en el grid.

e El método Login() devuelve un valor boolean: True si aparece un éxito y falso si
aparece un error.

e Reemplace “Your Name” ya sea con el nombre de su vida real, su nombre de SL, o su
direccién de correo electronico. Esto se envia a LL como extra en el inicio de sesién.

e Reemplace “My First Bot” con el nombre de su aplicacion.
Esto se envia a LL como extra en el inicio de sesion.

=  Error?.

Console.WriteLine(“T couldn’t log in, here is why: “ +
Client.Network.LoginMessage);
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Una propiedad muy Util en la clase de red es “LoginMessage”. Por un error, este string se
llena con los detalles del error. Si no hubo errores al iniciar la sesion, el LoginMessage
contendré el mensaje del dia.

= Chat.

Client.Self.Chat(“Hello World!”, 0, ChatType.Normal);

En el método Network OnConnected, se ejecuta esta linea de cddigo. Estos son los
parametros:
e El mensaje (string).
e El canal (integer) (usa el O para el uso publico chat).
e Eltipo de chat (Enum) .

Los tipos de chat mas cominmente utilizados son los siguientes:
e ChatType.Normal = Char normal, 20 metros de rango.
e ChatType.Whisper = Chat susurro, 10 metros rango.
e ChatType.Shout = Chat gritar, 100 metros rango.

= Logging out.

Client.Network.Logout();
Ahora que hemos terminado le permitira salir.
6.2.2.4. Compilar y ejecutar la aplicacion
Vamos a compilar y ejecutar la aplicacion.

e Entramos a Second Life con “Saga Bayn” que es otro avatar.

e Presiona tu tecla F5 para compilar y ejecutar tu aplicacion FirstBot .

e Sitodo ha ido hien deberia haber un mensaje gue dice:

“You have successfully logged into Second Life!, The Message of the day is {0}, Press any
Key to Logout

Es decir, correctamente conectado, el mensaje del dia es 0, presiona cualquier tecla para
desconectarte.
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e En otro caso:
Usted debe obtener una indicacion de que porque no te has conectado.

e Vemos la consola que se ha abierto:

le://fC:/Documents and Settings/EMC1/Mis documentos/Visual Studio 2008/Projects/FirstB
125 [BML-RPC Login]l INFO — No log configuration found,. defaulting to console 10"

qging
283 LHML-RPC Loginl] INFO - <{giaa Quixote?: Connecting to ¢216.82.38.187:12835%> .
898 [16]1 INFO - <{giaa Quixote>: Received a region handshake for Sloodle <216.82
.38.187:12835>

You have successfully logged into Second Life?

The Message of the day is What happened with Second Life’s economy during the 1
ast quarter? CLICK HERE to the detailed veport: http:/sbit.ly slegq2B?

Press any Key to Logout

y
7375 [15]1 DEBUG - Capabilities event gueue connected

e Vemos que el bot “giaa Quixote” nos saluda en el Chat de Second Life:

giaa Quixote: Hello World!

e Comprobamos que nuestro bot “giaa Quixote” es una nube:

e Que el bot sea una nube es debido a gue no hemos incluido la siguiente linea de codigo:

Client.Appearance.SetPreviousAppearance(true);

e Ahora presionamos cualquier tecla y el bot giaa Quixote se desconecta de Second Life:

179221 [?]1 INFO - {giaa Quixote?: Logging out
188125 [16]1 INFO - <{giaa Quixote: MetworkManager shutdown initiated

180125 [16] INFO - <{giaa Quixote>: Caps system for Sloodle (216.82.38.187:126835
> is aborting
Press Any Key to Exit
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6.3. Cddigos fuentes para el bot

Vamos a ver el codigo fuente de un bot que se registra en la Grid SL y dice “Hola” cuando
algln avatar le dice “Hola” y “Adios” cuando alguien le dice “Adids”.

e Codigo fuente del bot:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using OpenMetaverse;

namespace Bot3

{

class Program
{
public static GridClient Client = new GridClient();
private static string first_name = “giaa”;
private static string last_name = “Quixote”;
private static string password = ok sk ok,

static void Main(string[] args)

{
Client.Network.OnConnected += new
NetworkManager.ConnectedCallback(Network_OnConnected);

if (Client.Network.Login(first_name, last_name, password, “Program”,

“e100048464@gmail.com™))

{
Client.Appearance.SetPreviousAppearance(true);
Console.WriteLine(*Yo estoy conectado a Second Life!”);
Client.Self.OnChat += new
AgentManager.ChatCallback(Self_OnChat);

}

else

{
Console.WriteLine(*“Yo no puedo conectarme aqui, es porque: “ +
Client.Network.LoginMessage);
Console.WriteLine(“Presione cualqueir tecla para cerrar...”);
Console.ReadLine();

¥
¥

static void Network _OnConnected(object sender)

{

Console.WriteLine(“Yo estoy conectado al simulador, Yo voy a saludar a
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todo el mundo alrededor mio”);

Client.Self.Chat(“Hola a todo el mundo!”, 0, ChatType.Normal);
Console.ReadLine();

Console.WriteLine(““Ahora yo voy a desconectarme de SL.. Adios!™);
Client.Network.Logout();

Console.WriteLine(“Yo estoy desconectado, por favor presione enter
para cerrar...”);

Console.ReadLine();

static void Self_OnChat(string message, ChatAudibleLevel audible, ChatType type,
ChatSourceType sourceType, string fromName, UUID id, UUID ownerid, VVector3
position)
{

string mensaje_minuscula = message. ToLower();

UUID typing = new UUID(“c541c47f-e0c0-058b-adla-d6ae3a4584d9”);

if (mensaje_minuscula.Equals(“hola’))
{
Client.Self.AnimationStart(typing, true);
Client.Self.Chat(“Hola Sr. « + fromName, 0, ChatType.Normal);
Client.Self.AnimationStop(typing, true);
¥
else if (mensaje_minuscula.Equals(“adios™))
{
Client.Self.AnimationStart(typing, true);
Client.Self.Chat(“Adios Sr. “ + fromName, 0, ChatType.Normal);
Client.Self.AnimationStop(typing, true);
}
}
}
}

6.3.1. Explicacion del cédigo fuente

Vamos a explicar el codigo fuente.

e Lasiquiente linea de codigo vale para gue se active la apariencia del bot y asi no se vea
€como una nube:

Client.Appearance.SetPreviousAppearance(true);

e Lasiquiente linea de codigo vale para conectar el chat del bot:
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Client.Self.OnChat += new AgentManager.ChatCallback(Self_OnChat);

e Lasiquiente linea de codigo vale para identificar la animacién gue queremos cargar:

UUID typing = new UUID(*c541c47f-e0c0-058b-adla-d6ae3a4584d9™);

e Con lasiquiente linea de codigo respondemos a las preguntas que nos formulen en el
chat:

static void Self_OnChat(string message, ChatAudibleLevel audible, ChatType type,
ChatSourceType sourceType, string fromName, UUID id, UUID ownerid, VVector3
position)

{

string mensaje_minuscula = message. ToLower();

if (mensaje_minuscula.Equals(“hola™))

{
Client.Self.Chat(“Hola Sr. “ + fromName, 0, ChatType.Normal);
}
else if (mensaje_minuscula.Equals(“adi6s™))
{
Client.Self.Chat(“Adios Sr. “ + fromName, 0, ChatType.Normal);
}
}

e Estas lineas de codigo se utilizan para activar y parar la animacién de escribir a maguina
cuando se escribe en el chat:

Client.Self.AnimationStart(typing, true);
Client.Self.AnimationStop(typing, true);

6.3.2. Compilar y ejecutar la aplicacion

Vamos a compilar y ejecutar la aplicacion.
e Presiona tu tecla F5 para compilar y ejecutar tu aplicacion.

e Vemos al bot “giaa Quixote” conectandose a Second Life:
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giaa Quixote

e Le decimos “hola” por el Chat:

e FEl bot nos responde “Hola Sr. Saga Bayn”:

saga Bayn: hola

giaa Quixote: Hola 5r.saga Bayn

e Le decimos “Adids” por el Chat:

e FEl bot nos responde “Adids Sr. Saga Bayn’:

saga Bayn: adios

giaa Quixote: Adios 5r. saga Bayn

6.4. Bot en OsGrid

6.4.1. Cddigo fuente de Bot en OsGrid

Vamos a ver el codigo fuente de un bot que se registra en la Grid de OsGrid.

e Cddigo fuente:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.L.ing;

using System.Text;

using OpenMetaverse;
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namespace bot2

{

class Program

{
public static GridClient Client = new GridClient();

private static string first_name = “giaa”;
private static string last_name = “Quixote”;
private static string password = *xxkrkkrdkkorx,

static void Main(string[] args)

{

Client.Network.OnConnected += new
NetworkManager.ConnectedCallback(Network_OnConnected);

Client.Settings.LOGIN_SERVER = “http://osgrid.org:8002/;

if (Client.Network.Login(first_name, last_name, password, “My First
Bot”, “Your name”))

{

Client.Appearance.SetPreviousAppearance(true);

}

else

{
Console.WriteLine(*I couldn’t log in, here is why: “ +
Client.Network.LoginMessage);
Console.WriteLine(“press enter to close...”);
Console.ReadLine();

}
¥
static void Network_OnConnected(object sender)
{
Console.WriteLine(“T’m connected to the simulator, going to greet everyone
around me”);
Client.Self.Chat(“Hello World!”, 0, ChatType.Normal);
Console.ReadLine();
Console.WriteLine(“Now I am going to logout of SL.. Goodbye!”);
Client.Network.Logout();
Console.WriteLine(“T am Loged out please press enter to close...”);
Console.ReadLine();

¥
¥
}

6.4.2. Explicacion del cédigo fuente

Vamos a explicar el codigo fuente.
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> Lasiguiente linea de cédigo vale para conectar el bot a OsGrid:

Client.Settings. LOGIN_SERVER = “http://osgrid.org:8002/”;

6.4.3. Compilar y ejecutar la aplicacion

> Vemos que nos conectamos a Osgrid:

& Hippo OpenSim Viewer
File Edit View World Tools Help (@, 2,35, LbsaPlaza 129, 135, 37 (Mature) - The Social Lounge
e

kathje Kittaj

Membe

§
»
¥
Lafe Baxton: For what the cost in SL is, | would expect no less than 10 Frames per second on any SIM even with many A
saga Bayn: hola
giaa Quixote: Hola Sr. saga Bayn

Figura 183. Bot conectado a OsGrid

Se puede apreciar como nuestro avatar “saga Bayn” le dice “Hola” al bot giaa Quixote y el bot
responde “Hola Sr. saga Bayn”. Por lo tanto, concluimos que el bot funciona perfectamente en
OsGrid.

6.5. Bot que envia un IM

6.5.1. Cadigo fuente de bot que envia un IM
Vamos a ver el cadigo fuente de un bot que se registra en la Grid SL y envia un IM.

e Codigo fuente del bot:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.L.ing;

using System.Text;

using OpenMetaverse;
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namespace Bot3

{
class Program
{
public static GridClient Client = new GridClient();
private static string first_name = “giaa”;
private static string last_name = “Quixote”;
private static string password = ks sk k.
static void Main(string[] args)
{
Client.Network.OnConnected += new
NetworkManager.ConnectedCallback(Network_OnConnected);
UUID target = new UUID(*“ff974b5b-1f07-4946-9adf-7¢9782a24958);
if (Client.Network.Login(first_name, last_name, password, ‘“Program”,
“e100048464@gmail.com™))
{
Client. Appearance.SetPreviousAppearance(true);
Client.Self.InstantMessage(target, “Hola, sagaBayn™);
}
else
{
Console.WriteLine(“’Yo no puedo conectarme aqui, es porque: “ +
Client.Network.LoginMessage);
Console.WriteLine(‘“Presione cualqueir tecla para cerrar...”);
Console.ReadLine();
}
static void Network_OnConnected(object sender)
{
Console.WriteLine(“Yo estoy conectado al simulador, Yo voy a saludar a todo el
mundo alrededor mio”);
Client.Self.Chat(“Hola a todo el mundo!”, 0, ChatType.Normal);
Console.ReadLine();
Console.WriteLine(“Ahora yo voy a desconectarme de SL.. Adios!”);
Client.Network.Logout();
Console.WriteLine(“Yo estoy desconectado, por favor presione enter
para cerrar...”);
Console.ReadLine();
}
}
}
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6.5.2. Explicacion del codigo fuente
Vamos a explicar el cddigo fuente.

e La siquiente linea de codigo vale guardar en una variable de tipo UUID el ndmero
identificativo del avatar “saga Bayn”:

UUID target = new UUID(“ff974b5b-1f07-4946-9adf-7¢9782a24958");
En Second Life, todos los objetos tienen un numero identificativo.

e Con la siguiente linea mandamos un IM al avatar Saga Bayn (pues target contiene la
UUID de saga Bayn) con el texto “Hola, saga Bayn”:

Client.Self.InstantMessage(target, “Hola, sagaBayn”);
6.5.3. Ejecutar la aplicacion
Vamos a ejecutar la aplicacion.

e Entramos en Second Life:

e Conectamos el bot:
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>

Vemos que nos ha enviado un IM:

Recibidorun'MI

6.6. Bot que vuela, se sienta y se levanta

6.6.1. Cddigo fuente de bot que vuela, se sienta y se levanta

Vamos a ver el codigo fuente de un robot que se registra en la Grid SL y que:

Cuando le decimos “volar” el bot se pone a volar.
Cuando le decimos “dejar de volar” el bot aterriza.
Cuando le decimos “siéntate” el bot se sienta en el suelo.
Cuando le decimos “levantate” el bot se levanta del suelo.

Cédigo fuente del bot:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.L.ing;

using System.Text;

using OpenMetaverse;

namespace Bot3

{

class Program

{
public static GridClient Client = new GridClient();

private static string first_name = “giaa”;
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private static string last_name = “Quixote”;
private static string password = <k sk ok x40,

static void Main(string[] args)
{
Client.Network.OnConnected += new
NetworkManager.ConnectedCallback(Network_OnConnected);
if (Client.Network.Login(first_name, last_name, password, ‘“Program”,
“e100048464@gmail.com™))
{
Client.Appearance.SetPreviousAppearance(true);
ClientSelf.OnChat += new AgentManager.ChatCallback(Self_OnChat);

¥

else

{
Console.WriteLine(“’Yo no puedo conectarme aqui, es porque: ““ +
Client.Network.LoginMessage);
Console.WriteLine(“Presione cualqueir tecla para cerrar...”);
Console.ReadLine();

¥
¥

static void Network_OnConnected(object sender)

{
Console.WriteLine(*Yo estoy conectado al simulador, Yo voy a saludar a
todo el mundo alrededor mio™);
Client.Self.Chat(“Hola a todo el mundo!”, 0, ChatType.Normal);
Console.ReadLine();
Console.WriteLine(“Ahora yo voy a desconectarme de SL.. Adios!”);
Client.Network.Logout();
Console.WriteLine(“Yo estoy desconectado, por favor presione enter
para cerrar...”);
Console.ReadLine();

}

static void Self_OnChat(string message, ChatAudibleLevel audible, ChatType
type, ChatSourceType sourceType, string fromName, UUID id, UUID ownerid,
Vector3 position)

{

string mensaje_minuscula = message. ToLower();

if (mensaje_minuscula.Equals(“volar”))

{
Client.Self.Fly(true);

¥

else if (mensaje_minuscula.Equals(“dejar de volar™))

{
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Client.Self.Fly(false);
}

else if (message.Equals(“levantate™))
Client.Self.Stand();

else if (message.Equals(“sientate™))

{
Client.Self.SitOnGround();

¥
¥
¥
¥

6.6.2. Explicacién del cédigo fuente

Vamos a explicar el codigo fuente.

e Lasiquiente linea de cédigo vale para que el bot se ponga a volar:

Client.Self.Fly(true);

e Lasiquiente linea de cédigo vale para que el bot aterrice:

Client.Self.Fly(false);

e Lasiquiente linea de codigo vale para gque el bot se siente:

Client.Self.SitOnGround();

e Lasiquiente linea de codigo vale para que el bot se levante si esta sentado:

Client.Self.Stand();
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6.6.3. Ejecutar la aplicacion
Vamos a ejecutar la aplicacion.

e Vemos como el avatar esta con nosotros:

e Introducimos en el chat la palabra “volar”:

= g

e Y vemos gue el avatar vuela:

e Introducimos en el chat “dejar de volar”:
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e Y vemos gue nuestro bot deja de volar:

e Ahora le ordenamos que se siente en la tierra:

e Vemos que el avatar se sienta en la tierra:
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e Ahora le decimos que se levante:

m

e Y vemos como el avatar se levanta:

6.7. Bot que me sigue

6.7.1. Cadigo fuente de bot que me sigue

Vamos a ver el codigo fuente de un bot que se registra en la Grid SL y:
e Sise ledice “sigueme” el bot me sigue andando o volando.
e Sise le dice “no me sigas” el bot no sigue al avatar.

e Codigo fuente del bot:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.L.ing;

using System.Text;

using OpenMetaverse;

namespace Bot3
{
class Program
{
public static GridClient Client = new GridClient();
private static string first_name = “giaa”;
private static string last_name = “Quixote”;
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private static string password = ‘s

private static float followDistance = 0;
public static bool followon = false;
public static string followName = “saga Bayn”;

static void Main(string[] args)
{
Client.Network.OnConnected += new
NetworkManager.ConnectedCallback(Network_OnConnected);
if (Client.Network.Login(first_name, last_name, password, “Program”,
“e100048464@gmail.com™))
{
Client.Appearance.SetPreviousAppearance(true);
Client.Objects.OnObjectUpdated += new
ObjectManager.ObjectUpdatedCallback(Objects_OnObjectUpdated);
Client.Self.OnChat += new AgentManager.ChatCallback(Self_OnChatz
}
else
{
Console.WriteLine(*’Yo no puedo conectarme aqui, es porque: “ +
Client.Network.LoginMessage);
Console.WriteLine(“Presione cualqueir tecla para cerrar...”);
Console.ReadLine();

}
¥

static void Network_OnConnected(object sender)
{
Console.WriteLine(“Yo estoy conectado al simulador, Yo voy a saludar a todo el
mundo alrededor mio™);
Client.Self.Chat(“Hola a todo el mundo!”, 0, ChatType.Normal);
Console.ReadLine();
Console.WriteLine(“Ahora yo voy a desconectarme de SL.. Adios!™);
Client.Network.Logout();
Console.WriteLine(“Yo estoy desconectado, por favor presione enter
para cerrar...”);
Console.ReadLine();

}

static void Objects_OnObjectUpdated(Simulator simulator, ObjectUpdate update,
ulong regionHandle, ushort timeDilation)

if (followon == true)

if (lupdate.Avatar) { return; }
Avatar av;
Client.Network.CurrentSim.ObjectsAvatars. TryGetValue
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(update.LocallD, out av);
if (av == null) return;
if (av.Name == followName)

{

Vector3 pos = av.Position;
if (\Vector3.Distance(pos, Client.Self.SimPosition) > followDistance)

int followRegionX = (int)(regionHandle >> 32);

int followRegionY = (int)(regionHandle & OXFFFFFFFF);

int followRegionZ = (int)(regionHandle);

ulong x = (ulong)(pos.X + followRegionX); ulong y = (ulong)(pos.Y +
followRegionY);

if (pos.Z>1)

{
Client.Self.AutoPilotLocal(Convert. Tolnt32(pos.X),

Convert.Tolnt32(pos.Y), pos.Z);
}

else

Client.Self.AutoPilotCancel();

static void Self_OnChat(string message, ChatAudibleLevel audible,
ChatType type, ChatSourceType sourceType, string fromName, UUID id,
UUID ownerid, VVector3 position)

{

string mensaje_minuscula = message. ToLower();

if (message.Equals(“sigueme™))

followon = true;
/[Client.Self.Movement.AlwaysRun = true;

¥

else if (message.Equals(“no me sigas™))

followon = false;

¥
¥
¥
}
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6.7.2. Explicacion del codigo fuente

Vamos a explicar el cddigo fuente.

e Lasiquiente linea de codigo sirve para indicar la distancia a la que el bot tiene que
sequir a un avatar:

private static float followDistance = 0;

e Lasiquiente linea de codigo sirve para activar o desactivar que el bot siga a un avatar:

public static bool followon = false;

e Lasiquiente linea de codigo vale para indicar el avatar gue va a sequir el bot:

public static string followName = “saga Bayn”;

e El cddigo fuente que hace gue el bot me siga:

static void Objects_OnObjectUpdated(Simulator simulator, ObjectUpdate update,
ulong regionHandle, ushort timeDilation)

if (followon == true)

if (lupdate.Avatar) { return; }
Avatar av;
Client.Network.CurrentSim.ObjectsAvatars. TryGetValue
(update.LocallD, out av);

if (av == null) return;

if (av.Name == followName)

{

Vector3 pos = av.Position;

if (\Vector3.Distance(pos, Client.Self.SimPosition) > followDistance)

{
int followRegionX = (int)(regionHandle >> 32);

int followRegionY = (int)(regionHandle & OXFFFFFFFF);

int followRegionZ = (int)(regionHandle);

ulong x = (ulong)(pos.X + followRegionX); ulong y = (ulong)(pos.Y +
followRegionY);

if (pos.Z>1)

{
Client.Self.AutoPilotLocal(Convert. Tolnt32(pos.X),
Convert.Tolnt32(pos.Y), pos.Z);

¥

else

{
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Client.Self. AutoPilotCancel();

e Codigo fuente que hace el bot me siga o deje de sequirme cuando se lo diga:

if (message.Equals(“sigueme™))
followon = true;
}

else if (message.Equals(“no me sigas™))

followon = false;

¥

e Lasiquiente linea de cddigo hace gue el bot corra:

Client.Self.Movement.AlwaysRun = true;

e Lasiguiente linea de cédigo hace que el bot deje de correr:

Client.Self.Movement.AlwaysRun = false;
6.7.3. Ejecutar la aplicacion
Vamos a ejecutar la aplicacion.

e Vemos el bot;
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e Ahora escribimos en el chat la palabra “sigueme”:

e Vemos como el bot se ha puesto a nuestro lado:

e Damos al bot6n volar:

e Escribimos en el chat “volar”:

-
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e Vemos que el bot vuela:

e Vemos que el bot nos sigue volando:

6.8. Conexion de Bot y MySql
6.8.1. Crear una base de datos
Vamos a crear una base de datos para que el bot pueda coger la informacion de ella.

e Hacemos clic en el Acceso directo de WampServer, para conectarlo:
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\ ] WampServer
Accesa directa
1 KE

Hay que tener cuidado de no tener activo ningun otro programa que utilice también
mysql, pues va a interferir en el funcionamiento de WampServer

IMPORTANTE:

Ej.: El programa xampp, que es un servidor php con myslqgl, que se utiliza en el
programa Moodle, si lo tenemos instalado de forma local)

Nos aparece un icono de WampServer:

Hacemos clic en el icono de WampServer, nos sale un menu en el que seleccionamos

Encender:

Seleccionamos del ment de WampServer Iniciar los Servicios:

Powered by Anaska
B Localhost

B phiptyadrmin
directorio wana
Apache s

PHP r

Quick Admin
Iniciar los 2

Detener los Servicios

. WAMPSERVER 2.0

Reiniciar los Servicios

Encender

Ya hemos Encendido él servidor, con la base de datos MySal:

WAMPSERYER. - servidor Ackivo
=0 [ % 21:59

Nos abre la siguiente ventana de administracion de la base de datos mysal:
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£= localhost / localhost | phpMyAdmin 3.2.0.1 - Windows Internet Explorer

I
e [ ocathost v [B][4][x] [82
S Favortos | 5 @& ~ €| Hotmail gratuito € | -
4 lacathost f locathost | phpMyadin 2.2.0.1

» Cambiar el color: {;

» Tamafio del font: | g2

T - B) () - Pagnav Seguidad~ Heramientas~ (@
wwm 23 Servidor: localhost 2
iz B de dat saL Estado actual Variabl, 17]J d ct Mot Privilegi
amas. E.ﬁDE % SQl $FEstado actua ariables uegos de caracteres @ otores g3 Privilegios
[ELog binario %pProcesos  @nExportar Jlmportar
= information_schema (28)
+ mysql (23) Accciones MysQL
Seleccionar una base de datos MySQL localhost % senidar: localhost (MySQL hast infa:
) localhost via TCP/IP)
@ Crear nueva base de datos @ Version del servidor: 5.1.36-community-log
| Catejamiento "H Crear ] » Version del protocolo: 10
Cotejamiento de las conexiones MySQL: ¥ Usuario® root@Iocalhost
Juegos de caracteres de MySQL: UTF-8
Unicode (utfg
Interfaz )
) Servidor web
% |dioma - Language @ :|Espaﬁu| - Spanish ¥
@ Tama  Estilo:

» Apache/2 2 11 (Win32) PHP/5.3.0

¥ Versidn del cliente: mysqind 5.0.5-dev -
081106 - SRevision: 1.3.2.27 §

» extension PHP: mysqli
phpMyAdmin
» Acerca de esta versidn- 3201

& Documentacion =
B wiki

at Pégina oficial de phpMyAdmin
» [Changelog] [Subversion] [Lists]

php 3
e Vamos a crear una nueva base de datos, para ello vamos a la zona de Crear nueva base
de datos:
o Crear nueva base de datos
| ||Cntejamientn VH Crear ]
[ ]

Introducimos como nombre de la base de datos bot:

s Crear nueva base de datos
|I:H:|t|

Hacemos clic en el botén Crear:

Crear

Creamos una tabla Asignaturas con 3 campos:

9 Crear nueva tabla en la base de datos bot
Mombre: |H|:|rari|:|5

MNamero de campos:
|

Hacemos clic en el botén continuar:

Continuar

322




e Introducimos la informacién de los dos campos que hemos creado, gue son Asignatura,

Horario, dia_semana:

Campo |Asignatura | |Horari0 | |Dia_semana |

Tipo [VARCHAR v |VARCHAR v|  [VARCHAR ]

Longitud/Valores™ |30 | |30 | |10 |

Predeterminado’ None V‘ Naone V| MNaone V|
] ] ]

Cotejamiento | ~| | ~| | v

Atributos [ ] | ] | ]

Mulo Ir] O O

AUTO_INCREMENT [ O ]

Figura 184. Claves primarias de la base de datos de la aplicacion

Tanto “Asignatura” como “Horario” seran claves primarias, pues una asignatura puede
tener varios horarios, pero para una asignatura no se puede repetir el mismo horario.

“Asignatura”, “Horario” y “Dia_semana” son claves, porque una asignatura, en el
mismo horario se puede dar en distintos dias de la semana.

Hacemos clic en el boton Grabar:
Comprobamos que ya ha creado los campos en la tabla bot:
Campo Tipo Cotejamiento  Atributos MNulo Predeterminado Extra Accion
[] Asignatura  varchar(30) latin1_swedish_ci No  Nore 72X Ful
[] Horario varchar(30) latin1_swedish_ci No  None VA Ful
[] Dia_semana varchar(10) latin1_swedish _ci No  Nore S X M B [T

1 Marcar todos/as / Desmarcar todos Para los elementos que estén marcados: 8 # ¥ [0 [0 E

Hacemos clic en “Insertar”, para introducir valores en cada uno de los campos:

Fclnsertar

Insertamos los primeros valores en los campos:

Campo Tipo Funcion Mulo Valor
Asignatura  varchar(30) | v| |F'r0cesadnres de Lenguaje |
Horario varchar(30) | Vl |12:UU |
Dia_semana varchar({10) | V| |Lunes| |

Continuar
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Hacemos clic en el boton Continuar:

Hacemos clic en el botén Insertar:

Fclnsertar

Insertamos los seqgundos valores en 10s campos:

Campo Tipo Funcion Nulo Valor
Asignatura  varchar(30) | v| |F'rncesad0res de Lenguaje |
Horario varchar(30) | Vl |12:[][J |
Dia_semana varchar(10) | V| |Miercn|es| |

Hacemos clic en el boton Continuar:

Continuar

Ya tenemos creada la tabla horarios con sus campos:

Tabla - Accion Registn}s' Tipo Cotejamiento  Tamafio Residuo a depurar
[] horarios M X 2 MyISAM latin1_swedish ci 2.1 kKB -

1 tabla(s) Nimero de filas 2 MylSAM latin1 swedish ci 2.1 KB D Bytes
1 Marcar todos/as / Desmarcar todos |Para los elementos que estan marcados: ¥

6.8.2. Establecimiento de una conexion

Una vez que el conector se ha instalado, puede utilizarlo para crear, modificar y eliminar
conexiones a bases de datos MySQL. Para crear una conexion con una base de datos MySQL,
realice los siguientes pasos.

e Hacemos clic en el Acceso directo de WampServer, para conectarlo:

. ] WampServer
Acceso directo
1 KE

e Nos aparece un icono:

e Hacemos clic en el icono de WampServer, nos sale un menu en el gue seleccionamos
“Encender”:
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e Seleccionamos del mentt de WampServer “Iniciar los Servicios”:

Powered by Anaska
] Localhost
E phpyAdrnin
directorio v
Apache 3
5] PHP »
MySCIL
Quick Admin
Iniciar los Servicios

Detener los Servicios

Reiniciar los Servicios

Encender

¢ Yahemos Encendido el servidor, con la base de datos MySaql:

WAMPSERYER - servidor Ackiva
& =0 [q% 2159

e |nicie Visual Studio y abra la ventana del Explorador de servidores:

Wer

?‘g, Explorador de servidores Cheli, L

(Ver, la opcion Explorador de servidores en el menu principal de Visual Studio, o Ctrl
+ W, L teclas).

e Nos aparece la siguiente ventana:

Explorador de servidores

Tia Servidores

e Haga clic derecho en el nodo Conexiones de datos, y elegimos la opcién Agregar
conexion...:

Agregar conexian, ..

e Se abre el didlogo Elegir origen de datos:
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Elegir origen de datos

Crigen de dakos:

Archivo de base de datos de Microsoft Access Lizeailadin

Archivo de base de datos de Microsoft SQL Server
Base de datos de Cracle

Microsoft S0L Server

Microsaft 0L Server Compact 3.5

My33L Database

Crigen de datos de Microsaft QDBC

<okro=

Proveedor de datos;

| v

tilizar siempre esta seleccion Cancelar

e Elijala MySQL Database en la lista de fuentes de datos (o la <otra> opcion, si esta
ausente de base de datos MySQL):

e Elija. NET Framework Data Provider for MySOL en el cuadro combinado de los
proveedores de datos:

Proveedaor de datos;

| MET Framewaork Daka Provider For MySOQL w |

Iltilizar siempre esta seleccion

e Hacemos clic en el botén continuar:

Continuar

e Entrada de Configuracidn (ajustes) de conexién:
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Agregar conexion

Especifique la informacidn para establecer conexian con el
arigen de datos seleccionado o haga clic en "Cambiar” para
eleqgir un origen w/o un proveedor de datos diferente.

Crigen de datos;
MySQL Database (MySCOL Data Provider) | [ Carnbiar. .. ]

Server name: || |

User name: | |

Passward: |

[ ]5ave my password

Database name:

Avanzadas...

[ Probar conexian ] Cancelar

Introducimos el Nombre de host del servidor, que sera localhost:

Server name: ||:|ca|hn:-5t|

Figura 185. Nombre del Servidor mySQL

Utilizaremos localhost si el servidor MySQL se instala en la maquina local.

Introduciremos el Nombre de usuario, que serd el usuario “root”:

User name: root

Introducimos el Nombre de la base de datos, que serd “bot”:

Database name: bot

Figura 186. Nombre de la base de datos

Tenga en cuenta que debe especificar el nombre de esquema por defecto para abrir la
conexion.
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e Vemos el resultado:

Modifca conericn 1 — el

Especifique la informacidn para establecer conexidn con el
crigen de datos seleccionado o haga clic en "Cambiar” para
elegir un arigen y/o un proveedor de datos diferente,

Origen de datos:

MET Framework Data Provider for MySQL

Server name: localhost]
User name: root
Password:
[ Save my password
Database name: bot -
Probar conexidn ] [ Aceptar H Cancelar ]

e Hacemos clic en el botén Probar conexion:

[ Probar conexion

e Se abre una ventana emergente:

Microsoft Visual Studio

"
" | ) La conexion de prueba se realizd correctamente.

e Hacemos clic en el botén Aceptar:

e También puede configurar el puerto para conectar con el servidor MySQL pulsando en
el boton Opciones avanzadas. Para probar la conexion con el servidor MySQL,
configure el nombre de host del servidor, el nombre de usuario y la contrasefia y pulse
el boton Probar conexién. Si la prueba tiene éxito, se abre el cuadro de didlogo de
confirmacion de éxito.
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e Hacemos clic en el botén Avanzadas:

Respect Binary Flags  True -
Treat Blobs 4s UTFS  False

Treat Tiny As Boolean True

Use Affected Rows  False

Use Performance Moni False

lUse Procedure Bodies True

Use Usage Advisor  False

E Connection
Allow Bakch True A

Allow Batch

Allows execution of multiple SQL commands in a single
statement

Server=localhost;User id=root;Database=mysql |

[ Aceptar ][ Cancelar ]

o Después de configurar todos los ajustes y probar la conexion, pulse Aceptar. La recién
creada conexién se muestra en el Explorador de servidores. Ahora usted puede trabajar
con el servidor MySQL a través de Explorador de servidores estandar de la GUI.

e Hacemos clic en el botdn “Aceptar de Agregar conexion:

e Nos crea los siguientes datos de conexidn:

= [ Conexiones de datos
(=R Y o alhostimysgl)

[ Tables

1 Views

[ stored Procedures
[ stored Functions
[ UDFs

®H-E-E-E-E

¢ Ya tenemos nuestra “Conexion de datos” a “localhost(bot)”:
= [ Conexiones de datos
7 localhoskibot)
o Despueés de que la conexidn se ha establecido, todos los ajustes se guardan para su uso

futuro.
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e Aliniciar Visual Studio para la préxima vez, simplemente abra el nodo de conexion en

el Explorador de servidores para establecer una conexion con el servidor MySQL de
nuevo.

Explorador deserv.. » 1 X

EAREIRS. |
= ,_'J;J Conexiones de datos

SR localhostian,

E Actualizar

e Para modificar y eliminar una conexion, utilice el menu contextual del Explorador de
servidores para el nodo correspondiente. Usted puede modificar cualquiera de los
ajustes solo sobrescribiendo los valores existentes por otros nuevos. Tenga en cuenta
gue la conexién podréa ser modificada o suprimida solo si no se activa el editor para
parar sus objetos: de lo contrario pueden perder sus datos.

6.8.3. Conexion a base de datos
6.8.3.1. Creacion de un proyecto
Vamos a crear un nuevo proyecto.

e Vamos a Archivo — Nuevo — Proyecto:

Archivi

| Mues r | - Proyecta... Chrl+Manelis, +1M

e Nos muestra la siguiente pantalla;

Nuevo proyecto

Tipos de provecto: Flantilas: JMET Framewoark 3.5 v| = |g|

(= isual C# Plantillas instaladas de ¥isual studio

‘Windows
Web _Enplicacién de Windows Farms @Eihhntaca de clases
Smark Device @Aplicacién WPF [2#| Aplicacion de explorador WPF

Cffice :—3ADIicaci6n de consala @Eibhoteca de cantroles de usuario ...
Base de datos & Biblioteca de controles personaliza.., [ Proyecto vacio
Prueha A Servicia de Windaws FBibliteca de contrales de Windows...
Reporting
WCF Mis plantillas
Wwarkflow

Otros lenquajes _ﬂBuscar plantillas en linea. ..

Otros tipos de proyectos
Provectos de prueba

Provectn para crear una aplicacion de linea de comandas. {.MET Framework 3.5)

Mombre: | ConsoleApplication] |
Ubicacidn: | Ci\Documents and SettingsiEMC1\Mis documentosivisual Studio 20081Projects v| [ Examinar...
Solucidn; |Crear nueva solucidn " | Crear directorio para la solucidn

Mombre de la solucidn: | ConsoleApplication] |
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e Seleccionamos Visual C# — Windows:

= Wisual C#
Windows

e Seleccionamos Aplicacién de consola:

W aplicacian de conscla

e Introducimos en el Nombre Bot3:

Mombre:

e Hacemos clic en el botén Aceptar:

6.8.3.2. Crear la clase de conexion de MySql

Vamos a crear la clase Conectar_MySql.

Bot3|

e En el mend Proyecto, haga clic en Agregar clase:

Provecta

“%  Agregar clase. ..

¢ Nos abre una nueva ventana:

Agregar, nuevo elemento - Pruebamysqgl

Maryiis, +AlE+C

[J Base de datos basada en servicio
[FHCaché de base de datos local

%] Clase de componentes

<_-__’;_11CIases de LIMG ko SOL

& Control de usuario

ﬁCDntrol personalizado

Cateqgotias: Plantillas: = |E|
=l Elementos de Wisual C# Plantillas instaladas de ¥isual Studio -
Cadigo
Datos cﬁ Archivo de cadigo _] Archivo de configuracidn
General _] Archivo de configuracidn de aplicac... Mnrchivo de cursor
Web i4f] Awrchiva de icona ) Archiva de informacidn de ensamblada
‘Windows Forms lﬂ Archivo de manifiesto de aplicacidn g Archivo de mapa de bits
WPF ‘Zaprchiva de recursos =] Archivo de texto
Reporting £ Archivo J5cript 2] Archivo XML
Workflow _;H Archiva ¥5LT ] Asistente para informes =

[J Base de datos local

] Clase

o] Clase del instaladar
é;]CDnjunto de datos
[#=]Control de usuario (WPF)
o] Cuadro Acerca de

Definicidn de clase vacia

Mombre:

[ Agregar

] [ Cancelar
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e En el cuadro de didlogo Agregar nuevo elemento, en Nombre de clase escriba
Conectar MySql vy, a continuacién, haga clic en Agregar:

Definicidn de clase vacia

Mombre: Conectar_[MySgl.cs|

e Hacemos clic en el botén agregar:

e Nos crea la siguiente clase:

fﬁ Coneckar_MySql.cs

e Introducimos el siguiente cédigo, en la ventana Vista Cédigo:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.L.ing;

using System.Text;

using MySql.Data.Types;

using MySql.Data.MySqIClient;

namespace Conexion_bot

{
class Conectar_MySq|

{

private string connStr;
private MySglConnection conn;

public Conectar_MySql()
{

/lconectar con Mysq|l

//se conecta con MySQI

//Server: nombre del servidor

//Database:nombre de la base de datos (no va con ningun tipo de
extencion)

//Uid:Usuario(Standard=root) no soporta el usuario vacio

//Pwd:clave de acceso (si la tiene)

//Port:default=3306(si no se coloca se toma el default)

connStr = “Server=localhost;Database=bot;Uid=root;Pwd= ;Port=3306"";
conn = new MySglConnection(connStr);

}

public MySglConnection Cnx

{
get

{
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conn.Open();
return conn;

}
¥
}
¥

6.8.3.3. Creamos la clase de ejecucion de MySql
Ahora vamos a crear la clase “Ejecutar SQL”.

e En el mend Proyecto, haga clic en Agregar clase:

Provecto

+%  hgregar clase. .. Mayiis, +AlE+C

¢ Nos abre una nueva ventana:

Agregar nuevo elemento - Pruebamysql

Cateqgorias: Plarkillas: |§|
(=) Elementos de Visual C# Plantillas instaladas de Yisual Studio L
Cadigo
Datos cﬂ Archivo de cddigo J Archiva de configuracian
General j Archivo de configuracidn de aplicac... Mnrchivo de cursar
Webh j Archivo de icono ‘Q Archivo de informacion de ensanblado
Windows Forms Iﬂ Archivo de manifiesto de aplicacion g4 Archiva de mapa de bits
WPF i Archiva de recursos =] Archivo de texta
Reporting &7 archivo JScript 2] Archivo 5L
wiorkflow __.':IJ Archivo ¥5LT 2 Asisterte para informes 3
[J Base de datos basada en servicio U Base de datos local
ECaché de base de datos local cg Clase
;EEI Clase de componentes ;EEI Clase del instalador
<2 Clases de LING ko SOL |25]Conjunto de datos
E Control de usuatio [#=]Contral de usuario (WPF)
] Control personalizado =] Cuadro Acerca de ha
Definicidn de dlase vacia
Mombre: |
[ Agregar l ’ Cancelar l

e En el cuadro de didlogo Agregar nuevo elemento, en Nombre de clase escriba
Conectar MySql vy, a continuacién, haga clic en Agregar:

Marnbre:! Ejecutar SQL.cs|

e Hacemos clic en el botén agregar:

e Nos crea la siguiente clase:

fﬁ Ejecukar S0L.cs
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e Introducimos el siguiente cédigo, en la ventana Vista Cédigo:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using MySql.Data.Types;

using MySql.Data.MySqIClient;

namespace Conexion_bot

{
class Ejecutar SQL

{

private static MySqglCommand command;
private static Conectar_MySqgl Coneccion;

//Creo un metodo que recibe la sentencia SQL y retorna un objeto de
/IMySglDataReader

public static MySqlDataReader EjecutarSQL(string Sentencia_SQL)

{
I/INSTANCIA DEL CONECTOR

Coneccion = new Conectar MySql();
command = new MySqlCommand(Sentencia_SQL, Coneccion.Cnx);
return command.ExecuteReader();

}
¥
¥

6.8.3.4. Afladimos las librerias
Vamos a afiadir las librerias al proyecto.

e Vamos a Proyecto — Agregar referencia:

Prowecko

Agregar referencia. .,

e Nos abre una nueva ventana en la que seleccionamos la ficha .NET, v seleccionamos
MySqgl.Data:

MET

MySagl,Data

e Hacemos clic en el botén Aceptar:
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e Vamos a Proyecto — Agregar referencia:

Mroco acclbe,

Agreqgar referencia. ..

e Nos abre una nueva ventana en la gue seleccionamos la ficha .NET, y seleccionamos
MySqgl.Data:

MNET

Syskem.Drawing

e Hacemos clic en el botén Aceptar:

e Vemos que se han agregado las referencias:

=l | References
3 My5al.Data
« System.Data

6.9. Bot que responde a preguntas mediante informacion de la base de
datos

6.9.1. Cadigo fuente

Vamos a ver el codigo fuente de un bot que se registra en la Grid SL y responde a preguntas
mediante informacién de la base de datos.

e Cdbdigo fuente del bot:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Data;

using MySql.Data.Types;

using MySql.Data.MySqIClient;
using System.ComponentModel,;
using System.Drawing;

namespace Conexion_bot

{

class Program

static void Main(string[] args)

{

string Tabla = “horarios”;
string Asignatura = «”;
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string Horario =
string dia_semana = *’;

MySqglDataReader Resul;

/* Ejecutar_SQL devuelve de su metodo de tipo MysglDataReader
* con este puedo manipular los datos sin estar conectado a la bd
*/

Resul = Ejecutar SQL.EjecutarSQL(“SELECT asignatura, horario,
dia_semana FROM * + Tabla);

/* Resul.Read es un metodo boleano que devuelve true si no es
* fin de archivo
*/

while (Resul.Read())
{ _ _
/* es conveniente no colocar el numero de columna sino
* el nombre debido que mas adelante se necesite agregar otra

* columna no tengamos problemas con este el indice de columnas
*/

Asignatura = Resul.GetString(“asignatura”);
Horario = Resul.GetString(“horario™);
dia_semana = Resul.GetString(“dia_semana”);

Console.WriteLine(Asignatura + ““ *“ + Horario + “ “ + dia_semana);
/[coloque un msgbox solo para mantener el ejemplo sencillo

}

Console.ReadLine(); //Espera a que el usuario presione una tecla.

¥
¥
¥

6.9.2. Explicacion del codigo fuente

Vamos a explicar el codigo fuente.

e Las siguientes lineas de cédigo son las librerias que necesitamos para utilizar la base de

datos:

using MySql.Data.Types;
using MySql.Data.MySqlClient;

La siguiente linea de cédigo contiene los datos necesarios para identificar el servidor

(Server), la base de datos (Database) y como que usuario (Uid) nos conectamos a la
base de datos:

connsStr = “Server=localhost;Database=bot;Uid=root;Pwd= ;Port=3306";
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e Lasiquientes lineas de cddigo son variables que las utilizamos para realizar la consulta

SQL:

string Tabla = “horarios”;
string Asignatura = «”;
string Horario = «;
string dia_semana = *’;

e Lasiquiente linea de cddigo es una variable que almacenara el valor de ejecutar una

sentencia SQL.:

MySglDataReader Resul,

e Lasiquiente linea de codigo llama al método Ejecutar SQL gue retorna un objeto de tipo
MySqlDataReader que contiene el resultado de ejecutar una sentencia SQL:

Resul = Ejecutar_ SQL.EjecutarSQL(“SELECT asignatura, horario,
dia_semana FROM * + Tabla);

e Lasiquiente linea de codigo vale para ir leyendo los distintos resultados de las ejecucién
de una sentencia SQL:

while (Resul.Read())

e Lasiquiente linea de c6digo vale para coger del resultado de la ejecucion de una
sentencia SQL el atributo gue gueremos coger:

Asignatura = Resul.GetString(“asignatura”);
6.9.3. Ejecutar la aplicacion

Vamos a ejecutar la aplicacion.

29

e Estamos en Second Life como el avatar “saga Bayn” v vemos que el bot “giaa Quixote
nos saluda, mediante el Chat y nos dice: “Hello World!”:

giaa Quixote: Hola a todo el mundo!

e Nuestro avatar “saga Bayn” le dice “hola” al bot “giaa Quixote” mediante el chat:

e El bot nos responde “Hola Sr. Saga Bayn”:

saga Bayn: hola

giaa Quixote: Hola Sr. saga Bayn
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e Nuestro avatar “saga Bayn” le dice “adios” al bot “giaa Quixote” mediante el chat:

e FEl bot nos responde “adios Sr. Saga Bayn”:

saga Bayn: adios

giaa Quixote: Adios 5r. saga Bayn

e Nuestro avatar “saga Bayn” le dice “horarios” al bot “giaa Quixote” mediante el chat:

horarios

e El bot nos responde:

saga Bayn: horarios

giaa Quixote; procesadores de lenguaje 12:00 lunes

giaa Quixote; procesadores de lenguaje 12:00 miercoles

6.10. Bot que habla
6.10.1. Configurar SAPI
Vamos a configurar el SAPI.

e Hacemos clic en el botén de inicio de Windows:

A ™
>

e Hacemos clic en el panel de control:

Panel de control

e Hacemos clic en el icono “Texto a voz”:

Texto a voz

e Nos aparece la siguiente ventana, en la cual podemos apreciar que las voces disponibles
estan en ingles:
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- - r e
Propiedades de voz ‘ ‘ - -

| Reconocimiento de voz | Texto a voz |

= Puede cortrolar las propiedades de voz, velocidad y otras opciones para la
@* traduccidn de texto a voz

Seleccion de voz

TT5S Voice -

Microsoft Anna - English (United States)
Microsoft Mary
Microsaft Mike

Microsoft SimEI'rﬁed Chinese

IYou have selected Sample TT5 Yoice as the computer's default voice.

l Muestra de voz ]
Velocidad de voz
™
[
Marmal Rapida
Salida de audio... ] lﬂpcionesavanzadas...
l Aceptar I [ Cancelar ] | Aplicar |

No cualquier voz espafiola vale, tiene que ser una voz espafiola que valga para el
programa “Texto a voz” para Microsoft.

Para conseguir voces en espaiol que valgan para el programa “Texto a voz” para
Microsoft vamos a la siguiente direccion Web:

http://www.loguendo.com/es/

Hemos comprado la voz de Jorge:

jorge.rar
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e Descomprimimos el fichero, y lo ejecutamos:

jorge.exe

e Ahora comprobamos las voces disponibles en “Texto a voz” de Microsoft y
comprobamos gue esta la voz de Jorge:

Seleccidn de voz

Sample TT5 Voice -

Microsoft Anna - English (United States)
Microsoft Mary

Microsoft Mike

Microsoft Simplified Chinese

ISampIe TTS Voice

e Como trabajamos en Microsoft Windows Vista, no me hace falta instalar el SAPI5
(programa para que hable el ordenador) pues ya esta instalado.

e Si necesitamos instalar el SAPI5 vamos a la siguiente direccién Web:

http://www.nextup.com/sapi.html

e Y nos aparece la siguiente informacién donde podremos descargarlo:

Downloading and installing SAPIS

Versions of windows 2000, and XP typically already have SAPIS installed, but you may wish to install it
again if you are having problems, or if you are using a different windows version. Download and run the
file below. If you have problems contact us, as you may not have windows installer on your computer
and we can provide help with that.

http:/ /www.webaloud.com/files/Microsoft-English-TT5-51.msi

6.10.1.2. Afiadimos las librerias para usar el SAPI
Ahora seleccionamos las librerias necesarias para utilizar el SAPI.

e Vamos a References:

- | References

e Pinchamos en referencias con el botén derecho del ratén, y nos aparece el siguiente
menu, pinchamos en Agregar referencia...:

Agregar referencia...

Agregar referencia de servicio...

Lil i1
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e Nos aparece el siguiente menu:

ﬁE Agregar referencia LD [
MET | COom | Proyectos Examinarl Reciente|
Mombre de componente : Wersién i
System.ServiceModel Web 3.5.00
System.ServiceProcess 2.0.0.0
Systern.Speech 3.0.0.0
System. Transactions 2.0.00
System.Web 2.0.0.0
System.Web.Abstractions 3.5.00
System.Web.DynamicData 3.5.0.0
System.Web.DynamicData.Design 3.5.0.0 i
System.Web.Entity 3500 L
System.Web.Entity.Design 3.5.00
Svstem.Web.Extensions 3.5.00 o
| 1 | 3
Aceptar I [ Cancelar

e Seleccionamos la opcién System.Speech:

Systemn.Speech

e Damos al botén Aceptar:

e Comprobamos que la libreria System.Speech este afiadida:

=4 F.eferences

<3 AcrobatfccessLib
< Systern
<3 Systern.Core
<3 Systern.Data
<3 Systern.Data.DataSetExtensions
<3 Systern.5peech
-« Systern.Zml
<3 System.Xml.Ling

e Afadimos el namespace System.Speech.Synthesis:

using System.Speech.Synthesis;
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6.10.1.3. Codigo fuente para hablar

Vamos a ver el cadigo fuente para que el ordenador hable.

e Cddigo fuente:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Speech.Synthesis;

namespace ConsoleApplicationl

{
class Program
{
static void Main()
{
try
{
SpeechSynthesizer synth = new SpeechSynthesizer();
synth.SelectVoice(“Jorge™);
synth.Speak(“Mi nombre es Eduardo Rojo Sénchez.”);
}
catch
{
Console.Write(“Error”);
Console.ReadLine(); /Espera a que el usuario presione una tecla.
}
}
}
}

6.10.1.4. Codigo fuente para que el bot hable

Vamos a ver el cadigo fuente de un bot que se registra en la Grid SL y dice hace que el bot
hable.

e (Cdbdigo fuente del bot:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using OpenMetaverse;

using System.Speech.Synthesis;

namespace Bot3
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{

class Program
{
public static GridClient Client = new GridClient();
private static string first_name = “giaa”;
private static string last_name = “Quixote”;
private static string password = <k sk ok x4,

static void Main(string[] args)
{
Client.Network.OnConnected += new
NetworkManager.ConnectedCallback(Network_OnConnected);
if (Client.Network.Login(first_name, last_name, password, “Program”,
“e100048464@gmail.com™))
{

Client.Appearance.SetPreviousAppearance(true);

}

else

{
Console.WriteLine(“Yo no puedo conectarme aqui, es porque: “ +
Client.Network.LoginMessage);
Console.WriteLine(‘“Presione cualqueir tecla para cerrar...”);
Console.ReadLine();

¥
¥

static void Network_OnConnected(object sender)

{

Console.WriteLine(*Yo estoy conectado al simulador, Yo voy a saludar a
todo el mundo alrededor mio™);

Client.Self.Chat(“Hola a todo el mundo!”, 0, ChatType.Normal);
Console.ReadLine();

Console.WriteLine(“Ahora yo voy a desconectarme de SL.. Adios!™);
Client.Network.Logout();

Console.WriteLine(“Yo estoy desconectado, por favor presione enter
para cerrar...”);

Console.ReadLine();

¥

static void Self_OnChat(string message, ChatAudibleLevel audible, ChatType type,
ChatSourceType sourceType, string fromName, UUID id, UUID ownerid, VVector3
position)

{

string mensaje_minuscula = message. ToLower();

SpeechSynthesizer synth = new SpeechSynthesizer();

synth.SelectVoice(“Jorge™);

UUID typing = new UUID(“c541c47f-e0c0-058b-adla-d6ae3a4584d9”);
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if (mensaje_minuscula.Equals(“hola”))
{
synth.Speak(“Hola Sr. ““ + fromName);
Client.Self. AnimationStart(typing, true);
Client.Self.Chat(“Hola Sr. “ + fromName, 0, ChatType.Normal);
Client.Self.AnimationStop(typing, true);
}
else if (mensaje_minuscula.Equals(“adios™))
{
synth.Speak(“Adios Sr. “ + fromName);
Client.Self.AnimationStart(typing, true);
Client.Self.Chat(“Adios Sr. “ + fromName, 0, ChatType.Normal);
Client.Self.AnimationStop(typing, true);
}
}
¥
}

6.10.1.5. Explicacion del codigo fuente para que el bot hable

Vamos a explicar el codigo fuente para que el bot hable.

e Afiadimos la siguiente libreria:

using System.Speech.Synthesis;

e En el método Self OnChat (método para el chat) afiadimos las siguientes lineas de
codigo para seleccionar la voz del ordenador que va a hablar:

SpeechSynthesizer synth = new SpeechSynthesizer();
synth.SelectVoice(“Jorge”);

e Lasiguiente linea de cédigo vale para que cuando en el chat escribamos la palabra Hola,
el bot responda mediante sonido Hola Sr més el nombre del avatar que nos ha dicho
hola:

if (mensaje_minuscula.Equals(“Hola”))

{
synth.Speak(“Hola Sr. “ + fromName);

¥

6.10.1.6. Codigo fuente para guardar sonido en WAV

Vamos a ver el codigo fuente para que el ordenador guarde el sonido de hablar en un fichero
WAV.

e Cadigo fuente:
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using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Speech.Synthesis;
namespace ConsoleApplicationl

{

class Program

{

static void Main()
{
try
{

SpeechSynthesizer synth = new SpeechSynthesizer();
synth.SetOutputToWaveFile(“c:\\Users\\100048464\\Desktop\\
message.wav’);
synth.SelectVoice(“Jorge”™);
synth.Speak(“Hola mi nombre es eduardo.”);

}

catch

{

Console.Write(“Error”);
Console.ReadLine(); //Espera a que el usuario presione una tecla.
}
}
}
}

6.10.2. Reconocimiento de voz
6.10.2.1. Activar el reconocimiento de voz
VVamos a activar el reconocimiento de voz.
e Hacemos clic en el bot6n de inicio de Windows:

~

e Hacemos clic en Panel de control:

Panel de control

e Hacemos clic en el icono Opciones de reconocimiento de voz:

Opcicnes de
reconocimien...
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e Realizamos el tutorial de reconocimiento de voz:

Realizar el tutorial del reconocimiento de voz

3 Aprender a usar el equipo con la voz, Aprender los comandos basicos y el dictado.

e Y después hacemos clic en iniciar reconocimiento de voz:

@ Iniciar reconocimiento de voz
T Empezar a utilizar la voz para controlar el equipe. e Se abre el siquiente

panel:

Esperando

e Decimos Activar el micréfono para que el micr6fono se active.

e Le decimos al reconocedor de voz la siguiente frase “mostrar opciones de voz®, y nos
muestra el siguiente panel:

¥ Activado: Escucha todo lo que diga
Suspendide: Escucha dnicamente “activar el micréfonc”

Desactivado: Mo escucha nada de lo que diga

Abrir la Tarjeta de referencia de voz

Iniciar el tutorial del reconocimiento de voz

Ayuda
Opcicnes 3
Configuracién L

Abrir el diccionario de voz

Tema de dictado b

Sitio Web del reconocimiento de voz de Windows

Acerca de Reconocimiento de voz de Windows

Abrir el reconocimiento de voz

Salir

e Seleccionamos opciones:

Opciones
e Se nos abre un nuevo panel:
v Reproducir comentario audible Opciones
v Eecutar al inicio Configuracion
Reproducir el texto en el cuadro de didlogo de coreccidn Abrir el diccionario de voz
Activar dictado siempre Tema de dictado
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e Seleccionamos la opcion Activar dictado siempre:

Activar dictado siempre

6.10.2.2. Activar el habla en Second Life
Vamos a activar el habla en Second Life.

e Abrimos el explorador de Second Life:

Second Life

e Comprobamos el aspecto del avatar, y comprobamos gue no tiene activado el chat de
Vv0z, pues no tiene un punto blanco encima de la cabeza del avatar:

e Hacemos clic en editar:

e Se nos abre el siguiente menu:
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Editar = Ver Wundo He

Buscar... Ctrl-F

Seleccionar todo  Ctrl-A

Anexar el objeto
Quitarse el objeto

Quitarse ropa

Ctrl-G

Ctrl-shift-F

Preferencias... Ctrl-P

Hacemos clic en Preferencias:

Preferencia

e Y nos aparece la siguiente pantalla:

Preferencias
General l§| Dby el wis slevan
Dispositivos y'Camara
Red
Web
Graficos
Audioy Video
. sta en el m 'un toque', el microfono esta ac
Chat de texto cuan nan sado el botdn.
{ Chatde voz
Comunicacion
Mentanas emergentes
Apariencias

ctara temporalmente del chat de
nto.

Acerca'del. Aylda 0]l¢ Fancelar Aplicar

Figura 6.5. Chat de voz del visor de Second Life
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En esta pantalla configuramos el chat de voz.

e Hacemos clic en la pestafia Chat de voz:

{"Chat de voz

e Hacemos clic en la opcién de Activa el chat de voz:

e Comprobamos que encima de la cabeza del avatar hay una bola blanca:

e Vemos el siguiente cuadro de para poder hablar:

(= Chat

@@ (& HablET" (v

e Hacemos clic en el botén Hablar:

> Y vemos cuando hablamos desde el avatar salen ondas verdes:
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6.10.2.3. Prueba de reconocimiento de voz y hablar

Vamos a hacer las pruebas de reconocimiento de voz y hablar.

> Entramos en Second Life:

e Vemos el siguiente cuadro de para poder hablar:

GET

@ (aHablar” (v

e Hacemos clic en el botén Hablar:

> Activamos el reconocimiento de voz:

> Decimos la palabra Hola:

350



Diga el nimero del elemento que desea v,
luego, Aceptar

D Hola
@ hola
&0l
8 Ola
& Para
i Hora
@ Clzh
@ Olanc
@) Ora

;Mo ve lo que desea? Digalo de nuevo

(0 bien, diga 'deletrearlc’

Aceptar l ’ Cancelar

Figura 187. Listado de palabras que nos da el reconocimiento de voz

Nos sale el siguiente listado con la lista de palabras que podemos elegir.

> Decimos uno v se selecciona de la lista el primer elemento:

&) Hola

> Cuando hablamos el sistema de reconocimiento de voz, escribird en el chat lo que nosotros
hemos dicho:

> Decimos la palabra Intro para que se pulse la tecla Intro y de esta manera se envia la
palabra Hola por el chat:

saga Bayn: hola

e De esta manera le hemos enviado la informacién al bot tanto por voz como por texto en
el chat, y de esta manera se envia de la mejor forma posible.

o El sistema de reconocimiento de voz de Microsoft Windows Vista es muy bueno, y al
ser propio del sistema operativo ningun usuario lo tiene que instalar en su ordenador.
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e Algo muy importante es que al ser el sistema de reconocimiento de voz de Microsoft
propio de una persona, al entrenarlo, ese sistema de reconocimiento de voz reconocera
la voz de esa persona de la mejor manera posible, pues esta entrenado para esa persona,
y de esta manera, pasara a texto lo que le diga con la mayor precision que se puede.

e Si intentaramos reconocer la voz mediante el APl habria dos problemas:
e Elsonido en Second Life.

El sonido dentro de Second Life es de muy baja calidad, e incluso para una
persona es dificil comprender las palabras cuando otra persona la habla por tanto, si
utilizamos un programa de ordenador para reconocer la voz mediante el sonido de baja
calidad que nos proporciona Second Life, dara como resultado un mal reconocimiento
de la voz, y como consecuencia el bot reconoceria muy pocas palabras.

e El entrenamiento del reconocedor de voz.

Como el reconocedor de voz del API no va a estar entrenado para la persona

que se comunique con el bot, pues dara como resultado un reconocimiento de voz

algo peor.

e Ahora vemos como el bot, al decirle hola, contesta mediante el chat y mediante la voz:

giaa Quixote: Hola Sr.saga Bayn

6.11. Bot que contesta a preguntas

6.11.1. Funcionamiento del bot

Vamos a describir el funcionamiento del bot, este bot tendra todas las funcionalidades antes
descritas anteriormente.

Responde a preguntas.

Se conecta a una base de datos.

Tiene la capacidad de hablar.

Se conecta a los mundos virtuales Second Life y OsGrid.
Es capaz de envia IM.

Vuela, se sienta y se levanta.

Sigue a los avatares si se le ordena.

YVVVVYYVYYVYYVY

Y ademés en este bot hemos creado un mdédulo de compresion del lenguaje que es el
programa que controla las repuestas del bot.

Este mddulo extrae las palabras de la frase que ha recibido el avatar que son claves para
determinar qué respuesta devolver y que tiene definidas en ficheros de categorias (tipos de
consulta, asignaturas, profesores, titulaciones, etc.).
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6.11.2. Modelo Entidad Relacional
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Hacemos una relacién ensefia entre profesor y teoria, porque asi sabemos que tema de
teoria ensefia un profesor determinado.

Hacemos una relacion ensefia entre profesor y préctica, porque asi sabemos que practica
ensefia un profesor determinado.

Supuestos semanticos:

(@]

e Tipo Examen: {test, escrito}

e Un profesor tiene que dar por lo minimo una asignatura en alguna titulacién de alguna
universidad.

e Especialidad: {optativa, troncal, humanidades}
o [Formas Normales:

1FN.

Si todos sus atributos, para cada tupla, toman un Gnico valor del dominio simple
subyacente, es decir, no hay grupos repetitivos.

2FN.

Todo atributo no clave debe ser un hecho acerca de la totalidad de la clave.

3FN.

Todo atributo no clave debe ser un hecho sélo acerca de la clave (y de la totalidad de la
clave).

e Las tablas son las siguientes:

Titulacion (Nombre_titulacion, Campus, Créditos)

Curso (Nombre_titulacién, Nombre curso, Duracién, Coste)

Asignatura (Nombre_Asignatura, Especialidad)

Posee (Nombre titulacion, Nombre curso, Nombre Asignatura)

PaginaWeb (Nombre_Asignatura, paginaweb)

Convalidaciones (Nombre Asignatura,
Nombre Asignatura convalida)

Grupo (Nombre_grupo, Criterio_evaluacion, curso_academico)
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e Tiene (Nombre titulacion, Nombre curso, Nombre grupo)

o Hay (Nombre grupo, Nombre Asignatura, horario)

e Teoria (Nombre asignatura, Tema)

e Practica (Nombre_asignatura, Nombre préctica,
fecha_entrega_practica*, fecha_inicio_practica)

e Profesor (Nombre_Profesor, Titulo)

e Despacho (Nombre_Profesor, Despacho, Teléfono)

e Email (Nombre Profesor, Email)

o Ensefia_teoria (Nombre Profesor, Tema, Nombre_asignatura,
Tutoria)

e Ensefia_practica (Nombre Profesor, Nombre_asignatura,
Nombre_préctica, Tutoria)

e TieneTeoria (ID Examen, Nombre grupo, Tema)

e TienePractica (ID Examen, Nombre grupo, Nombre préctica)

e Examen (ID_Examen, Dia, Afio, Hora, Fecha_Revisién)

e TipoExamen (id_examen, tipo)

e AulaExamen (id examen, aula)

e AulaTeoria (nombre_grupo, tema, aula)
¢ AulaPractica (nombre_asignatura, nombre_practica, aula)
¢ DiasPractica (nombre_asignatura, nombre_practica, dia)

e [Esta (Nombre grupo, Nombre profesor)

6.11.3. Pruebas de Bot que contesta a preguntas
Vamos a realizar las pruebas del bot que contesta a preguntas.

e Introducimos en el chat la siquiente prequnta;

¢Queria consultar los horarios de la asignatura procesadores del lenguaje que
tengo este afio en el grado de ingenieria informatica?

e Vemos que el bot nos responde perfectamente tanto por voz como por texto:
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e X

saga Bayn: ; Queria consultar los horarios de [a asignatura Procesadores del Lenguaje que tengo este o en el Grado de ingenierfa informatica.?
giaa Quixote:

La horario es:
 giaa Quirote: Martes 19:00 a 22:00
8 giaa Quixote; Jueves 19:00.21:00
giaa Quixote: Jueves 11:00 a 14:00

e Introducimos en el chat la siguiente pregunta:

¢ Que asignaturas hay en el grado de ingenieria informatica?

e Vemos gue el bot nos responde perfectamente tanto por voz como por texto:

: giaa Quixote:

Las asiganturas son:

giaa Quixote: ingenieria de [a seguridad

giaa Quixote: ingenieria del conocimiento

giaa Quixote: algebra Lineal

giaa Quixote: calculo

giaa Quixote: estructura de computadores

giaa Quixote: fisica

giaa Quixote: programacion

giaa Quixote: tecnologia de computadores
| giaa Quixote; estadistica

giaa Quixote: organizacion de computadores

giaa Quixote: procesadores del lenguaje

giaa Quixote: redes de ordenadores
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e Introducimos en el chat la siguiente pregunta:

¢A qué hora son las tutorias de David Griol en Procesadores de Lenguaje?

e Vemos gue el bot nos responde perfectamente tanto por voz como por texto:

saga Bayn: ;A que hora son las tutorias de David Griol en procesadores del lenguaje?

giaa Quixote:

Las tutorias son;
giaa Quixote: Lunes y Miercoles a las 18:00
giaa Quixote: Lunes y Miercoles las 18:10

e Introducimos en el chat la siguiente pregunta:

¢Donde esta el despacho del Dr. David Griol?

e Vemos gue el bot nos responde perfectamente tanto por voz como por texto:
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saga Bayn: ;Donde esta el despacho del Dr. David Griol?
giaa Quixote:

El Despacho es:
giaa Quixote: 2.1.G.10

e Introducimos en el chat la siquiente pregunta;

¢Cuando es el examen de Algebra?

e Vemos gue el bot nos responde perfectamente tanto por voz como por texto:

-

saga Bayn: ;Cuando es el examen de algebra?
giaa Quixote:

El dia es:
giaa Quixote: 01/06/2010 0:00:00
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Conclusiones bot conversacional

El desarrollo de las redes sociales y los mundos virtuales ofrece una amplia gama de
oportunidades y nuevos canales de comunicacion que se pueden incorporar a las interfaces
tradicionales. En este capitulo hemos explicado cdmo integrar sistemas de didlogo en los
mundos virtuales para crear metabots conversacionales. Siguiendo esta propuesta se ha
desarrollado un metabot que proporciona informacion académica en Second Life y que es capaz
de interaccionar oralmente con los avatares de los usuarios.

Second Life ofrece un gran numero de posibilidades para la evaluacidn de estos nuevos canales
y metodologias de comunicacion dada la posibilidad que tienen sus usuarios de socializar,
explorar, conocer a otros residentes y acceder a un gran nimero de recursos educativos y
culturales.

Como trabajo futuro queremos evaluar nuevas caracteristicas que pueden incorporarse al
desarrollo del metabot conversacional y mejorar el proceso de comunicacién. En especial,
queremos llevar a cabo un estudio del efecto del comportamiento emocional del metabot en la
comunicacién oral, mediante la integracion de texturas que permiten dotar de gestos y
emociones a las expresiones faciales de los avatares.
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Capitulo 7

OpenSim

7.1. Introduccion

OpenSim es un simulador de codigo abierto que utiliza el mismo standard que Second Life para
comunicarse con sus usuarios. Por ende hace posible que los usuarios puedan utilizar el mismo
software que provee Linden Labs para conectarse a un servidor controlado por organizaciones o

individuos sin relacion con esta empresa.

OpenSim sirve para simular entornos virtuales de forma independiente al mundo de Second
Life, desde una infraestructura propia.

OsGrid es la mayor red en la que corren OpenSimulator, y se puede conectar su propia region
de OpenSimulator de forma totalmente gratuita.

En este capitulo explicamos:

Como crear nuestra propia Sim con OpenSim en nuestro computador.

- Cobmo crear el metaverso UC3M.

Integrar Sloodle en Opensim.

Fisica NINJA para OpenSim.
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Enlazar nuestra Sim de Opensim a OSGrid el metaverso OpenSource.
Cargar una region remota.

Hypergrid.

Crear el Grid UC3M.

Realxtend.

7.2. Descargar OpenSim

7.2.1. Descarga y Carpetas

Vamos a instalar OpenSim.

Entramos en la pagina web de OpenSim:

http://opensimulator.org/wiki/Main Page

Hacemos clic en Download Binaries:

Downloads:

’fi':,,l_j Binaries Zip (0.5.8)

Figura 7.1. Descarga de OpenSim

Nos sale el siguiente cuadro de dialogo:

Abriendo cpensim-0.6.8-binaries.zip Iﬁ

Ha escogido abrir
:;Q opensim-0.6.8-binaries.zip

que es de tipo: Archive WinRAR ZIP
de: http://dist.opensimulator.org

;Que deberia hacer Firefox con este archivo?

(71 Abrircon | WinZip (predeterminada) -

i@ Guardar archivo

[7] Hacer esto automaticamente para estos archivos a partir de ahora,
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e Hacemos clic en Aceptar:

Aceptar

Elegimos donde guardar el fichero, yo por comodidad lo voy a copiar en la carpeta raiz
c.

e Nos crea el siguiente fichero:

=iy
=10 £
; L

IOFEMTSITITEL D .

Descomprimimos el fichero con cualquier descompresor.

e Tras la descompresion obtenemos la siguiente carpeta y entramos en ella:

[OOENETTELION: S

e Entramos en la carpeta bin:

7.3. Configuraciéon de OpenSim

Vamos a configurar OpenSim.

e Para empezar la configuracion hacemos doble clic en OpenSim.exe:

E DpenSim.exe

e Se abre una ventana gue se denomina consola de configuracién:
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- . L —_ '

B C\opensim-0.6.8-binaries\bin\OpenSim.exe @Eﬁ
e e i— R —

[IMUENTORY DB1: Sglite — connecting: UHI=file:inuentoryStnre.dh,uersill

[MIGRATIONS1: InventoryStore up to date. no migrations to apply
[IMUENTORY DB1: Populated Inventory Folders Definitions
[IMUENTORY DB1: Populated Inventory Items Definitions
[INUENTORY SERVICE]: Initialized.
[IMUENTORY CONMECTORI: Local inventory connector enabled
[NEIGHBOUR CONMECTOR]1: Local neighhour connector enahled
1: Local land connector enahled

[REST COMMS1: Enabling InterregionCommz RESTCommz module

1: Starting...
[LOCAL GRID CONMECTOR1: Local grid connector enahled
[CLIENT 1: LLProxyLoginModule port @
[LOADREGIONS 1: Loading region configurations from filesysten
[LOADREGIONSPLUGIN]: Loading region configurations...

Wle are now going to ask a couple of guestions about your region.

You can press ‘enter’ without typing anything to use the default

the default is displayed hetween [ 1: hrackets.

New region name [1:
Figura 188. OpenSim.exe
En esta consola vemos como se va configurando nuestro OpenSim, y es el medio por el que,
introduciendo los comandos adecuados, podemos administrarlo todo. Darte alta a usuarios, crear
nuevas regiones, exportar, importar, etc.
Cuando acaban de ejecutarse los comandos de configuracion basica, vemos que la consola se
para en una linea de texto que indica Region Name y que por defecto pone OpenSim Test:

e Hacemos clic en el icono inicio:

(%)

e Abrimos el interprete de comandos, introduciendo la palabra cmd:

crmd

Abrimos el intérprete de comandos de Windows porque es mas seguro arrancar OpenSim de
esta manera en caso de que se produzca algun error.

e Se nos abre la consola:

BA C\Windowshsystem32\cmd.exe |ﬂ|i‘]

Microsoft Windows [Version 6.08.6882]
Copyright (c> 2086 Microszoft Corporation. Reservadoz todoz los derechos.

C:\Users\100048464>
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e Nos colocamos en la carpeta bin de openSim:

C:%>cd openzim—@._6_8-binaries bin/

e Ejecutamos OpenSim:

C=~opensim—B.6.8-binaries“bin*opensin

e Nos pide el nombre de la regién y ponemos tesis:

Mew region name [J1:- tesis

e Nos pide la UUID de la regiéon y damos a la tecla enter:

Region UUID [53a5%a292-B56d—4edS-adhb-Sebld42aBdBh]l:

e Nos pide la localizacion de la region y damos a la tecla enter:

Region Location [10W8A@,.186@H@1:

e Nos pide la direccién IP interna, y damos a la tecla enter:

e Nos pide el puerto interno, y damos a la tecla enter:

Internal port [788A1:

e Nos dice si permitimos un puerto alternativo, y damos a la tecla enter:

Allow alternate ports [Falsel:

e Nos pide el nombre del host externo, y le damos la direccion 127.0.0.1:

External host name [SYSTEMIP]1: 127.8.8.1
e Nos pide la UUID del avatar Master, y damos a la tecla enter:

Mazter flvatar UUID [BHBHAHAH-HABE-AEAE-BEBH—-HBHAHEHAEAAEEA ] :

e Nos pide el primer nombre del avatar master, y introduzco el nombre de giaa:

Mazter Avatar first name {(enter for no master avatar? [1: giaa

e Nos pide el apellido de avatar master, vy introduzo el apellido de Quixote:

Maszter Avatar last name [J1: Quixote

e Nos pide el Password de nuestro avatar master:

Maszter Avatar sandbox password [1:

e Ahora vemos gue va se ha creado nuestra region tesis:

Region (tesis) H
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No debemos de cerrar esta consola mientras que entremos en nuestra Sim de OpenSim.

e Abrimos la carpeta de Regions:

Regions

S e T e

¢ Vemos que tenemos un archivo llamado Regions.ini y lo abrimos:

=  Regions.in

[

e Vemos el contenido del fichero Regions.ini:

[Ee=si=]

REegionUJID = 918ecbhbl5-03e8-478d-becb3-e3370elcbfcd
Location = 1000,1000

Internaliddress = 0.0.0.0

InternalPort = 9000

ABllowAlternatePorts = False

ExternalHostHame = 127.0.0.1
Ma=sterAvatarFirstName = giaa

Ma=sterAvatarLastHame = {uixote
Ma=sterAvatarSandboxPassword =

e El archivo Regions.ini tiene los siguiente elementos:

» [tesis]:
Es el nombre de la region que le hemos dado.
» RegionUUID:
Es una identificacion Unica para cada region.
» Location:
Son las coordenadas x e y donde esta localizada nuestra region.
» InternalAddress:
La direccion IP interna es por defecto 0.0.0.0.
» InternalPort:
Es el puerto por el que nos comunicamos con la region, que es el 9000.
» Master_avatar_first, master_avatar_last y master_avatar_password:

Los nombres, apellidos y claves de los avatares que pueden acceder al Sim.
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7.3.1. Almacenar la informacion de OpenSim en una base de datos

Hay que guardar la informacion, para que cuando salgas del servidor y vuelvas a entrar, lo que
tenias en el servidor no se pierda, y el aspecto del avatar tampoco se pierda.

OpenSim soporta las siguientes bases de datos:
» SQL.ite. (por defecto)
Es una base de datos que viene incluida con OpenSim y se puede usar sin necesidad de
configuracion adicional. Es sobre todo para la intencion de puesta en funcionamiento
rdpidamente, no para uso en produccion.

» MySQL. (completamente soportada)

Esta es la base de datos recomendado para cualquier uso mas alla de la
experimentacion o pequefias aplicaciones independientes.

» MSSQL (parcialmente soportada)
Vamos a mirar la configuracién de OpenSim.ini.

e Abrimos el fichero OpenSim.ini:

e Entramos en la seccién StandAlone:

[Standilone]

; Imventory database provider

inventory plugin = "OpenSim.Data.S5QLite.dll"™
; inventory plugin = "COpenSim.Data.MyS5QL.d1l"™

Figura 189. La base de datos SQL.ite de OpenSim

Podemos comprobar que la base de datos seleccionada es SQL.ite.

7.4. Accediendo a nuestra Region

7.4.1. Configurar navegador

Si utilizamos el navegador de Linden Lab en una Sim de OpenSim, el avatar se puede ver como
una nueve. Esto es debido a que la empresa Lindel Lab cambia de version de explorador de
Second Life, y esto desactualiza las librerias opengl, para solucionar este problema podemos
bajarnos otro navegador.

Para conectar tu nuevo Sim con tu usuario, conecta un visor Second Life con la siguiente linea
de comando:

> Un cliente en una maquina como OpenSim:

-loginuri http://127.0.0.1:9000/
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http://127.0.0.1:9000/

> Un cliente en una misma LAN como OpenSim:

-loginuri http://lan_ip:9000/

> Un cliente en una diferente maguina o internet:

-loginuri http://external_ip:9000/

e Vamos al navegador de Second Life:

e Hacemos clic con el botdn derecho del ratén en el acceso directo de Second Life y
accedemos a sus propiedades:

#4 Propiedades de OpenSim @

General | Acceso directo | Compatibiidad | Seguridad | Detales |

l—i‘g OpenSim

Tipo de destino:  Aplicacidn

Ubicacién de

desting: SecondLife
Destina: dlife\SecondLife exe" —set InstallLanguage eq
Iniciar en: "C:\Program Files"SecondLife"
Tecla de método :
abreviado: Ninguno
Ejecutar: [Ventana nomal Y]
Comentario: Second Life
Abrir ubicacién ] [Carnbiariccno... ] [ Opciones avanzadas... ]

[ Aceptar ] ’Cancelar] [ Aplicar ]

e En el campo de Destino afladimos al final el texto (sin las comillas) “-loginuri
http://127.0.0.1:9000”.

Destino: tallLanguage es doginuri hitp://127.0.0.1:5000
Figura 190. Loginuri
Le decimos mediante el comando loginuri que acceda a nuestra propia maquina, pues utilizamos
la direccion 127.0.0.1 y que vamos a acceder al OpenSim de nuestra maquina por el puerto
9000. Por lo tanto siempre debemos de tener una regién accesible con este puerto.
7.4.2. Acceder a nuestra a nuestra region OpenSim

Vamos a acceder a nuestra region OpenSim.

e Hay gque dejar la consola abierta:
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http://lan_ip:9000/
http://external_ip:9000/
http://127.0.0.1:9000/

H4:41:44 — [ 1:STARTUP COMPLETE
Currently selected region is TESIS

14:41:=44 — [ 1: Startup took 1Z2m 34ds
Region (TESIS> #

Figura 191. Consola de la region Tesis

Esta consola no la debemos de cerrar si queremos entrar en OpenSim.

Hacemos doble clic en el explorador de Second Life:

Introducimos el nombre del avatar de nuestra region:

Nombre

Introducimos el apellido del avatar de nuestra region:

Apellido

Introducimos la clave gue hemos dado al avatar de nuestra region:

Contrasefa

Recordar la contrasen:

Hacemos clic en el botdn Iniciar sesion:

Iniciarsesion

Accedemos a nuestra region como root en OpenSim:

Figura 192. Importar objetos de Second Life a OpenSim

Para importar objetos de Second Life a OpenSim, hay que tener permisos completos de los
objetos (copiar, modificar y transferir).
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7.5. Crear otro usuario en nuestras Sim de OpenSim

Vamos a crear otro usuario para nuestra Sim de OpenSim.

e Vamos a nuestra consola de comandos y escribimos create user:

Region <tesisz>» # create user

e Introducimos el nombre del avatar gue queremos crear:

First name [Defaultl: saga

e Introducimos el apellido del avatar que queremos crear:

Lazt name [Uszer]l: Bayn

e Introducimos la clave gue queremos dar a nuestro avatar:

e Introducimos las coordenadas de la regién donde queremos que se conecte nuestro
avatar:

Start Region ¥ [1888]1:
Gtart Region Y [18@@1]1:

e Introducimos la direccién e-mail de nuestro avatar:

Email [1: el1@@BA48464Falumnos.uc3m.es

e Nos conectamos a nuestro OpenSim con nuestro nuevo avatar, Saga Bayn:
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7.5.1. Entrar dos avatares a nuestra Sim de OpenSim
Vamos a entrar en nuestro Sim de OpenSim con los dos avatares, Saga Bayn y giaa Quixote.

e Vamos a utilizar en los dos avatares el mismo puerto en nuestro Vvisor:

Destino: alllanguage es doginun http://127.0.0.1:5000

e Abrimos dos visores de Linden:

e Introducimos los datos de nuestros dos avatares:

Figura 7.7. Dos avatares en nuestra Sim

Podemos apreciar que estan conectados nuestros dos avatares en nuestra Sim de OpenSim en la
misma computadora.

7.5.2. Conexion del bot a OpenSim
Vamos a conectar el bot a OpenSim.

e Introducimos la siguiente linea de cédigo fuente:

Client.Settings.LOGIN SEEVER = "http://127.0.0.1:93000";
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e Vemos como se ha conectado nuestro bot a nuestra Sim de OpenSim:

giaa Quixote

e Introducimos un Hola en el chat;

e El bot nos responde perfectamente con Hola Sr. Saga Bayn:

saga Bayn: Hola

giaa Quixote: Hola Sr. saga Bayn

7.6. Fisica NINJA para OpenSim

Este proyecto propone una extension de la nueva fisica llamada NINJA Fisica. La extension
NINJA Fisica mejora la fisica ODE en OpenSim con articulaciones: vinculos movibles entre los
prims. Esto permitird que los vehiculos de ruedas, mufiecas de trapo, y mecénicos / robot
montajes paras ser interactivas construcciones con el visor estandar y controlables a través de
secuencias de script.

NINJA representa una red interactiva articulada de montajes. "Articulado de montajes” se
refiere a un cuerpo rigido articulado.
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7.6.1. Documentacion del usuario

Descarga el demo-playground.tgz:

http://forge.opensimulator.org/gf/download/frsrelease/142/304/demo-playground.tgz

e Yatenemos el demo-playground.tgz:

_3 demao-playground.tgz

e Copia el demo-playground.tgz a tu opensim/bin directorio:

e Abrimos el fichero OpenSim.ini:

DpenSim.ini

AR KR

e Vemos el apartado NINJA Physics y vemos gue esta desabilitada (esta comentada):

; if you would like physics joints to be enabled through a
special naming convention in the client, =set this to true.

; (see HNINJA Physics documentation,
http://opensimulator.org/wiki/NINJA Physics)

; default i= false

suse NINJR physics _joints = true

e Editar opensim.ini para ejecutar en modo standalone con la fisica ODE:

use_NINJA physics_joints Set = true.

e Arranca OpenSim.exe:

OpenSim.exe

e Enlareqién de la consola escribe load-oar demo-playground.tgz para cargar los datos
demo:

Region Cucdm?» # load oar demo—plavground.tg=

e Hacemos clic en el cliente de OpenSim:
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http://forge.opensimulator.org/gf/download/frsrelease/142/304/demo-playground.tgz

e Tenemos configurado el cliente de OpenSim para entrar en nuestra region:
Destino: stalllanguage es Joginun Rttp://127.0.0.1:500
e Introducimos los datos de nuestro avatar:
Nombre Apellido Contrasena
Quiote M+
Recordar la contrasena
e Damos al botdn iniciar sesion:
e Navega a las coordenadas (128.128):

giaa Quixote

e Seleccionar todos los prims en el objeto de oscilacién (Ctrl +3, arrastre el ratén):
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Mundo' W

"\ [ObjEto (Caracten Textira™ [Contenido:

PErfills)
Perfilts

giaa Quixote

Configurar..

Tocar/Agarrar (por defecto)

e En la ventana de edicion de objeto, haga clic en la "fisica" en la casilla "Objeto":

e Fichaasu vez la seleccién Material:

e A continuacién, presione ESC para salir del modo de seleccion. El prims y las
articulaciones ir “en vivo".

giaa Quixote

e Haga clic en el montaje articulado y arrastrarlo alrededor.
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¢ Vemos como funcionan perfectamente las articulaciones del columpio:

|

giaa Quixote _

e Nos columpiamos en el columpio:

olaa Qu

e Vemos lo como se articula el péndulo:

e Vemos el mufieco de trapo:
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e Con los siguientes comandos de voz en el chat puede controlar el mufieco de trapo:

"arise", "kneel", "die".

e Introducimos en el chat de voz la palabra arise, y damos a la tecla enter:

e Vemos como el mufieco de trapo se levanta:

e Introducimos en el chat de voz la palabra kneel, y damos a la tecla enter:

e Y vemos como el mufieco de trapo se arrodilla:

Figura 7.8. Mufieco de trapo

Me parece que tiene mucho futuro el poder cambiar cualquier estructura (edificio,
construccidn) s6lo mediante comandos de voz.
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7.6.2. Creacion de una articulacién bola y cavidad
Vamos a hacer un ejemplo de como utilizar la materia NINJA.

e Abrael archivo OpenSim.ini de la carpeta bin:

= OpenSim.ini
Archivo INI
48,0 KB

e En OpenSim.ini, configura "physics = OpenDynamicsEngine”
"use_NINJA_physics_joints = true".

e Hacemos clic en el botén Construir:
W

e Se nos abre el siguiente cuadro:

Generall) [OBjeto ) Caracter. ) Textiira’ [Contenida

-
-
-
-
-
-

AL

b 4p 4>

e Seleccionamos el prim tipo caja:

x]

e Creados prim de tipo caja, lado con lado con espacio entre ellos. jDejen los prims gue
estén como no materia, por ahora:
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Dé a cada uno un nombre unico (seleccione el objeto, clic botén derecho del raton,

editar, pestafia General, Nombre): Ejemplos de hombres son "cajal" y "caja2".
General | [Objeto

[ )

General |[@bjetal [Ea
Nombre

esfera.

Estos dos prims estaran conectados por una articulacion de rétula. Crear una pequefia

Realiza sus dimensiones como algo (0,1, 0,1, 0,1) (seleccione el objeto, clic boton
derecho del raton, editar, pestafia General, Nombre):

Esta prim representa una articulacion de rétula vy cavidad

Posicidn de la esfera entre las 2 cajas:

~
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e Asignar la esfera pequefia el nombre de " balljoint-NombreUnico, donde"
NombreUnico™ es un nombre Unico, no usado por ningln otro prim.

-hallinint-caiall

e Da a laesfera una descripcién de "cajal caja2", que son los hombres de los 2 prims que
estar conectado, separadas por un espacio.

cajal caja2

e Cierre todas las ventanas en el visor.

Presione Ctrl +3 para entrar en modo de edicién:

CpCiones..,

Mundo -

|General | [Objeto’ [Caracter, Texfiira’ [Contenido

e Arrastre el ratdn para marcar el 2 cajas para estar conectado v la pequefia esfera:

General™ [Objeto |

e Vemos cuadro vy la bola:
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e Arrastre los cuadros de alrededor (mantener pulsado el botén izquierdo del ratén sobre
alguna caja a arrastrar) .

e Observa gue se mantienen conectados por una articulacion:

7.7. Sloodle en OpenSim

Vamos a subir las herramientas de Sloodle a nuestra Sim de OpenSim, de esta manera
conectaremos nuestro Moodle a nuestra Sim de OpenSim, y de esta manera conseguiremos tras
conectar nuestra Sim de OpenSim con Sloodle a OsGrid todo lo que necesitamos para crear
varias aulas de ensefianza en un metaverso de forma totalmente gratuita.

e Vamos a la siguiente direccion web:

http://www.sloodle.org/downloads/sloodle-set-1.0.o0ar

Lo que vamos a descargar es un OAR en OpenSim, que es un Sim (isla) que contiene el Set
Sloodle.

e Nos sale la siguiente ventana:

Abriendo sloodle-set-1.0.0ar ﬁ

Ha escogido abrir
|| sloodle-set-1.0.0ar

que es de tipo: archivo OAR
de: http://www.sloodle.org

;Qué deberia hacer Firefox con este archivo?

() Abrircon | Exarninar..

i@ Guardar archivo

Hacer esto automnaticamente para estos archivos a partir de ahora,

Aceptar Cancelar

Figura 7.9. OAR OpenSim

e Hacemos clic en Aceptar:

Aceptar
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http://www.sloodle.org/downloads/sloodle-set-1.0.oar

e Nos crea el fichero sloodle-set-1.0:

E1oTt| SECIEIUN

e Copiamos el archivo sloodle-set-1.0.0ar en la carpeta bin de nuestro OpenSim:

I v MIiPC » O5(C:) » opensim-0.6.8-binaries » bin »

e Hacemos clic en nuestro navegador de Second Life adaptado para OpenSim:

Y
e

e Introducimos los datos de nuestro avatar master en OpenSim:

Nombre Apellido Contrasefia

Recordar la contrasena

e Hacemos clic en el botén Iniciar sesion:

[niciarsesion

e Entramos en nuestra Sim de OpenSim:
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e Sitienes construido algo en tu isla tienes que poner save oar [<nombre oar>] sino
perderas todo lo que tienes en tu isla.

e Vamos a cargar por consola con el comando load oar[<nombre oar>] el set de
Sloodle:

Region t(tesiz» # load oar zloodle—set—1.@.oar

e Comprobamos que va se ha cargado la oar del Sloodle set:

B C\Windows\system32\cmd.exe - opensim E=RECN X

Slm.oluodle _error_message_handler. script UUID 5a31826e—49h7-4191- 8562—7ad28dd13l’
bhed, prim UUID 34633730 7e3d?-423e—8cd?8fae3celBale @ <128, 128, 26.67571>

91 :17:58 — [¥Enginel: Loaded script SLOODLE 1.8 Sloodle Set Rewision 13 for Open
Gim.sloodle_mod_set—1.8, script UUID ca?82h93-4983-464e—-bleb—6dbefh?aB821f,. prim
UUID 34633730-7e37—423e—8Bed?—-8fae3ce?Bale B {128, 128, 26.67571%

B1:17:58 — [¥Enginel: Loaded script SLOODLE 1.8 Sluudle Set Rewvision 13 for Open
Bim.sloodle_set_effects_simple—1.8, script UUID 4922a7a%c—6h3c—4f27-2f2f-2186c31le
Be?d,. prim UUID 34633738-7el?-423e—8cd?-8Bfaedce2BalZe O <128, 128, 26.67591>
B1:17:59 — [¥Enginel: Loaded script SLOODLE 1.8 Sloodle Set Revision 13 for Open
Sim.sloodle_setup_notecard, script UUID b5Bcf31d-07cd—-4fel-aa2?-157c2f52d78c,. pr
im UUID 34633738-7ei?-423e—-8cd7-8faelice?Bale @ {128, 128, 26.67591>

A1:17:5? — [HEnginel: Loaded script SLOODLE 1.8 Sloodle Set Revision 13 for Open
Sim.sloodle_setup wehbh, script UUID ecec6?83-—BeS6—4132-9f75-381abBedcfhB?,. prim UU
ID 34633738-7elV-423e—8cdV-8faedce2Bale @ {128, 128, 26.67591>

B1:18:88 — [XEnginel: Loaded script SLOODLE 1.8 Sloodle Set Revision 13 for Open
Slm.sluodle _translation_en, script UUID Bafab5fc—124a—4b?a-%efB-53573c37f53a, pw
im UUID 34633738-7el?-423e—8cd7-8faelce?Bale @ {128, 128, 26.67591>

B1:18:88 — [XEnginel: Loaded script SLOODLE 1.8 Sloodle Set Revision 13 for Open
Gim.sloodle_translation_set_en, script UUID ad3dBbce—4de?-483a—aaBf-2425d93%7caca
. prim UUID 34633738—7e3d?—423e—8cd?-8fae3dcelBale @ <128, 128, 26.67591>

B1:18:88 — [XEnginel: Loaded script SLOODLE 1.8 Sloodle Set Reuision 13 for Open
Sim.sloodle_set_moodle_configured_effects—1 .8, script UUID 5%abhbh88e-—c?75-48hl-h2
%3;3226396da23e, prim UUID 444614d8-dcl5-46f4-%bcd-B4adBdcBa?db @ {128, 128, 26.
Region (tesis) ¥ _ W

Observamos gue se ha cargado el set de Sloodle en nuestra OpenSim:
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e Hacemos clic en el set de Sloodle:

ite, For example: site.blah/moodle
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7.7.1. Configuracion del podio OpenSim
Vamos a configurar el podio del Set de Sloodle en OpenSim.

Recordemos que hay que dejar activo el curso el cual queramos utilizar con las herramientas de
Sloodle.

e Hacemos clic en el podio de Sloodle, el cual esta esperando que introduzcamos la
direccién web de nuestro sitio Moodle:

e Nos sale el siguiente mensaje para que introduzcamos la direccién de nuestro sitio
Moodle:

e Introducimos la direccién de nuestro sitio Moodle:
m http./ftesis.edumoot.com/

e Nos aparece el siguiente cuadro azul:

IFhaciaipag

e Hacemos clic en el botén Ir hacia pag:
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Nos aparece la siguiente pagina web para configurar el controlador de Sloodle:

Home SLOODLE Module SLOODLE Object Authorization

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0 Sloodle Set Revision 13 for OpenSim
Object UUID: 34633730-7e37-423e-8cd7-8fae3ce28a2e
Object Type: set-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

3. OpenSim y OsGrid it
SLOODLE Controller: Controlador para OpenSim

9 Second [ife
SLO0DLE Confroller: Curso Second Life

Do you want to authorize this object? Yes -~

Elegimos gue queremos utilizar el controlador del curso de Sloodle:

9 Second Life
SLOODLE Controller: Curso Second Life

Hacemos clic en el botén Submit:

Nos aparece la siguiente pagina web informando de que la autorizacién del objeto ha

sido exitosa;

Home SLOODLE Module Object Configuration
Authorizing for: Second Life > SLOODLE Controller: Curso Second Life

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0 Sloodle Set Revision 13 for OpenSim
Object UUID: 34633730-7e37-423e-8cd7-8fae3ce28a2e
Obiect Tvpe: set-1.0

Object Configuration

No additional configuration options for this object.
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Vamos al curso de Second Life de nuestro plataforma Moodle:

Hacemos clic en el enlace del controlador de Sloodle del curso Second Life:

SLOODLE Controller: Curso Second Life

Nos aparece la siquiente tabla informandonos de gue el objeto Sloodle 1.0 Set Revision

13 for OpenSim esta autorizado:

Authorized Objects
Object Name Object UUID Object Last Updated
Type
SLOODLE 1.0 Sloodle Set Revision 13 for ~ 34633730-7837-423e- sef-1.0 2010-03-300429:22  []
(penSim Bcd7-8fae3ce28a2e ot

Delete Selectad

Vemos gue el Set Sloodle esta esperando gue lo configuremos, vy para ello hacemos clic
en él:

Nos aparece el siguiente cuadro azul diciéndonos si gueremos gue lo configuremos o
gue bajemos la configuracién que acabos de realizar:
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[

e Hacemos clic en el botén 1, para gue baje la configuracién que acabamos de realizar:

e Ahora vemos gue el Set de Sloodle acaba de recibir la configuracién:

SLOODLE 1.0 Sloodle S

S on 13 for OpenSim: Configuration received
7.7.2. Configuracién de MetaGloss en OpenSim

Vamos a configurar la herramienta MetaGloss en OpenSim.

e Vemos gque nuestro Set de Sloodle ya esta configurado en nuestro curso de Second Life
de nuestro sitio Moodle:
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e Nos aparece la siguiente ventana azul indicAndonos si queremos resetear la
configuracion del Sloodle Set o si queremos crear un objeto del Sloodle Set:

l[gnorar

e Hacemos clic en el botén 1 para crear un objeto del Set de Sloodle:

e Nos aparece los objetos que podemos crear:

NEXT

Ignarar
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e Hacemos clic en el botén 4:

e Se nos crea en nuestra Sim el objeto metagloss del Set de Sloodle:

Meta Gloss

e Vemos que el objeto metagloss del Set de Sloodle esta esperando bajar la configuracion

de nuestro sitio Moodle del curso Second Life:

spers: Identified object type as
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e Nos sale el siguiente cuadro azul para cargar la configuracion:

IFhEcialipag

e Hacemos clic en el botén Ir hacia pag:

IFhacia pag

e Nos aparece la siguiente pagina web para elegir de nuestro sito Moodle del curso de
Second Life, el controlador que gueremos seleccionar y las opciones que podemos
eleqgir para configurar:

Home SLOODLE Module Object Configuration

This object has already been authorized. If you want to re-authorize it, then please delete its authorization entry
from your SLOODLE Controller.

Object Configuration

General Configuration

Select Glossary: Glosario de entrada ~

Show Partial Matches: vYes ~

Search Aliases: No ~
Search Definitions: No -

Idle timeout (seconds): 120

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0 MetaGloss
Object UUID: 4271b23f-fd0a-4230-96d1-1883d5c46d20
Object Type: glossary-1.0
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Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object in-world

Use object: Public -
Control object: Owner -

Server Access Level
This determines who may use the server resource

Access Level: Public -

e Hacemos clic en el botén Submit:

e Nos aparece la siguiente informacién de gue ha sido autorizado el objeto de Metagloss
de Sloodle 1.0 para el controlador del Curso Second Life:

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0 MetaGloss
Object UUID: 4271b23f-fd0a-4230-96d1-1883d5¢c46d20
Object Type: glossary-1.0
Authorized for: Second Life > SLOODLE Controller: Curso Second Life

Number of settings stored: 9

e Hacemos clic en el botén Continue:

e Ahora podemos apreciar como nuestro Meta Glossary ha recibido la configuracion, y la
configuracién ha sido exitosa:
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e entrada”

7.7.3. Prueba de MetaGloss en OpenSim

Vamos a realizar la prueba de la herramienta MetaGloss.

e Introducimos en el chat de OpenSim la palabra /def Second Life:

Histaral fdef second life

Figura 7.10. Def de metagloss
De esta manera conseguimos la definicion del término Second Life que estid en nuestro sitio
Moodle.

e Vemos como el MetaGloss de OpenSim empieza la blsqueda:

e Vemos que el MetaGloss nos ha dado la definicidn de la palabra Second Life gue
aparece en nuestro sitio Moodle:
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nd Life = Es un meta
Number of definitions fou second life": 1

7.7.4. Ver video en Sloodle Presenter

Vamos a ver que funciona perfectamente el video en nuestra Sim.

e Hacemos clic en el controlador Presenter: Metaverso Saga Bayn UC3M, gue hemos
creado previamente, y anteriormente en la memoria se cita como hacerlo:

Presenter: Metaverso Saga Bayn UC3M

e Seleccionamos la pestafia Upload Many:

( Upload Many .'|

e Nos aparece la siguiente ventana:

Presenter: Metaverso Saga Bayn UC3M

Module Type: Presenter 3

( View | Edt | Add slides "" Upload Many Y Import Slides |

To Bulk Upload, first click the button below, then to select multiple files, hold down the control or shift key while selecting files
Select Files

e Hacemos clic en el botén Select Files:

Salect Files

e Se nos abre el cuadro de dialogo para subir archivos:
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E Seleccione los archivos gue se cargaran con 192.168.0.21 ﬁ

Buscar en: I E Documentos j ﬁ' ? ¥ [~
ge— MNombre ° Fecha modificacian
-
i K Nero Home 25/03/2010 20:55
Sttios recientes o
. MeroVision 14/09/2009 23:52
- . Peliculas 31/01/2010 %52
et .. Programas 09,/03/201017:24
T ./ Proyecto fin de carrera Muevo 20,/03,/2010 0:06 |
B . santi 19/03/2010 23:38
100048464 .. sobras grado 07,/02/2010 23:52 y
E,';,.hl J sti 14/12/2009 22:01
- | temp 01/03/2010 17:40
s L UC3M BECA 19,/01/2010 13:58 E
;I . Vizual Studio 2008 31/03/2010 1:00
s i, lab@lab.inf.uc3m.esjpg 12/02/2010 18:13
1| 1 3
Mombre: || j Abrir I
Tipa: |iDQ;Dng;gﬂ;Mm;Mml;mDv ~| Cancelar /l
_ 2|

e Seleccionamos el archivo Bot _habla, gue esta grabado en formato mov, que es el

formato que acepta Moodle:
Bot_habla.mov
Archivo MOV
| 452 MB

Abrir

(=

e Hacemos clic en el botén abrir:

e Nos aparece la siguiente informacion indicandonos el tamafio del fichero Bot habla, y
dandonos la oportunidad de subir el fichero o cancelar la subida:

Select Files

X
Bot_habla.mov (46.30MB)

Upload queue is about 74% full.
Start Upload | Cancel Upload

e Hacemos clic en el botén Start Upload:

Start Upload
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e Nos aparece la siguiente informacion sobre el nombre del video vy la direccién donde
esta colgado el video:

Name:  Bot habla Type: video! ]
[ ]

Url: http://192.166.0 21/fle_php/1/presenter/343/Bat_habla mov

[ Add the above files to the presentation

e Hacemos clic en el botén Add the above file to the presentation:

[ Add the above files to the presentation ]

e Vemos que se ha afadido la pelicula Bot habla a nuestra presentacion:

Position Select All Name Type Actions
1 0 Universidad Carlos I de Macid Web tgaxt
2 0 OpenMetaverse Web raaxt
3 [l Bot_habla Video pgaxt
Select Al Delele Selected |

e Vamos utilizar para ello el Presenter de Sloodle, que anterior mente explicamos como
funcionaba;

Showing antry 1 of 3
Universidad Carlos Il de Madridl.

397



e Hacemos un clic en la flecha:

e Vemos la pagina web de la universidad:

e Hacemos un clic en la flecha:

e Ahora vemos la pagina web de OpenMetaverse:
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e Hacemos un clic en la flecha:

e Ahora vemos el video del proyecto, se ve y se oye perfectamente:

Showing entry 3 of 3
Bot_habla.

SLOODLE 1.0 Presenter: Showing entry 3 of 3 (http.

7.8. Creando nuevas regiones

7.8.1. Creacion de los UUIDs de las regiones que creemos

Vamos a crear tres regiones o islas mas, para ello necesitamos conseguir los UUIDs 6
identificadores Unicos de estas regiones.

e Salimos de OpenSim escribiendo en la consola quit o escribir shutdown:
Region (Tesdiz)» # guit

e Abrimos la carpeta de Regions:

Regions
[ Carpeta de archivos
r §

e Vamos a la siguiente direccién web:

http://www.famkruithof.net/uuid/uuidgen

e Se nos abre la siguiente ventana:
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http://www.famkruithof.net/uuid/uuidgen

5 uuID (GUID) Generator on the WEB - Mozilla Firefox

Archivo Editar Wer Historial Marcadores Herramientas  Ayuda

- - & (2% [0l heep:iwww. Famkruithof .netjuvidjusidgen

B Comenzar ausar Fire... 54 Ultimas noticias | | IRENE MUNI en Seco... |G| Cuentas de Google [ | GLintercept %

The following version 1 UUID / GUID is generated for your use:
c60448c0-be21-11dc-9511-0300200c92a66

This UUID is generated according to REC 4122 Using the timestap / nodeid version (version 1),
where the nodeid comes from network equipment I own.

Fetch multiple UUIDs at once: ;1 7"1 (at most 500 at once)
Fetch UUIDs of another type: Version 1: Time/Node based ~ [ Get |

This type of UUID is generated using the current time, a clock id which changes in case the current
time is found to be older than the latest known time a UUID is generated and an IEE 802 hardware
address which should be unique. Still the following disclaimer applies:

Disclaimer:

The provided UUID {(GUID) is provided AS IS without warranty of any kind, not even the
warranty that the generated UUID is actually unique. The entire risk of using this UUID is upto you.
If you cannot agree to those terms do not use the generated UUID.

Please do not use UUID from a cached paged.

Extract the tiine fromn a version 1 UUID [%

NMore information about UUIDs.

Contact information on the home; e of this host.

e En Fetch multiple UUIDs at once introducimos un 4:

£ UUID (GUID) Generator on the WEB - Mozilla Firefox

Archivo  Editar Ver Historial Marcadores Herramientas  Avuda

<§ v v @ {l} \JME http:/ fwww, Famkruithof .netfuvidfuuidgen

’ Comenzar a usar Fire... E,] Ultimas noticias || IREME MUNI en Seco... Cuentas de Google L_J GLIntercept &

The following version 1 UUIDs/GUIDs are generated for your use:

0186a8c0-be22-11dc-95ff-0800200c92a66
0186a8c¢ 1-be2;[-11(1(-9511‘-0800200(99166
0186a8c2-be22-11dc-951-0800200¢9266
0186a8c3-be22-11dc-95ff-0800200c92a66

These UUIDs are generated according to REC 4122 Using the timestap / nodeid version (version
1), where the nodeid comes from network equipment I own.

Fetch multiple UUIDs at once: |4 j {at most 500 at once)
Fetch UUIDs of another type] Version 1: Time/Node based v |[ Get |

Introducimos un 4 para que nos de las UUIDs para cada regién. Cogemos 4 UUIDs para tener
una UUID de reserva, tenemos el fichero “default” que ya tiene una UUID valida, por lo que
s6lo necesitamos 3 UUIDs mas, pero es conveniente tener siempre una UUID de reserva.

7.8.2. Creacidn de tres regiones
\VVamos a crear tres regiones para OpenSim.

e Vamos a la carpeta region:

Regions
l Carpeta de archivos
F ¥
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e Hacemos clic en el fichero Regions.ini:

T, Regions.ini
Archivia INI
115KB

e \/emos nuestra region tesis:

[te=sis=s]

RegionUUID = 918ecbhbl5-03e8-478d-bcbh3i-e3370elcbfcd
Location = 1000,1000

InternalfAddres=s = 0.0.0.0

InternalPort = 3000

ARllowhlternatePorts = False

ExternalHostNHame = 127.0.0.1
MasterAvatarFirstName = giaa

MasterAvatarLastName = {uixote
MasterAvatarSandboxPassword =

e Deberemos copiar este contenido:

Location = 1000,1000
Internalfiddress = 0.0.0.0
InternalPortc = 900

erhvatarLastName = Quixote
-erAvatarSandboxPassword =

Cortar
Copiar
Pegar
Fuente...

Estilo de virieta

Parrafo...

Propiedades del objeto
Objeto

e Ahora pegamos el contenido, debajo de la regidn tesis, este paso lo repetiremos 2 veces
mas para asi crear 3 regiones:
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[Cezi=s]

EegionUUID = S18eckblS-03e8-478d-bchb3-e3370elchbfcd
Location = 1000,1000

Internalfddress = 0.0.0.0

InternalPort = 3000

BllowAlternatePorts = False

ExternalHostHame = 127.0.0.1
Ma=zterhvatarFirstHame = giaa

Ma=sterfvatarLastHame = uixote
MasterAvatarSandboxPassword =

[Cezi=s]

RegionUID = S18ecbhbli-03e8-478d-bch3-e3370e0cbhbfcd
Location = 1000,1000

Internalfddress = 0.0.0.0

InternalPort = 38000

BllowhlternatePorts = False

ExternalHostHame = 127.0.0.1
MasterhvatarFirstHame = giaa

MasterhvatarLastName = uixote
MasterhvatarSandboxPassword =

e Y ahora editaremos el nombre de la regién, la RegionUUID, la Location, el
IternalPort. EI nombre, apellido y clave de acceso los pondremos segun nuestra
eleccion.

e Las regiones tendran los siguientes puertos v estardn en las coordenadas siquientes:

» Laregion por tesis:
Estara en las siguientes coordenadas 1000,1000, y usara el puerto 9000.

[ces=si=]

FEegionUUID = 8918ecbhbl5-03e8-478d-becbhb3-e3370elcbfcd
Location = 1000,1000

Internalfddress = 0.0.0.0

InternalPort = 8000

ARllowhlternatePorts = False

ExternalHostHame = 127.0.0.1
Ma=sterhvatarFirstHame = giaa

MasterhAvatarLastHame = uixote

MasterhvatarSandboxPassword =

» Laregion UC3M:

Estara en las siguientes coordenadas 1000,1001, y usara el puerto 9001.
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[uc3m]

RegionUUID = 0l86a8cl-bell2-11dc-95ff-0800200c9a66
Location = 1000,1001

Internallddress = 0.0.0.0

InternalPort = 3001

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostHame = 127.0.0.1
MasterfAvatarFirstHame = glaa

MasterfAvatarLastName = {Juixote
MasterAvatarSandboxPassword =

» Laregion UC3M 2:

Estara en las siguientes coordenadas 1001, 1000 y usara el puerto 9002.

[uc3m 2]

RegionUUID = 0l186aB8cl-be22-11dc-95ff-0800200c%a66
Location = 1001,1000

Internalfddress = 0.0.0.0

InternalPort = 9002

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostHName = 127.0.0.1
Ma=sterhvatarFirstHame = giaa

MasterhAvatarLastHame = uixote
MasterhvatarSandboxPassword =

region UC3M 3:

Estara en las siguientes coordenadas 1001, 1001 y usara el puerto 9003.

[uc3m 3]

RegionUUID = 0l86a8c2-beZ22-11dc-95ff-0800200c%a66
Location = 1001,1001

Internalfddress = 0.0.0.0

InternalPort = 5003

AllowRAlternatePorts = False

ExternalHostName = 127.0.0.1
MaszterfAvatarFirstNHame = glaa

MasterfAvatarLastName = {Juixote
MasterAvatarSandboxPassword =

e Hacemos clic en OpenSim.exe:

E OpenSim.exe

e Se nos abre la consola de comandos:
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EX Cl\opensim-0.6.8-binaries\bin\OpenSim.exe

ri: 8, State: Wait, Reason: ExecutionDelay
ID: 10856, TotalProcessorTime: B@:08:08, TimeRunning: BA:59:51.1060AAA, Pri: 8,
: Hait, Reason: UserRequest
: 4572, TotalProcessorTime: B@:00:00.0624004, TimeRunning: B@:59:50.8380000,
i: 9, State: Wait, Reason: UserRequest
: 686A, TotalProcessorTime: B@:00:00.2496016, TimeRunning: B@:59:50.8380000,
i: 8, State: Wait, Reason: ExecutionDelay
: 3384, TotalProcessorTime: B@:00:00.0468003, TimeRunning: B@:59:50.8380000,
i: 9, State: Wait, Reason: ExecutionDelay
: 11608, TotalProcessorTime: B@:@08:08, TimeRunning: BA:59:42.7810000, Pri: 8.
tate: Wait, Reason: ExecutionDelay
ID: 2524, TotalProcessorTime: B@:08:08, TimeRunning: BA:59:41.098006@, Pri: 8,
tate: Wait, Reason: ExecutionDelay
ID: 2684, TotalProcessorTime: BB:08:00.32766021, TimeRunning: BB:56:27.5680000,
ri: 7. State: Wait, Reason: UserRequest
ID: 1036, TotalProcessorTime: BA:00:00.1248008, TimeRunning: BA:56:06.6130000,
ri: 7, State: Wait, Reason: UserRequest
ID: 5744, TotalProcessorTime: BB:08:08, TimeRunning: BA:16:44.2620000, Pri: 9.
tate: Wait, Reaszon: EventPairLouw

xx% ThreadPool threads s
workers: 1 (5608>; ports: B C(1868@)

Region {root)> #

e Hacemos clic en el navegador de Second Life que estd adaptado para OpenSim:

\ 1i7d
W

—

LECOTTCILTE

e Introducimos los datos de nuestro avatar, y damos al botén iniciar sesién:

Nombre: Apellido Contrasena

quicote— [lvereeenesoeses I

Recordar la contrasena

e Entramos en nuestra regidn tesis:

giaa Quixote
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e Damos al botén Mapa:

¢ Vemos que tenemos cuatro Sim en el mapa:

Mapa'del Mundo

JObjetos | Terteno

NW

o Para configurar nuestra isla en OpenSim existe una serie de comandos.

e Vamos a la siguiente direccién web para ver los comandos que existen:

http://opensimulator.org/wiki/Console Commands

http://opensimulator.org/wiki/Server Commands

e Ahora alisamos las tesis con el comando terrain fill 25:

Region <woot> # terrain fill 25

e Comprobamos que hemos alisado el terrano:
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giaa Quixote

e Vemos como hemos alisado todas las islas:

7.8.3. Creamos una region de otro avatar
Vamos a crear la region de saga Bayn.

e Creamos el fichero ifonsa.ini:

b ifonsaiini
Archivo INI
144 KB
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e Ahora tenemos dos ficheros .ini:

= ifonsaini = Regions.ini
Archivio INI Archivi INI
284 bytes 1,15 KB

e Editamos el fichero ifonsa.ini:

[ifon=al]

EegionUUID = 0l86a8c3-bel2l2-11dc-95ff-0800200c9a66
Location = 1000,1002

Internaldddress = 0.0.0.0

InternalPort = 3004

BllowAlternatePorts = False

ExternalHostHame = 127.0.0.1
MasterfivatarFirstHame = saga
MasterfivatarLastHame = Bavn

MasterfAvatarSandboxPassword =
Figura 7.11. Edicidn del fichero ifonsa.ini

Le damos una identificacién de Region UUID, otra localizacion, y otro puerto, por supuesto
decimos que el avatar propietario es saga Bayn.

e Vemos que se a creado el Sim del avatar saga Bayn y que el avatar giaa Quixote que es
el master de OpenSim puede entrar sin problemas a la isla de saga Bayn:

7.9. Como cargar una region remota

La carga de una region remota habilita un facil mantenimiento de las regiones que corren en un
simulador desde un servidor Web.

e Lainformacién de como cargar una region esta en la carpeta OpenSim/ share/
RegionLoading, la cual vemos dos fichero:

= exarmnple_web.xml

=l

| |HOWTO_REMOTE_REGION_LOADING. bt
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e El fichero example web.xml es un ejemplo de como crear una version web para cargar
una region:

- <Regions:»
- <Root=
<Config sim_UUID="18fb66dbf6274279885228f1c4064f8c" sim_nzme="0penSim Test' sim_location_x="1000" sim_location_y="1000" datastore="0penSim.db"
intemnal_ip_address="0.0.0.0" internal_ip_port="9000" external_host_name="127.0.0.1" master_avatar_first="Test" master_avatar_last="User" master_avatar_pass="test' />
</Root
- <Root>
<Config sim_UUID="111111dbf6274219881228f1c1061f8c" sim_name="0penSim Test2" sim_location_x="1001" sim_location_y="1000" datastore="0penSim2.db"
internal_ip_address="0.0.0.0" internal_ip_port="9001" external_host_name="127.0.0.1" master_avatar_first="Test" master_avatar_last="User" master_avatar_pass="test' />
</Root
</Regions>

o Los pasos que vamos a sequir vienen en el fichero
HOWTO_REMOTE_REGION_LOADING, es decir, como cargar una region remota.

e Vamos a la carpeta de OpenSim:

opensim-0.6.8-binaries

e Buscamos el fichero OpenSim.ini que esta dentro de la carpeta OpenSim:

B OpenSim.ini

|

ol
a8 I,

e Entramos dentro del fichero OpenSim.ini y vemos la siguiente configuracion, para
determinar donde OpenSimulator busca los ficheros donde le dicen las regiones para el
servidor. Por defecto busca la informacidn de las regiones en filesystem (en mi sistema
de ficheros, es decir, en mi propio ordenador):

; F#
; #% REGICNS
£

; Determine where CpenSimulator looks for the filea which tell it
which regions to server

; Defaults to "filesystem" if this setting isn't present

region info source = "filesystem"

; region_info source = "web"

e Cambiamos el ‘region_info_source = filesystem’ debajo de [Starup] to
‘region_info_source = web’:

; region info source = "filesystem"
region info source = "web"
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e [Esta parte de la configuracién determina la pagina desde las que son recibidas las
regiones XML si tu las cargas las regiones desde la web. Los ficheros XML van entre
<Root> </Root>, pero también te los puedes encontrar <Regions> <Root> <Root>
<Regions>:

; Determines the page from which regions xml is retrieved if you
are loading these from the web

; The XML here has the same format as it does on the filesystem
(including the <Root> tag),

; except that everything is also enclosed in a <Regions»> tag.

; regionload webserver url = "http://example.com/regions. xml"™;

e Cambia la linea ‘regionload webserver url = * a ‘regionload webserver url =
http://127.0.0.1/default.xml’ remplazando http://127.0.0.1 con la URL del fichero de la
region XML

; Determines the page from which regions xml i=s retrieved if vou
are lopading these from the web

; The XML here has the same format as it does on the filesystem
(including the <Root> tag),

; except that ewverything is also enclosed in a <Eegions> tag.
regionload webserver url = "http://127.0.0.1/default.xml";

o El fichero XML de una remota regién es similar al filesystem version, excepto que es un
archivo en lugar de multiples archivos. Es decir, nosotros tenemos un archivo para cada

isla, pues el fichero XML de una region remota utiliza un archivo donde estan varias
islas.

Ejemplo:

Dentro del fichero example_web.xml tenemos <Regions> <Root> <Root> <Root>
<Root> <Regions>, por lo tanto hay dos islas en un fichero.

7.10. Metaverso OpenSim

Vamos a crear el Metaverso de la Universidad Carlos 111 de Madrid.

e Para saber los datos de red de nuestro ordenador hacemos clic en el boton
inicio/ejecutar:

e Dentro de la ventana ejecutar escribimos el comando cmd:

Ejecutar

= Escriba el nombre del programa, carpeta, documento o
.'E recursa de Internet que desea que \Windaws abra.

Abrir: w

I Acepkar H Cancelar ][Examinar...
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e Ponemos en la consola el siquiente comando ipconfig:

C:sUsers~108048464>ipconfig

Configuracidn IP de Windows

Adaptador LAM inalambrico Conexidn de red inalambrica:

Sufijo DNS especifico para la conexidn. . :

Uinculo: direccidon IPvb local. . . : feB8B::ed3e:bcdf:decc:hZbcxl2
Direccion IPvd. . . . . . . . t 192.168.8.21

Miscara de subred . . . . . . . = 255255 2558

Puerta de enlace predeterminada . 172.168.08.1

e Vamos a nuestro fichero de Regions, gue esta dentro de la carpeta bin:

| Regions.ini

e Introducimos en el fichero regions en ExternalHostName nuestra direccion IP:

[tesi=]

RegionUUID = 53a5a2%2-056d-4ed5-adb5-5e61d42a0d0b
Location = 1000,1000

Internalfddress = 0.0.0.0

InternalPort = 8000

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostHame = 192.168.0.21

Ma=sterAvatarFirstHame = giaa
MasterAvatarLastHame = Quixote
MasterhvatarSandboxPassword = granotalf

e Conectamos la consola de OpenSim:

Region “tesis> #

e Configuramos el visor de Second Life:

e Configuramos el navegador, poniendo la nuestra direccion IP 192.168.0.21:

Destina: anguage es Hoginuri hitp://1592.168.0.21:5000

e Introducimos los datos de nuestro avatar:

Mombre: Apellido: Contrasefia:
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e Hacemos clic en el botén iniciar sesion:

Iniciarsesion

e Vemos que nos hemos conectado al metaverso de la Universidad Carlos |11 de Madrid
gue acabamos de crear:

e Introducimos esta linea de cddigo en el cédigo fuente de nuestro bot, gue vale para gue

se conecta a nuestro metaverso de OpenSim, en la cual hemos introducido la direccién
IP de nuestro metaverso:

Client.Settings.LOGIN SERVER = "http://192.168.0.21:9000";

e Vemos que el bot a entrado a nuestro metaverso, recordemos que el bot utiliza el avatar
giaa Quixote que es el master de este metaverso, por lo tanto vemos que en nuestro

metaverso se pueden conectar varios usuarios que estén dados de alta en nuestro
metaverso:

a Quixote
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7.11. Configurar el navegador para el Metaverso UC3M

Vamos a configurar el navegador para que los alumnos puedan conectarse facilmente al
Metaverso UC3M.

e Hacemos clic en el navegador, por supuesto no puede ser el navegador de Linden Lab,
pues a ellos no les interesa que accedamos a otros metaversos:

B
e i

e Vemos que tenemos el siquiente cuadro de control:

First Name: Last Name: Password: -
e [ LogIn ] [ Grids ]
 er— O
 Start Location: [My Last Location [i=] Remember password Quick Grid Select: | secondlife Ré

e Vemos los metaversos que tenemos, haciendo clic en la pestafia “Quick Grid Select”:

econdlife
3rdrock

cyberlandia
fwestates

helios
le_monde_de_darwin
legend

local

newworld

nexxtlife

openlife
opensimclub

osgrid

osuc3Imgrid

uc3im

virtualsims

wirtyou
youralternativelife

[ econal |

e Hacemos clic en el boton “Grids”:

Grids

e Nos aparece el siguiente cuadro:
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Second Life

http://secondlife.com/app/login/

e Hacemos clic en el botén Add:

(ST

e Damos el nombre al Grid:

UC3m

e Introducimos el Grid Nickname:

e Introducimos la direccién IP y el puerto de nuestro metaverso en el campo Login URI:

192,168.0.21:2000/

e Introducimos la direccion IP y el puerto de nuestro metaverso en el campo Helper URI:

192.168.0.21:9000/

e Hacemos clic en el botén Apply, para aplicar los cambios:

o]
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e Hacemos clic en el botdn “Default” para fijar por defecto este mundo virtual, pero eso
no significa que no puedan conectarse a otros mundos virtuales:

e Podemos ver como el metaverso UC3M se ha agregado a los otros mundos virtuales:

Select a grid: | ue3m »| | Default | (uc3m)

e Hacemos clic en el botén “OK™:

e Vemos gue en el listado ya aparece uc3m, y aparece por defecto:

uc3m

Irdrock
cyberlandia
fwestates

helios
le_monde_de_darwin
legend

local

newworld
nexxtlife

openlife
opensimclub
osgrid
osucimgrid
secondlife
virtualsims
virtyou
youralternativelife

RS

e Introducimos los datos de nuestro avatar, y nos fijamos gue nos vamos a conectar al
metaverso UC3M pues es el que hemos puesto gue se seleccione por defecto, es decir, se
seleccionara siempre que abramos el navegador:

Fstuﬂ_ e: ~ Last Name: Password: - —
flsaga ' |Bayn [ [ronsnsmnnnnnnsns | l 0g-n ] [ rids J

Start Location: [My Last Location lm Remember password Quick Grid Select:

e Hacemos clic en el botén conectar, para conectarnos al metaverso de la UC3M:

[ LogIn ]

e Yaestamos conectados al metaverso de la UC3M:
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7.12. Crear la grid UC3M

Vamos a crear una grid para tener nuestro propio metaverso al cual se podran unir otros
metaversos. La grid que vamos a crear va a ser la grid de la universidad Carlos 11l de Madrid.

De esta manera podriamos crear una grid de la universidad UC3M totalmente gratuita que esté
formada por distintos metaversos que sean las distintas universidades tanto de Espafia como de
todas las partes del mundo.

La gran ventaja es que estarian unidas en un solo metaverso de forma totalmente gratuita todas
las universidades, la cual estaria formada por los diferentes profesores y alumnos de las distintas
universidades que quieran participar.

Una ventaja de construir esta grid, es que seria propia, con lo cual no se dependeria de nadie, y
ademas al restringir los avatares que pueden formar parte de esta grid, es decir, profesores y
alumnos de las distintas universidad, protegeriamos a los alumnos, pues seria una grid

totalmente segura, pues estaria controlado toda persona que accede a ella y también todos los
actos que realizan los avatares.

7.12.1. Configurar OpenSim en modo Grid con MySq|

La configuracion de MySQL es muy diferente dependiendo de si tiene intencién de funcionar
OpenSim de manera autébnoma (standalone) o en red (grid):

o OpenSim en modo standalone (auténomo).
Es necesario proporcionar un numero de pardmetros al fichero OpenSim.ini.
o OpenSim en modo grid (red).
En modo grid cada uno de los servidores UGAIM tiene su propio archivo de

configuracion que incluye una cadena de conexion MySqgl y cada region tiene un
servidor OpenSim que también contiene una 0 mas cadenas de conexién MySq|l.
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7.12.1.1. Configuracién de MySql en modo Grid
Servidores UGAIM.

Cada uno de los servidores UGAIM tiene su propio archivo de configuracion archivo que se
encuentra en el directorio bin de OpenSim.

La buena noticia es que si este archivo no existe (por ejemplo, la primera vez que el servidor se
ejecuta) el operador de consola le pedird que proporcione los parametros y por lo general las
opciones por defecto funcionan bien.

La mala noticia es que la cadena de conexion de base de datos (database connection string) es el
més complicado de introducir y no tiene un valor por defecto.

La otra buena noticia es que estos archivos de configuracion se almacenan en formato XML en
archivos de texto sin formato para que puedas editarlo con tu texto favorito o un editor XML.

Estos ficheros se llaman UserServer_Config.xml, GridServer_Config.xml, AssetServer.xml,
InventoryServer_Config.xml y MessagingServer_Config.xml.

Suponiendo que se permite la configuracion de ficheros UGAIM que se genera
automaticamente en lugar de crearlos a mano, hay dos parametros para cada servidor que se
refieren a la base de datos.

En primer lugar el ©plug-in de almacenamiento se debe configurar en
OpenSim.Data.MySQL.dlIl el cual es normalmente por defecto.

En segundo lugar viene la cadena de conexién de base de datos (database connection string). Se
trata esencialmente de una serie de parametros comprimido en un objeto punto y coma de
valores separados.

Asi que una cadena de base de datos de conexidn tipica seria algo asi:

Desafortunadamente esta es una cadena larga y tiene que ser de introducida 5 veces (una vez
para cada uno de los servidores UGAIM).

Los valores importantes son:

o Data source.

Este es el nombre del host, tal como se define en el fichero My.cnf.
Por lo general, "localhost" o la direccion IP del servidor de base de datos. Tenga en
cuenta que a MySQL "localhost" y "127.0.0.1" tienen diferentes significados, lo que
podria parecer contrario a la intuicion. Para MySQL, "localhost" significa utilizar un
archivo de socket local, y *127.0.0.1" significa usar TCP.

o Database.

Este es el nombre de la base de datos Grid. Las instrucciones para crear la base
de datos utilice solo el mismo nombre escogido y usado alli.
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o Userid.
El nombre del usuario que utiliza este servidor. Usted puede utilizar el mismo id de
usuario para todos los servidores o elegir uno diferente para cada servidor el cual puede
facilitar el seguimiento de las sesiones.

o Password.

La contrasefia para el ID de usuario.

o pooling

Puede ser verdadera o falsa. Define si los usuarios comparten un grupo de conexiones o
conectar / desconectar individualmente. Su valor predeterminado es cierto lo cual
pueden tener ventajas de rendimiento cuando las conexiones son con frecuencia se
hacen y se rompen, pero no es asi como OpenSim esta pensado para trabajar, asi que
por lo general se establece en false.

o Port (puerto).

El valor por defecto es 3306, que s6lo necesita ser cambiado si el defecto no esta
seleccionado en el archivo de configuracion de MySQL.

La creacion de la base de datos.

Los servidores opensimulator UGAIM crearan las tablas en la base de datos donde ellas no
existen, pero no va a crear la propia base de datos. Por lo tanto, es necesario crearla
manualmente. Esto se puede lograr ya sea usando la interfaz gréafica de usuario administrador de
MySQL, o manualmente desde el simbolo del sistema:

e Vamos a crear la base de datos OpenSim mediante el programa WampServer:

o Si trabajamos en Vista seleccionamos con el botén derecho del ratén el acceso
directo de WampServer:

LTI S EET

o Hacemos clic en Ejecutar como administrador:

Y Ejecutar como administrador

Por linea de comando seria $ mysql -u root -p -h localhost.
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o Nos sale el siguiente icono:

o Hacemos clic en el icono, y en el menud gue nos sale damos a encender:

Powered by Anaska
Localhost
phpMyAdrmin

] directoric www
Apache r
| PHP L
J MySQL r
Quick Admin
Iniciar los Servicios

e

oo

Detener los Servicios

Reiniciar los Servicios

. WAMPSERVER 2.

Encender

o Al pasar el ratdn por encima del icono de WampServer, nos saldrd un mensaje gue
nos indicara: “WampServer — Servidor Activo”:

[ WAMPSERVER - servidor Activo

o Seleccionamos la opciéon phpMyAdmin, para administrar la base de datos MySaql:

E phpMy&dmin

o Hacemos clic en la pestafia SQL:

I SQL

o Vemos el siguiente cuadro de dialogo gue sirve para crear una base de datos:

My SQL localhost

o Crear nueva base de datos

Cotejamiento -

o Introducimos el nombre de OpenSim:

opengrid

o Hacemos clic en el boton Crear:

Crear
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7.12.2.

o Nos sale el siguiente mensaje por pantalla indicandonos que la base de datos se ha
creado:

«” La base de datos opengrid se cred.
CEEATE DATABASE “opengrid® :

Figura 7.12. Crear base de datos en OpenSim.
Por linea de comando seria mysqgl> CREATE DATABASE opengrid;

o Vemos gue ya tenemos nuestra base de datos creada:

Base de datos
opengrid -
opengrid (0)

Mo se han encontrado tablas en
la base de datos.

Figura 193. Base de datos para OpenSim.
Por supuesto, sera necesario proporcionar la contrasefia de root. El nombre de la base
de datos y el nombre de host coincidan con la cadena de conexion de la base de datos
(database connect string) dado a los servidores de UGAIM. También es posible usar el
usuario root para conectarse a MySQL desde los servidores de UGAIM o puede crear
usuarios especificos para este fin:
mysql> CREATE USER griduser IDENTIFIED BY 'password";
mysql> GRANT ALL PRIVILEGES ON opengrid.* TO griduser;

El comando GRANT permite al usuario acceso completo a la base de datos, pero puede
ser necesario que se repita después de que las tablas sean creadas.

Nuestra cadena de conexion a la base de datos es la siguiente:

Data source=localhost; database=opengrid; user id=root; Password = ; pooling=false;
port=3306;

Ejecucion de OpenSim en Modo Grid

Los Grid servidores necesitan crearse y la configuracién de la region simulada necesita ser
cambiada para usar instancias de construcciones independientes (stadanalone) en modo Unicas.

7.12.2.1. Configuracion de los servicios Grid.

R.O.B.U.S.T. tiene conectores para la funcionalidad de activo (A), grid (G) y el inventario (1).
Los servidores aun se requieren funcionalidad para el usuario (U) y mensajeria (M).
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En los siguientes pasos te mostramos como crearlo y ejecutarlo. Vamos a suponer que el
directorio actual es bin/ dentro de la distribucion OpenSim.

1. Configura el UserServer.
Vamos a configurar el UserServer.

e Arrancamos el OpenSim.Grid.UserServer.exe:

= OpenSim.Grid.UserServer.exe

e Te preguntaran un numero de cuestiones de configuracion. Si los servidores de la red
estan todos en una sola maquina, la mayoria de los valores por defecto son seguros de
usar.

e La configuracion se guarda en el archivo UserServer_Config.xml que se puede cambiar
posteriormente si es necesario.

@ Userserver_Config.xml

o Nos aparece la siguiente pantalla:

B CpenSim.Grid.UserServer.exe

HA:21:84 - Launching UserServer...
BA:21:84 — [STARTUP]: Beginning startup processing
B@:21:84 — [STARTUF]1: VUersion: OpenSim B.6.8 (Releasel

USER SERUER: Default Startup Message [Welcome to 0GS51:

o Estamos como usuario servidor, y nos pregunta si gueremos gue el mensaje que se
ejecute sea “Bienvenido a OGS” (Las siglas OGS significan OpenSim Grid
UserServer), pulsamos la tecla enter para admitir ese mensaje, que es el mensaje por
defecto:

USER SERUVER: Default Startup Message [Welcome to OGS1:

o Nos pregunta si la URL por defecto del Servidor Grid es http://127.0.0.1:8003/:

USER SERVER: Default Grid Server URI [http://127.0.8.1:0083/]:

o Introducimos que la URL por defecto del Servidor Gris se nuestra IP interna (por
que las pruebas que estamos realizando es en una red LAN, si quisiéramos dar
cobertura en internet utilizariamos la IP externa):

USER SERVER: Default Grid Sewver URI [http://127.0.8.1:0083/1: https//192.168.0,

16:23003/
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Nota:

Recordemos que para obtener el valor de nuestra IP interna nos introducimos en la
consola de MS-DOS, y ponemos el comando cmd, y a continuacion ponemos
ipconfig

Direccidn IPvd4. . . . . . . . .« . . .« . . = 192.168.8.16

Si queremos obtener el valor de nuestra IP externa nos vamos a la siguiente
direccion web: http://www.cual-es-mi-ip.net/

mi ip

89.141.4.35

o Nos prequnta si la clave gue se tiene que enviar al servidor grid es null, hacemos
clic en la tecla enter para aceptar:

USER SERVER: Kew to send to grid server [nunlll:

o Nos pregunta por la clave que esperemos gue nos envie el servidor grid, hacemos
clic en la tecla enter para aceptar:

USER SERVER: HKew to expect from grid server [nulll:

o Nos prequnta por la direccion URL del inventario del servidor:

IISER SERVER: Default Inventory Server URI [http:/7127.0.8.1:8683/1:

o Introducimos la direccion IP interna de nuestra maquina porque estamos trabajando
en una LAN y vamos a construir una grid de OpenSim para una red LAN (es
idéntico en internet, pero en internet tenemos que introducir nuestra IP externa) vy el

puerto 8003:
USER SERUER: Default Inventory Server URL [http://127.0.0.1:8083/1: http://192.1

63.0.16:8003/

o Nos pregunta por la URL externa del usuario del servidor para la autentificacion de
las claves, y damos a la tecla enter:

USER SERUER: User Server (this) External URI for authentication keys [http://loc
alhost :0002/1:

o Nos pregunta por la ruta al control de archivos de la biblioteca, y damos a la tecla
enter:

USER SERVER: Path to lihrary control file [.\inventory\Libraries.xmll:

o Nos pregunta por la Biblioteca de enlace dindmico (DLL) del provedor de base de
datos, y damos a la tecla enter para aceptar que la base de datos con la que vamos a
trabajar sea MySql:

USER SERUVER: DLL for database provider [OpenSim.Data.MySQL.dl111:
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o Nos piden la cadena de caracteres para conectarnos al base de datos:

SER SERVER: Connection String for Datahase [1:

o Introducimos la cadena de conexion a la base de datos:

ISER SERUER: Connection String for Datahase [1: data source=localhost;database=o

pengrid;user id=root;passuord= ;pooling=false;port=3306;

o Nos pregunta si el puerto http de escucha va a ser el 8002, y damos a la tecla enter
para aceptar:

SER SERUER: Http Listener port [858821]1:

o Nos pregunta si queremos usar SSL (Secure Sockets Layer —Protocolo de capa de
conexion sequra-), damos a la tecla enter para confirmar que no gueremos utilizarlo:

USER SERUVER: Use S5L7? truersfalse [Falsel:

o Nos pregunta si es buena la regiéon X en la coordenada 1000, v damos a la tecla
enter para aceptar:

USER SERUER: Enown good region ® [18881:

o Nos pregunta si es buena la region Y en la coordenada 1000, y damos a la tecla
enter para aceptar:

USER SERUER: KEnown good region ¥ [18881]1:

o Nos pregunta si habilitamos el soporte para conectar las LLSD , que se usa
normalmente por librerias basadas en clientes y robot (bot), damos a la tecla enter

para indicar que si la queremos habilitar:

USER SERUER: Enable LLSD login support [Curvently used hy libsl hased clients/ho

ts1? truefalse [Truel:

o Nos pregunta si_ gueremos activar el soporte para conectar Hypergrid, y hacemos
clic en aceptar:

USER SERUER: Enahle Hypergrid login support [Currently used by GridSurfer—proxie

d clients]? truesfalse [Truel:

o Nos pregunta por el minimo nivel de usuarios que deberiamos tener conectados,

damos a la tecla enter para aceptar gue cero:

USER SERVER: Minimum Level a user should have to login [B default] [B]

o Nos preguntas si_ queremos habilitar el acceso remoto por consola del nombre de
usuario, damos a la tecla enter para indicar gue permanezca deshabilitado:

UQER SERUER: RBemote console access user name [Default: disahled]l [1:
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0s pregunta si queremos habilitar el acceso remoto por consola de la clave, damos a

la tecla enter para indicar que permanezca desabilitado:

USER SERUER: Remote console access password [Default: disabled] [1:

o Nos sale la siguiente informacién:

23:18:83
23:18:83

23:18:87
23:18:87
23:18:87
23:18:87
23:18:87
23:18:87

[STARTU

P tablizhing data connection
[FLUGIHS

5

5

1: Es
1: Initializing addin manager
[PLUGINS1: Loading extension point /0penSimslUserData
[PLUGINS1: Tevying plugin AO0penSims/UserDatarsSQLitelserData
[PLUGINS1: Trying plugin #Opensims/lserDatasMySQLUserData
[PLUGINS1: Plugin Loaded: OpenSim.Data.MySQL

[PLUGINS1: Trying plugin /Opensim/UserData/ﬂSSQLUserData
[MYSQL]1: Connection established

[REGION DB1: Connection wait timeout 28868 seconds
Creating 18 DB connections...

Connecting to DB... [@]

[MYSQL]1: Connection established

[REGION DB1: Connection wait timeout 28868 seconds
Connecting to DB... [11]

[MYSQL]1: Connection established

[REGION DB1: Connection wait timeout 28868 seconds
Connecting to DB... [Z2]

Connecting to DB... [4]

[MYSQL]: Cunnectlun eztabhlished

[REGION DB]1: Connection wait timeout 28868 seconds
Connecting to DB... [5]

[MYSQL]1: Connection estahbhlished

[REGION DB]1: Connection wait timeout 28868 szeconds
Connecting to DB... [6]

[MYSQL1: Connection estahlished

[REGION DB]1: Connection wait timeout 28868 seconds
Connecting to DB... [7]

[MYSQL]1: Connection estahlished

[REGION DB]1: Connection wait timeout 28868 seconds
Connecting to DB... [8]

[MYEQL]1: Connection estahlished

[REGION DB1: Connection wait timeout 28868 seconds
Cunnectlng to DB... [9]

[MIGRATIONS 1: Creatlng UserStore at version
[MIGRATIONS]1: Updating UserStore to version
[MIGRATIONS1: Updating UserStore to version
[MIGRATIOMNS1: Updating UserStore to version
[MIGRATIONS]1: Updating UserStore to version
[MIGRATIONS1: Updating UserStore to version
[MIGRATIONS1: Updating UserStore to version
[MIGRATIONS1: Updating UserStore to version
[GRID INFO SERUICE]- Grld info zepvice initialized with 5 keys

[LIBRARY INUENTORY1: Loading library control file .“inventory\Librari

[LIBRARY INUVENTORY1: Loading library control file .“inventory:\Librawi

[GRID]: Login Level set to A

[STARTUP]1: Starting HTTP process

[BASE HITP SERUER]: Starting up HTTPF Server
[BASE HTTP SERUER1: Spawned main thread 0K

mﬁmm.&mMH

Cunuole lug level is ALL
[

23:18:12 -
Enter help

Uzerit

1: Startup took Ym 3@z
for a list of commands

e El servidor de usuario entonces se carga, y muestra esto en la ventana de comandos:

e Vemos que se han creado las siquientes tablas:
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gEstructura M SQL DBuscar [GiGenerar una consulta  §iExportar  Jilmportar % Operaciones 2 Privilegios [ Eliminar

Tabla ~ Accion Registros ! Tipo Cotejamiento  Tamaiio Residuo a depurar
[] agents : 4 & [ X 0 |noDB U8 general ci 48.0 KB =
[] avatarappearance = g ¥ [ X 0 |nnoDB  utf8 general ci 16.0 BB =
[ avatarattachments = J ¥ X O |nnoDB  latind swedish ci 6.0 KB -
[] migrations B # [ X Z MylSAM latin1 swedish ¢i 1.0 €8 -
[ userfriends : d # fif X 0 InoDB  utfb general ci 6.0 B -
[ users : 4 % [ X 0 |noDB U8 general ci 32.0 KB -

6 tabla(s) Nimero de filas 2 MylSAM latin1_swedish ci 123.0 KB 0 Bytes
1 Marcar todos/as / Desmarcar todos Paralos elementos que estan marcados: +

2. Configuracion de R.O.B.U.S.T.

Vamos a configurar ROBUST.

e Vamos a la carpeta bin, v seleccionamos el archive OpenSim.Server.ini.example:

—

7

L TET ST ETrEr)
ksl

e Abrimos el OpenSim.Server.ini.example y vemos que la siquiente cadenas de
conexion de la base de datos:

StorageProvider = "OpenSim.Data.MySQL.d411"
ConnectionString = "Data Source=localhost;Database=grid;User
ID=grid;Password=grid:"

Aparecen en las secciones de AssetService, InventoryService,
AuthenticationService, UserAccountService y GridService, hay que cambiarlo en todas
la secciones.

e Cambiamos la cadena de conexion de la base de datos, por la gue tenemos configurada
en nuestra base de datos:

ConnectionString = "Data Source=localhost;Database=opengrid;User
ID=root;Password= ;"

e Buscamos la siguiente linea:

UserServerURI = "http://127.0.0.1:8002"
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e Introducimos la direccidn IP interna (trabajamos en una red LAN):

UgerServerURI = "http://1592.168.0.18:8002"

e Cambia el fichero OpenSim.Server.ini.example to OpenSim.Server.ini:

OpenSim.Serverini

e FEjecuta OpenSim.Server.exe:

OpenSim.Server.exe

e Vemos la siguiente pantalla:

1: GridServiceGonnector loaded successfully

e El servidor se pondrd en marcha en activos, inventario y los componentes de la grid vy
mostrar el sistema robusto:

3. Configurar el servidor de mensajeria.
VVamos a configurar el servidor de mensajeria.

e Ejecuta OpenSim.Grid.MessagingServer.exe que esta en la carpeta bin:

T ET ST TEY]

[ESSH T SEMVENES

&

e Responda a las preguntas, si todos los servidores se ejecutan en la misma maquina, es
seguro, presione ENTER para todas las preguntas.

e La configuracion se almacena en MessagingServer_Config.xml.
<@>) f:u“lessagingSer'.rf:r_Canig.xml
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e Nos abre la siguiente ventana:

BN Chopensim-0.6.8-binaries\bin\OpenSim.Grid.MessagingServer.exe |ﬂlﬁ
. : I n

= =

e Nos pide que introduzcamos la direccidn url del servidor por defecto:

MESSAGING SERUVER: Default User Serwer URI [http:--127.0.8.1:3682-1:

e Introducimos la direccién IP interna (porque estamos trabajando en una LAN, si
trabajaramos en internet introduciriamos la direccién IP externa):

MESSAGING SERUVER: Default User Server URI [http://127.8.8.1:8802/1: http://192.1

68.0.16:9803/

e Nos pregunta si la clave a enviar al servidor de usuario es null, y damos a la tecla enter
para confirmar:

MESSAGING SERUER: Key to send to uwser server [nhulll:

e Nos pregunta si la clave gue esperamos que nos envie el servidor de usuario es null,
damos a la tecla enter para confirmar:

e Nos pregunta si la URL por defecto del Servidor Grid es http://127.0.0.1:8003/:

MESSAGING SERUER: Default Grid Server URI [http:- -127.8.0.1:8003-1:

¢ Introducimos que la URL por defecto del Servidor Gris se nuestra IP interna (por que
las pruebas que estamos realizando es en una red LAN, si quisiéramos dar cobertura en
internet utilizariamos la IP externa):

MESSAGING SERUER: Default Geid Server URI [http://127.0.0.1:8883/1: http://192.1

69.0.16:6083/

e Nos pregunta si la clave gue se tiene gue enviar al servidor grid es null, hacemos clic en
la tecla enter para aceptar

MESSAGING SERUVER: Hevw to send to grid server [nunlll:
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e Nos pregunta por la clave que esperemos que nos envie el servidor grid, hacemos clic en
la tecla enter para aceptar:

MESSAGING SERVER: Kev to expect from grid server [nulll:

e Nos piden la cadena de caracteres para conectarnos al base de datos:

MESSAGING SERVER: Connection String for Database [1:

e Introducimos la cadena de conexién a la base de datos:

MESSAGING SERUER: Connection String for Database [1: data source=localhost;datah)

ase=opengrid;user id=root;:;password= ;pooling=false;:port=3306;

e Nos pregunta por la Biblioteca de enlace dinamico (DLL) del provedor de base de
datos, y damos a la tecla enter para aceptar que la base de datos con la que vamos a
trabajar sea MySal:

MESSAGING SERUER: DLL for database pruuider-[OpenSim.Data.HySQL.dlll:

e Nos pregunta por la DDL para el provedor comms, damos a la tecla enter para
confirmar que utilizaremoes el OpenSim.Region.Communications.OGS1.dll:

MESSAGING SERUER: DLL for comms provider [OpenfSim.Region.Communications.0GS51.d11

e Nos pregunta si el puerto http de escucha va a ser el 8006, y damos a la tecla enter para
aceptar:

MESSAGING SERUER: Http Listener port [BBH6]:

e Nos pregunta si gueremos usar SSL (Secure Sockets Layer —Protocolo de capa de
conexién sequra-), damos a la tecla enter para confirmar que no gueremos utilizarlo:

MESSAGING SERUER: Use S55LY truesfalse [Falsel:

e Nos pregunta por nuestra direccién IP publica;

MESSAGIMG SERUVER: My Published IP Address [127.8.8.11:

e Introducimos nuestra IP interna (si trabajas en una red LAN):

MESSAGING SERVER: My Published IP Address [127.8.8.11: 172.168.8.16

e Nos preguntas si queremos habilitar el acceso remoto por consola del nombre de
usuario, damos a la tecla enter para indicar que permanezca deshabilitado:

ESSAGING SERUER: Remote console access user name [Default: disabledl [1:
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e Nos pregunta si gueremos habilitar el acceso remoto por consola de la clave, damos a la
tecla enter para indicar gue permanezca desabilitado:

MESSAGING SERUER: Remote console access password [Default: disabledl [1:

e Nos sale la siguiente informacion:

Initializing addin manager
Loading extension point ~0OpenSim-sUserData
Trying plugin A0penSinmslserDatasSQLitellzserData
Trying plugin #0penSinslUserDatasMySQLUserData
Plugin Loaded: OpenSim.Data.MySQL

[PLUGINS]: Trying plugin AOpenSim/lserDatasMiSQLUserData

Creatlng 18 DB connections...
Connecting to DB... [8]
[MYEQL1: Connection establizhed
[REGION DB1: Connection wait timeout seconds
GConnecting to DB... [11
[MY5QL1: Connection established
[REGION DB1: Connection wait timeout seconds
Connecting to DB... [2]
[MYSQL1: Connection established
[REGION DB1: Connection wait timeout seconds
Connecting to DB... [3]
[MYEQL1: Connection establizhed
[REGION DB1: Connection wait timeout seconds
Connecting to DB... [4]
[MYSQL]1: Connection established
[MYSQL1: Connection establizhed
[REGION DBl: Connection wait timeout 28868 seconds
Connecting to DB... [7]
[MYSQL1: Connection establizhed
[REGION DB1: Connection wait timeout 28868 seconds
Connecting to DB... [81]
[MYSQL1: Connection established
[REGION DBl: Connection wait timeout 28868 seconds
Connecting to DB... [%?]
[M¥YSQL1: Connection established
[REGION DB1: Connection wait timeout 28868 seconds
[MIGRATIONS 1: UserStore up to date,. no migrations to apply
H [SERUER]: Unable to connect to server http:/»192.168.0.16:8803/ for r
egistration. User service not running? Exception Mo es posible conectar con el
sepvidor remoto en System.Net.HttpWebRequest.GetRequestStream()

en Muc.imlRpc.XmlRpcRequest.Send(String wurl, Int32 timeoutd

en Huc.¥nlRpc.EmlRpcRequest.Inuvoke(String urld

en Openfim.Grid.MeszagingServer Modules.InterMessagelserServerModule . register
WithllserServer{d
@1:54:16 — [STARTUP1: Unahle to connect to User Server
@1:54:16 — [SERVER]1: Meszageserver B.5 — Startup complete
Console log level is ALL
@1:54:16 - [ 1: Startup took 19m 5@s
Enter help for a list of commands

SRS
=g =g =g ==t

Messagingdl

e El servidor se iniciard y le presentard con su sistema:

7.12.2.2. Resumen de los comandos para ejecutar los ejecutables servicios de grid

Vamos a ejecutar en tres consolas distintas OpenSim.Grid.UserServer, OpenSim.Server.exe y
OpenSim.Grid.MessagingServer.exe.

e Abrimos la consola de commandos y entramos en la carpeta opensim-0.6.8-binaries\bin:

C=~opensim—B.6.8-binaries~binz
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e Escribimos OpenSim.Grid.UserServer.exe:

Ciwopensim—HA.6.8-hinaries~bin>0peniim.Grid.UserServer. . exe

e No ha dado ninglin error (no letras rojas) y esta listo para introducir comandos:

B2:26:87 - [ 1: Startup took Bm 6=
Enter help for a list of commands

Useri

e Abrimos otra consola de commandos y entramos en la carpeta opensim-0.6.8-
binaries\bin:

C:openzsim—B.6.8-binaries“hin’

e Escribimos OpenSim.Server.exe:

C:wopensim—B.6.8-hinariesshin*0penSim.Server.exe

e No ha dado ningun error (no letras rojas) v esta listo para introducir comandos:

EEEE DD

CDEEEEEREEE D S

S S S

o

il Bl R Ry

oS S

Lo fu g

e

e Abrimos otra consola de commandos y entramos en la carpeta opensim-0.6.8-
binaries\bin:

Ciwopensim—H.6.8-hinaries~hbin’
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e Escribimos OpenSim.Grid.MessagingServer.exe:

C:wopensim—HA.6.8-hinariessbin>*0penSim.Grid.MeszagingServer. . exe

e No ha dado ninglin error (no letras rojas) y esta listo para introducir comandos:

B2:52:28 — [STARTUP]1: Unable to connect to User Server
A2:59:20 — [SERUER]: Messageserver B.5 — Startup complete
Console log level iz ALL

A2:59:=21 - [ 1: Startup took Bm 6=

Enter help for a list of commands

Messagingdt

7.12.2.3. Configurar regiones

Cuando se ejecuta la primera vez, una nueva instalacién de OpenSim le hara una serie de
preguntas para establece una region.

Configurando y arrancando el simulador de la regién.
Vamos a configurar y arrancar el simulador de la region.

e Abre el archivo OpenSim.ini que esta en la carpeta bin:

OpenSim.ini

e Encuentra la seccién [Architecture]:

[Architecture]
; Choose exactly one and only one of the architectures below.

;Include-S5tandalone = "config-include/5tandalone.ini™
;Include-HGS5tandalone = "config-include/StandaloneHypergrid.ini®™
;Include-Grid = "config-include/Grid.ini"
;Include-HGGrid = "config-include/GridHypergrid.ini®

e Busca la linea que dice:
E Include-Standalone = "config-include/Standalone.ini™

e Comentamos la linea:
;Include-Standalone = "gonfig-include/S5tandalone.ini™
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Busca la linea gue dice:

rInclude-Grid = "gonfig-include/Grid.ini"

Descomenta la linea:

Guarda OpenSim.ini.

Ve dentro del directorio config-include:

L config-include
L Carpeta de archivos

Copie los siquientes ficheros ini.example a .ini:

GridCommon.ini.exXxample to GridCommon.ini
CenomeCache.ini.example to CenomeCache.ini
FlotsamCache.ini.example to FlotsamCache.ini

Hacemos una copia de GridCommon.ini.example:

|7 GridCommon.ini.example

La llamamos a la copia GridCommon.ini:

| GridCommon.ini

Hacemos una copia de CenomeCache.ini.example:

|| CenomeCacheini.example

La Illamamos a la copia CenomeCache.ini:

| CenomeCache.ini
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e Hacemos una copia de CenomeCache.ini.example:

|| FletsamCache.ini.example

e Lallamamos a la copia CenomeCache.ini:

|| FlotsamCache.ini

e Abierto todos estos archivos (Grid.ini, GridCommon.ini, CenomeCache.ini y
FlotsamCache.ini) y editar a sus necesidades.

e Abrimos el fichero Grid.ini:

| Grid.ini

e Vemos el siguiente mensaje de texto:

;¢ Please don't change this file.
;¢ RAll optional settings are in GridCommon.ini.example,
;¢ which you can copy and change.

ror

Nos indican que por favor no cambiemos este fichero. Todas las configuraciones
opcionales estan en GridCommon.ini.example, el cual t0 puedes copiar y cambiar.

e Abrimos el fichero GridCommon.ini:

| GridCommaon.in

e Vamos a la seccién [AssetService]:

[AzsetService]

e Nos encontramos con la siguiente linea de cédigo:

H
; change this to yvour grid-wide asset server
H

AssetServerURI = "http://myvassetserver.com: 003"

e | acambiamos por la siguiente linea de cédigo:

AzsetcServerURI = "http:///192.168.0.16:8003"
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e Vamos a la seccién [InventoryService]:
[InventoryService]
. Nos encontramos con la siguiente linea de codigo:
; change this to yvour grid-wide inventory sServer
InventoryServerlURI = "http://myinventoryserver.com: 8003"
. La cambiamos por la siquiente linea de codigo:
InventoryServerURI = "http://192.168.0.16:8003"
e Vamos a la seccién [GridService]:
[GridService]
. Nos encontramos con la siguiente linea de codigo:
; change this to vour grid-wide grid server
GridSerwverURI = "http:/ /mygridserver.com:8003"
e |Lacambiamos por la siguiente linea de cédigo:
GridServerURI = "http://192.168.0.16:8003"
e Abrimos el fichero CenomeCache.ini:
|| CenomeCache.ini
e Vemos gue nos muestra la siguiente informacion:

[A=setCache]
;; Options for CenmoefissetCache

o

s 256 MB (default: 13421772E)
MaxSize = 268435456

; How many assets 1t is possible to store cache (default: 4096)
MaxCount = 16384

; Expiration time - 1 hour (default: 30 minutes)
ExpirationTime = &0
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No cambiamos nada de CenomeCache.ini.

Abrimos el fichero FlotsamCache.ini:

| |FlotsamCache.ini

No cambiamos nada de FlotasamCache.ini.

Ahora deberia estar listo para arrancar el Sim. El modo en el que se inicia en
OpenSim.exe es normalmente controlada por la configuracion de su opensim.ini. El
valor predeterminado de OpenSim es en modo standalone (independiente) si en la
configuracion no se ha especificado o el fichero no se encuentra.

C:swopensim—H@.6.8-hinaries~binopensim

Si lo desea, puede obligar a OpenSim para iniciar en modo grid en la linea de comandos
de la siquiente manera:

Ve a la consola UserServer (OpenSim.Grid.UserServer):

EETSITarTEilS
ETH eV ENEE

Escribe “create user” para crear un nuevo avatar:

User#t create user

Nos pide el nombre:

First name [Defaultl:

Introducimos el nombre del avatar: giaa

First name [Defaultl: giaa

Introducimos el apellido del avatar: Quixote

Last name [Userl: Quixote

Nos pide la clave del avatar:
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e Introducimos la clave del avatar:

e Nos pide la X e Y de la Sim que deberia ser su localizacién de la casa (home) del avatar
gue creamos:

Swtart Hegion X [108H@A]:
Start Region ¥ [16868@1:

Figura 7.14. Localizacion X e Y de una sim

Usamos la localizacion 1000 y 1000, o en la localizacion donde tu dijiste que se creara
tu sim, cuando lo creastes en modo standalone (independiente).

e Nos pide el email:

Email [1:

e Nos piden el e-mail:

Email [1: eldd@B48464@gmail.com
e Nos da la siguiente informacion:

16;?&:3? - I jer]: Fetching profile for 98baileh3-8916-4cec—ahlB-d294h779
aa

16:86:37 — [USERSTORAGE]: using m_commsManager.InterServicelnventoryService to c
reate user's inventory

e En la consola de cualquiera de estos servidores, usted deberia ser capaz de escribir
‘help’ para obtener una lista de comandos.

e Ahora deberia ser capaz de conectarse a la red de nuevo con su cliente de Second Life:

Iy
b 4
| =

7 |
Sud
SECOTTOLTE

e Usted necesita decirle a su cliente de Second Life para apuntar a la UserServer lugar de
hacerlo directamente en el simulador.

e Abrimos el cliente de Second Life con el botén derecho del ratén v introducimos —
loginuri http://192.168.0.16:8002:

Destino: anguage es doginuri hitp://152.168.0.16:8002

Figura 7.15. Puerto del UserServer

8002 es el Puerto por defecto de UserServer.
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http://192.168.0.16:8002/

Nota: Si se usando Windows vista, recuerda arrancar el los servidores como
administrador, para arrancar como administrador damos al boton derecho del ratén y
seleccionamos ‘arrancar como administrador’. Si no arrancas como administrador te
saldra un aviso de error en la consola como “Error — Acceso denegado”.

7.13. Pruebas de OsUC3MGrid

7.13.1.

Vamos

Prueba de acceso a OsUC3MGrid

a hacer una prueba de entrar en la isla del grid OsUC3MGrid con el avatar giaa

Quixote.
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Abrimos una consola y escribimos OpenSim.Grid.UserServer.exe:

Ciwopensim—HA.6.8-hinaries~bin>0peniim.Grid.UserServer. . exe

Abrimos otra consola y escribimos OpenSim.Server.exe:

C:wopensim—B.6.8-hinariesshin*0penSim.Server.exe

Abrimos otra consola y escribimos OpenSim.Grid.MessagingServer.exe:

C:wopensim—B.6.8-hinariesshin*0penSim.Grid.MessagingServer.exe

Abrimos otra consola y escribimos OpenSim.exe —gridmode=true:

C:wopensim—BA.6.8-hinaries~bhin>JpenSim.exe —gridmode=true

Ya hemos conectado OpenSim en modo grid:

B C\Windows\system32\cmd.exe - OpenSimexe -gridmode=true |ﬂ‘ﬁ
[NEIGHBOUR CONMECTOR1: HelloMeighhour from UC3M. to 113@6111396597?6."

[MEIGHBOUR COMMECTOR]: pegion handle 1899511628032256 not found
[MEIGHBOUR COMMECTOR]: pegion handle 11BB611139659528 not found
[NEIGHBOUR COMMECTOR]: region handle 118861113%659776 not found
[NEIGHBOUR CONNECTOR1: HelloMeighhour from UC3M, to 110A611139660832.

[MEIGHBOUR COMMECTOR]: region handle 11BB611139668832 not found
1z GetRegionByPosition HORBUABR-BRAR-BRAR-BAOR-BRBNONG

1= Failed to 1nPorm n31ghhuur 1888-99? that I'm here.
1: GetRegionByPosition BBORBRRE-BRAR-BRBR-BARA-BARBEAEA
JEBBE 256256-255744 received invalid response
23:32:11 - [ 1: GetRegionByPoszition HAORBRBA-BAAR-RRAD-AARA-BADBAAA

BEBBE, 256800-256256 receiued invalid response
: Failed to inform neighbour 1BA1-999 that I'm here.
1t GetRegionByPosition ABAPAAAG-BAAA-AANA-0HAR-HABABAD

1: Failed to 1nform n31ghhuur 1888-18081 that I'm here.
1: Failed to inform neighbhour 18B1-18BA that I'm here.
1: GetRegionByPozition BABARE0E-BO00-PARE0-ARBR-BA0E0EER
’EBBE 256256-256256 received invalid response
23:32:12 - [ 1: Failed to inform neighbour 1881-18081 that I'm here.
23:32:12 — [REGION]: Enabling logins for UC3H
Region CUGC3MY v




e Abrimos el navegador se Second Life:

e Introducimos la linea de comando http://192.168.0.16:8002:

Destino: anguage es 4oginuri hitp://192.168.0.16:8002

¢ Vemos como nos dan la bienvenida a OGS, gue fue el mensaje de bienvenida que
configuramos por defecto:

Second Life

Cargando el mundo...

Welcome to 0GS

e Yatenemos al avatar giaa Quixote en el Sim de OsUC3MGrid:

giaa Quixote

437



7.13.2. Prueba de acceso desde otro ordenador de la misma red LAN al OsUC3MGrid

Vamos a entrar en la Sim UC3M del OsUC3MGrid, desde otro ordenador de la misma red
LAN que OSUC3MGrid.

e En la consola USER# creo un usuario mediante el comando creater, y le doy la regién
de su isla:

Uzerlt create user
Firzst name [Defaultl: saga
Last name [Userl: Bayn

Pazzswordl

Start Region H [100@]1: 1061
Start Hegion Y [168@@1: 1661
Email [1: e188848464Fhotmail.com

De esta manera el usuario que cree tendra acceso a la region UC3M.

e Vemos que al crear el usuario nos da la siguiente informacién:

@1:17:83 - [ 1: Fetching profile for Bc28P015e-54hi—4%2e4-8d5a—-17ed402]

a
@1:17:83 — [USERSTORAGE]: using m_commzManager.InterServicelnventoryService to o
reate user’'s inventory

e Seleccionamos el cliente Hippo OpenSim:

\ Ta
L)
[
o TR e 1T
Pues cuando tengamos mas Sim, nos permite elegir la Sim a la que queremos entrar
dandoles las coordenadas o introduciendo el nombre de la Sim.

e Hacemos clic en el botén Grids:

Grids

e Seleccionamos la pestafia grid:

e Hacemos clic en el botén Add:

e Introducimos la direccion IP interna del OsUC3MGrid, vy el puerto 8002, que es el
puerto de los grid:

Login URI: |http:,-',-'l?E.lEE.D.lB:EDDE
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Introducimos el nombre del Grid al que nos queremos conectar:

Grid Nickname: |C'5UC3|"-"|Gril:|

Hacemos clic en el boton Apply:

Apply

. Hacemos clic en el boton Default, para gue sea nuestra Grid al gue nos conectemos
por defecto:

. Introducimos los datos del avatar, y la Sim UC3M (también podriamos introducir
las coordenadas 1000, 1000), y tenemos seleccionado el grid osuc3mgrid:

. Damos al botén OK:

~Last Name; Password: l e ] [ e ]
Mlzayn L ogin Grids
Start Location: [uc3m =] & Remember password Quick Grid Select: | osuc3mgrid - |

El avatar saga Bayn ha accedido a la regiéon UC3M desde otro ordenador de la misma
LAN en la que se encuentra el grid OsUC3Mgrid. Vemos que se encuentra con el avatar
giaa Quixote que accede desde el mismo ordenador en que se ejecuta el OsUC3MGrid.

giaa Quixote
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7.13.3. Conectar una Sim al grid OsUC3MGrid
Vamos a conectar una Sim al grid OsUC3MGrid.
¢ Nos conectamos al ordenador que quiere conectar su sim al grid de OSUC3MGRID.

e Abrimos el archivo OpenSim.ini:

-

OpenSirm, ini

e Vemos que el modo grid esta desactivado:

gridmode = fal=e

e Activamos el modo grid:

gricdwode = trues

e Vemos la opciones del mapa del mundo:

: HE

; H## WORLD MAF

: HE

sWorldMapModule = "lWorldMap™
sMapImageModule = "MaplnageModule"™

e Activamos las opciones del mapa del mundo:

WorldMapModule = "WorldHap™
MapImageModule = "MaplmageModule™

e Vemos las arquitecturas que tenemos:

P R S
[Architecture]
; Choose exactly one and only one of the architectures helow.

Include-3tandalone "eonfig-include/3tandalone. ini™
Include-HGStandalone = "config-include/StandaloneHypergrid, ini™
sInclude-Grid = "ponfig-include/Grid.ini"
sInclude-HGGrid "eonfig-include/GridHypergrid. ini”

e Vemos que tenemos seleccionada la arquitectura Standalone (individual):

;Include-Standalone = "ponfig-include/Standalone. ini”™
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Activamos la arquitectura grid quitando las comillas:

Include-Grid = "eonfig-include/Grid.ini®

Abrimos el archivo de la regién vy le damos una UUID, una localizacién, una IP interna

de nuestro ordenador, un usuario y contrasefia:

[edu]

RegionUUID = he34f940-79bf-43da-8d9d-085eS5eedfdia
Location = 1001, 1000

Internalbddress = 0.0.0.0

InternalPort = 9000

hllowhlternateForts = False
ExternalHostMName = 19:2.165.0.21
MasterlvatarFirstlame = sag
Masterbivatarlastlame = EBayn
Masterivatar3andhoxPassword = 1

Vemos la seccién de network:

grid server url = "http://127.0.0.1:8003"

grid send key = "null"

grid recv key = "null"

user server url = "http://127.0.0.1:8002"

uger send key = "null"

user recv _key = "null"

asset server url = "http://127.0.0.1:8003"
inventory server url = "http://127.0.0.1:8003"

; The MessagingServer is a companion of the UserServer. It uses
; user send key and user recv key, too
messaging server url = "http://127.0.0.1:8008"

Introducimos la IP interna del grid (no introducimos las claves, porque el OsUC3MGrid

no utiliza claves):
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grid server url = "http://192.168.0.16:3003"

grid send key = "null"

grid recv key = "null"

user server url = "http://192.168.0.16:5002"

user send key = "null"

user recwv key = "null"

asset server url = "http://192.168.0.16:3003"
imventory server url = "http://192.168.0.16:5003"

; The Messaginglerver is a companion of the Userlferver. It uses
; user send key and user recv key, too
messaging server url = "http://192.165.0.16:3006"

Vamos a la carpeta config-include:

config-include

e Copiamos el archivo GridCommon.ini.example:

aridiZommaon.ini. example
Archivo EXAMPLE
ZkE

e Cambiamos el nombre de GridCommon.ini.example a GridCommon.ini:

ideife . GridComman.ini

E Cpciones de configuracian
2 KB

)

e Copiamos el archivo FlotsamCache.ini.example:

FlotsamCache.ini, example
archivo EXAMPLE
KB

e Cambiamos el nombre de FlotasamCache.ini.example a FlotsamCache.ini:

S . FlotsamCache.ini

- Cpriones de configuracian
JKE

.

e Abrimos el fichero GridCommon.ini.

e Vamos la siguiente linea:

AzsetServerURI = "http://myassetserver.com: 3003
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e Introducimos la IP interna (porque trabajamos en una red LAN) de la OsUC3MGrid:

Azzet3erverUTRI = "http://192.168.0.16:3003"

e Vamos a la siguiente linea:

Inventory3erverURI = "http://myinventoryserver.com: 3003

e Introducimos la IP interna (porgue trabajamos en una red LAN) de la OsUC3MGrid:

Inventory3erverURI = "http://192.165.0.16:3003"

e Vamos a la siguiente linea:

Grid3erverUURI = "http:/ mygridserver.com: 8003

e Introducimos la IP interna (porgue trabajamos en una red LAN) de la OsUC3MGrid:

GridServerURI = "http://192.165.0.16:8003"

e Nos conectamos a OSUC3MGrid mediante el ordenador gue estd instalado
OSUC3MGrid:

Second Life

Cargando el mundo...

Bienvenido a 0SUC3MGrid

e Vemos laregién uc3m vy la regién edu, la regidon uc3m corre en la maguina en la gue se
gjecuta el osuc3magrid, v la regién edu corre en otra maguina de la misma red LAN:
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uc3m

¢ Vemos como desde la regién uc3m vemos la regidn edu:

7.14. EI OpenSim Hypergrid

El hypergrid es una extensién de OpenSim que le permite enlazar su OpenSim a opensims otros
en el Internet, y que soporta agentes de transferencias sin fisuras entre aquellos opensims.

Se puede utilizar tanto en modo independiente (standAlone) y en modo de grid. El hypergrid
apoya eficazmente la aparicion de una web de los mundos virtuales.

La idea bésica para la hypergrid es que los administradores de una regién/grid pueden colocar
hipervinculos en su mapa parar hypergrided regiones a cargo de los demas.
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Una vez que los enlaces se establezcan, los usuarios interactlan con las regiones exactamente de
la misma manera en que interactdan con las regiones locales. En concreto, los usuarios pueden
optar por teleport alli. Una vez que el usuario accede a la region tras el hipervinculo, el esta
automaticamente interactuando con un mundo virtual diferente sin tener que salir del sistema
desde el mundo de donde venia, y mientras mantiene el acceso a su inventario.

El hypergrid se incluye en la distribucion estandar de OpenSim.
Hipervinculos mundo virtual

Todos estamos familiarizados con enlaces de hipertexto en la Web. Pero, ;qué es un
hipervinculo mundo virtual?

En el modelo hypergrid, consideramos que el mapa 2D del mundo virtual como el equivalente
de una pagina web. Como tal, un enlace VW es simplemente una region en el mapa.

VW Hyperlink

El modelo por defecto de los mundos virtuales basados en OpenSim ya apoya este concepto de
hipervinculo, hasta cierto punto. Cuando te teletransportas de una region a otra a través del
mapa, es probable que va a migrar a un servidor OpenSim diferentes. Esta migracion es un
denominado "agente de transferencia" que también existe, en forma rudimentaria, en la web
cuando se siguen los enlaces de hipertexto.

En primer lugar, permite a los casos individuales OpenSim para afiadir "vecinos" a su mapa
local, pasando el control del mapa desde el servidor de la red a los distintos casos OpenSim.

Como administrador OpenSim, usted es libre de definir lo que desee ver en su mapa de
OpensSim.

En segundo lugar, permite la transmision de agentes pertenecientes a usuarios de extranjero, es
decir, los usuarios que estén registrados en otros lugares.

Escenarios de uso

Los siguientes son algunos escenarios de uso. No hay una separacion clara entre estos
escenarios, hay un gran solapamiento entre ellas. Esto tampoco es una lista exhaustiva. El
proposito de estas descripciones es darle algunas ideas de partida de como utilizar el hypergrid
en la practica.

Por favor, siéntase libre de afiadir otros interesantes a esta lista.

Mundo personal
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Esto se refiere al primer escenario opensims independiente (standalone). Normalmente,
standalones estan completamente desconectados de la Internet. Sin embargo, cuando se ejecuta
en modo hypergrid, los standalones se convierten en el poder de la red. Como tal, usted puede
ejecutar su propio mundo en su propio ordenador, y vincular su mundo a quien td quieras. Por
ejemplo, puede vincular a opensims de tus amigos y hacer hypergrid en grid abiertas como
OSGrid.

Lo bueno de este escenario es que todos sus activos se almacenan en su ordenador, y no en otra
persona servidor.

lTopology A

Your friend’s standalone

Gateway @ OSGrid

Gatoway B Your business grid

Gateway @ Your favorite RPG

Comunidades.

Este segundo escenario es sobre las comunidades, en sentido amplio. La idea aqui es que un
grupo de personas se reinen para apoyar una red pequefia comunidad, es decir, un mundo
comun, donde las actividades tienen lugar para compartir. Pero al mismo tiempo, los miembros
de la comunidad mantener sus propios mundos independientes. El standalones enlaza a la red de
la comunidad y la grid de la comunidad puede tener un enlace de vuelta a los mundos
individuales de los miembros y otros lugares de interés.

La identidad de los miembros son probablemente las identidades que tienen en sus standalone
(en sus parcelas), y sus activos también son probablemente almacenados alli. Los activos
presentes en las regiones de la comunidad, sin embargo, se almacenan en el servidor grid activo.
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h TO ') O ' O g y B Standalones

Red publica de Regiones.

En este hibrido modo, hay una puerta de entrada para los usuarios locales y visitantes a la red
para satisfacer arbitraria. Esta es también una buena estrategia para atraer nuevos usuarios a la
red, ya que los usuarios al azar pueden visitar las regiones de puerta de enlace, sin tener que
registrarse en una cuenta por adelantado.

Este modo hibrido es muy similar a lo que sucede en la web. Por ejemplo, cualquier persona
puede visitar las paginas publicas de Facebook sin tener que registrarse para obtener una cuenta
de Facebook. Sin embargo, sélo los usuarios de Facebook pueden ir méas alla en su interior.

Nivel de juegos.

La version normal de OpenSim cumplir un mapa comin para todas las regiones en una rejilla.
El hypergrid elimina esa restriccion. Como tal, se convierte en fécil de disefiar juegos en el
mundo se ve diferente dependiendo de donde esta el jugador.
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lopology D

7.14.1. Instalar y correr un Hypergrid

Vamos a instalar y correr un Hypergrid. Vemos dos posibilidades:

1. Si estamos corriendo el OpenSim en el modo GridMode con servidores y otras
maquinas, sélo necesitamos modificar el OpenSim.ini para habilitar el HyperGrid.

o Abrimos el fichero OpenSim.ini:

k. OpenSim.ini
Archivo INI
49,4 KB

o Vemos que el gridmode esta a true que indica
gue conectamos nuestras regiones a una grid:

; Set this to true if you are connecting your regions to a grid
; Set this to false if you are running in standalone mode
gridmode = fal=e

o Fijamos la variable hypergrid a true porque queremos tener la funcionalidad de
hypergrid:

; Set this to true if you want Hypergrid functionality
hypergrid = true

2. Si se esta utilizando el opensim en independiente (standalone) y desea que sea (il
desde lared, fije la variable hypergrid a true:

; Set this to true if you want Hypergrid functionality
hypergrid = true

Ejemplo de la Secciéon Network (red).

Vamos a mostrar ejemplos dependiendo de como este configurado nuestro OpenSim para
configurarlo, todas estas configuraciones se hacen en nuestro fichero OpenSim.ini.
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Ejemplo por defecto, configuracién de Network Settings para individual (Stand Alone):

[Hetwork]
htcp listener port = 3000

grid server url = "http://example.com:3000"

grid send key = null
grid recv key = null

user send key = null
user recv key = null

asset server url = "http://example.com:ZS000"

inventory server url = "http://example.com:3000"
messaging server url = "http://example.com:3000"

i user server url = "http://example.com:3000"

[Hetwork]
http listener port = 5000

grid server url = "http://example.com:8001"
grid send key = null
grid recv key = null

"

%]

user server url = "http://example.com:800

user send key = null
user recv_key = null

asset server url = "http://example.com:8003"
inventory server url "hitp://example.com: 8003"
messaging server url = "http://example.com:3006"

[Hetwork]

http listener port = 3000

grid server url = "http://osgrid.org:8001" ;default 8003
_grl

-

grid =send key = "123
grid recv key = "123
user =server url = "http://osgrid.org:8002"
user =send key = M1234"
user recv key = M1234"

asset server url = "http://assets.osgrid.org:8003"

inventory server url = "http://osgrid.org:8004" ;dsfault 8003
meszaging server url = "http://osgrid.org:300&"




Modificaciones que necesitan ser aplicadas al OpenSim.ini para habilitar el Hypergrid.

Vamos a habilitar el hypergrid.

e Cambia la siguiente linea de cédigo en elOpenSim.ini:

E hypergrid = false to true

e Afiadir o modificar la seccion ### WORLD MAP como se muestra;

WorldMapModule = "WorldMap”
MapImageModule = "MapImageModule™
WorldMapModule = "HGWorldMapModule" ;NOT INCLUDED IN DEFAULT OpenSim.Iini.EXAMFLE

Informacion: HGWorldMapModulel, después de teletransportate a otra grid, limpia
los azulejos en tu mapa que dejaste de la grid en la cual tu estabas previamente.

e Modifica la seccion [Archictecture]:

[Architecture]
sInclude-Standalone = "config-include/Standalone.ini®™ ; DEFAULT UNCOMMENTED

Include-HGS5tandalone = "config-include/StandaloneHypergrid.ini™

«aTre~T1 114 1A = PeAanFra—1nrTndas fiior1d 1T M
sinciode-oria = coniig-incluase/6Grid. 1nl
T =] rnm] I Tger Al = Mmoo =]l m f Ty AT g =] B
riniCiiuQe-noGLriad = conrig-inciuase,/oriadoypergria. 1nl

Tu instancia de OpenSimimulator deberia ahora estar preparada para usar Hypergrid.

Nota importante: Estate seguro que tu tienes fijado un ‘home’. Si tu region home no

e

xiste, el hyperlink no podréa trabajar. Para fijar tu home, ve una vez a tu region local y

‘set Home’ desde tu visor.

Enlazar

regiones

Esta es la sentencia que debemos de poner en nuestra consola si queremos enlazar regiones.

link-region <Xloc> <Yloc> nombre de dominio / direccion ip y el
http_listener_port

o Xlocy Yloc.

Utilice Xloc y Yloc que tienen sentido a tu mundo, es decir, cerca a sus
regiones, pero no adyacentes.

450



o http_listener_port
Del simulador donde la region esté corriendo y tu quieres hacerle un enlace.
T puedes hacer un enlace a una especifica region usando el nombre de la region al final.

Por ejemplo:

Desenlazar Regiones.

En la consola escribe por ejemplo:

unlink-region osl2.nac.uci.edu:9006
or

unlink-region <local region name>

7.14.2. Prueba de enlazar regiones externas a nuestro servidor

Para poder tener la capacidad de saltar entre regiones como si estuvieran en nuestro servidor.

VVamos a enlazar a un grid externo unas coordenadas locales. Pero tenemos que saber cuéles son
estas coordenadas locales de nuestra maquina, para poder enlazar grid externos.

e Hacemos clic en el fichero opensim.ini:

CpenSim.ini

e Vemos que la funcionalidad hypergrid esta apagada:

;s Set this to true if yvou want Hypergrid functionality
hypergrid = false

e Activamos la funcionalidad hypergrid:

; Set this to true if you want Hypergrid functionality
hypergrid = true

e Vemos la seccién Network:

grid server url = "http://127.0.0.1:8003"
grid send key = "null"
grid recv key = "null"
user server url = "http://127.0.0.1:8002"
uger send key = "null"

451 uger recv key = "null"
asset server url = "http://127.0.0.1:8003"

inventory server url = "http://127.0.0.1:8003"



Configuramos la seccién Network de la siguiente manera (tenemos encuenta que esta
configuracién es cuando estamos corriendo el OpenSim en modo StandAlone -

independiente-):

grid server url = "http://1%2.168.0.16:3000"

grid send key = "null"

grid recv_key = "null"

user server url = "http://1%2.168.0.16:3000"

user send key = "null"

user recv_key = "null"

asset server url = "http://19%2.168.0.16:3000"
inventory server url = "http://19%2.168.0.16:3000"

Habilitamos el WORLD MAP, para asi poder ver en el mapa al otro metaverso:

I £

; #% WCORLD MAP

I £

sWorldMapModule = "WorldMap™
sHMapImageModule = "MapImageModule™

Configuramos el WORLD MAP de la siguiente manera:

:OEE

; #%# WORLD MAF

:OEE

WorldMapModule = "WorldMap™
MapImageModule = "MapImageModule™
WorldMapModule = "HGWorldMapModule™

Vemos la arquitectura que tenemos definida es la Standalone, es decir, de OpenSim de
forma individual:

[Architecture]
; Choose exactly one and only one of the architectures below.

Include-5tandalone = "ponfig-include/5tandalone.ini™
;Include-HGStandalone = "config-include/StandaloneHypergrid.ini™
;Include-Grid = "gonfig-include/Grid,ini"
;Include-HGGrid = "ponfig-include/GridHypergrid.ini™
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e Configuramos la arquitectura para gue se ejecuta de manera Standalone con Hypergrid:

[Architecture]
; Choose exactly one and only one of the architectures below.

;Include-5tandalone = "gonfig-include/5tandalone.ini™
Include-HG5tandalone = "config-include/5tandaloneHypergrid.ini™
;Include-Grid "econfig-include/Grid.ini"™
;Include-HGGErid "config-include/GridHypergrid.ini”™

e Escribimos en la consola del servidor show regién:

Region CUC3M» # show region

e Nos muestra el siguiente resultado:

15:08:19 - Region Nane: UC3H , Region XLoc: 9927 , Region YLoc: 4388 , Region Fo

pt: 7000

e Una vez conocidas las coordenadas locales XLoc, YLoc de nuestro Sim, tenemos que
enlazarlo al exterior.

e Hay gque seleccionar un grid del listado publico de grid, para eso vamos a la siguiente
direccién web:

http://opensimulator.org/wiki/Public Hypergrid Nodes

e Vemos los Sim gue estan activos para hacerles un hyperqrid:

link-egion serverand port | Organization Descripion Grid Locaion
. o . - ‘ 0SGrd s
. University of The "UC Inine" egion connected to O3Grid, neightering Wright Plaza. You can ink o1t a5 a way to ik to
asl3.nac.uci.edu.3000 e b 0 centered &t
e 1000 000
. ‘ - e ‘ Ustand 18
. Unnersty of The "UCI Welcome" egion connected o OGrd. i un by Diva (Cista Loges| an 2 machine owned by he
oslLnac.uci edu 3006 L o o : , centered &
Calfomig, Iine | Unversty of Calfomi, Iine. You can ko1t a5 a way to fnk ta 0SGr.
10,000, 10,000
- o T o ‘ 0Gri is
. Unnersty of The "UC Iine" region comnectedfo OSGnd, neightanng Wight Plaza. You can ink o 35 a way f nk o
osf3.nac.uci edu3000 L , centered a
(Calfumia, ine | 0561. i man_an amn
. o e . (areedd
condensafionlandcom®0) | Zo Capan | Condeselo Land G, o nd ks o s i Ganald simg i
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e Hay que tratar de enlazar grids que estén cerca de nosotros (en coordenadas X, y) con el
fin de evitar errores por estar distantes.

e Vamos a seleccionar el grid osl3.nac.uci.edu:9000 vy tenemos gue enlazarlo utilizando
coordenadas relativas a nuestro emplazamiento local, no tenemos gue poner unas
coordenadas gue estén pegadas a nuestra:

Region <UC3IM» # link-region 9928 4307 o=zl3.nac.uci.edu:=-?0800

e Nos da la siguiente informacion indicandonos gue estamos demasiado lejos:

»» MapMame: osl3.nac.uci.edu:78008

L 1: Link to osl3d.nac.uci.edu:98868, in 2541568-1182592
L 1: Linking remote region o0zl13 . nac.uci.edu:97688

L 1: Linking to http:-/-128.200.80.232:9888/

»»> HERE, uwuid: 726caled-aS51d—-11dd-ad8b—BE682BBc?a66

— »»> HERE. realHandle: 189962157919247776

15:48:82 - [ 1: Successfully linked to region_uuid 726cale@-abld-1idd-ad8h-
BAA2AACcTabhb

15:48:=82 - [ 1: Failed getting/storing map image. because it is probably alr
eady in the cache

15:48:82 - [ 1: Unable to link, region iz too far (10081, 10068>

e Cambiamos las coordenadas de nuestra regién:

Location = 10001,10001

e Ahora que estamos mas cerca de osl3.nac.uci.edu:9000 le hacemos un link a ese
metaverso, pero teniendo cuidado de no poner las coordenadas donde queremos verle en
el mapa gue estén pegadas a nuestra isla, es decir, nosotros estamos en las coordenadas
10001 y 10001, y decimos gue gueremos ver a 0sl3 en nuestro mapa en las coordenadas
1001, 10003:

Region <UCIM> # link—region 10P1 108832 o0s12.nac.uci.edu:?600

e Vemos la configuracidn de nuestro navegador, y vemos que apunta a nuestra direccion
IP interna 192.168.0.16, vy utiliza el puerto 9000:

Destino: anguage es Joginun hitp://152.168.0.16:5000

e Nos conectamos al metaverso UC3M:

giaa Quixote
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e Hacemos clic en el botén minimapa:

e Vemos el minimapa:;

e Hacemos clic en el boton Mapa:

e Vemos el mapa:

ucsm

¢ Introducimos nombre del metaverso que acabamos de buscar, que es osl3.nac.uci.edu:

. uslj.nac.uci.edl.l

e Hacemos clic en el botén Buscar:

Blscar
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e Vemos en el mapa el metaverso osl3.nac.uci.edu:

o5l Snacuched e 000 (128 128

Mo GG Ed e nnn

Figura 7.16. Metaverso osl3.nac.uci.edu.

Dependiendo de las coordenadas locales donde enlazamos, veremos la region
condensationland.com en el mapa, y podemos teletransportarnos haciendo doble clic sobre el
lugar elegido en el mapa.

e Hacemos clic en una posicién del mapa:

ey B e i) e | = e

e Vemos gue nos sale una flecha indicandonos la posicién:
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e Hacemos clic en el botén Teleport:

Teleportar

e Vemos gque no nos podemos teletransportarnos a ese metaverso porgue no tenemos
creado un usuario registrado en ese metaverso:

Second Life

5 Failed to authenticate us

e Vemos que la flecha nos indica el lugar donde se encuentra el metaverso osl3:

giaa Quixote

D,

e Miramos el minimapa y vemos que nos apunta la direccién donde esta el metaverso
0sl3:
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e Ahora que nos desconectamos del metaverso UC3M, deshacemos el link:

1:

15:58:83 - [ Succezsfully unlinked osl3.nac.uci.edu:788A0

7.15. Conectarse a OsGrid

7.15.1. Crear una cuenta en OsGrid

OsGrid permite enlazar varios ordenadores que tienen instalado OpenSim e interactuar ente
ellos e interactuar también con otros mundos virtuales.

Para entrar en OsGrid, hay que crear una cuenta y tener instalado un explorador de mundos
virtuales.

e Vamos a la siguiente direccion web:

http://www.osqgrid.org/elgg/

e Hacemos clic en el siguiente botén:

e Nos aparece la siguiente panel para logearse:

Log in

Username

Password

Cremember me

Register | Lost password

e Pulsamos sobre Register para crear una cuenta:

e Nos sale la siguiente ventana:
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Register
Account Name

giaa
Account Surname

Quixote

Email address

€10004 8464 @gmail.com

Password

e

Password {again for verification)

I .A.|

Figura 7.17. Crear cuenta OsGrid
Introducimos los datos que gueremos que tenga nuestro avatar en OsGrid, es recomendable dar
los mismos datos que tengamos en nuestra cuenta de Second Life, para posible union de
mundos virtuales en el futuro.
7.15.2. Elegir visor para OsGrid

Vamos a elegir un visor para entrar en OsGrid.

e Entramos en nuestro correo electrénico, y OsGrid nos manda a la siguiente pagina Web:

http://osgrid.org/docs/instructions.htm

e La pagina web nos muestra la siguiente informacion:

Hippo OpenSim Viewer (frecommended)
osgrid. org does not provide technical support for any viewers

Step 1 :: Create a grid account an the menu.

Step 2 :: Download the Hippo Viewier.

[Defaults to OSGrid supports systems listed below)
Windows Viewer  download (osgrid.org) §.13mb (exe)
OsSX Viewer: download {osgrid.org) 63 5mb (dmag)
Linux Viewer: download {osgrid.org) 12 87mb (Zip)

Step 3 :: Start the Hippo viewer from your newly created icon and enter your
Firstname, Lastname and Password that you chose and connect to the grid.

Figura 7.18. Recomendacion de visor para OsGrid.

Nos recomiendan que utilicemos el cliente (visor) “Hipo OpenSim”.
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7.15.2.1. Utilizar el visor de Linden Lab

Linden Labs Second Life Viewer
osgrid.org does not provide technical support for any viewers

Step 1 :: Create a grid account on the menu.
Download the Client from Linden Labs and install it. {continue to step

Step 2 :: Configure your launcher or shortcut according to your Operating systern of choice.

Microsoft Windows

A, take a copy of the Second Life icon on your desktop
B. Right click it copy and then right click your desktop and paste it and rename the icon to OSGRID
C. Then right click it and edit the Shorteut.

Look for the Path and enter after SecondLife.exe the following code:

-loginuri http

example:

"
CAPragram F

Si utilizamos el cliente (visor) de Linden Lab, tenemos que seguir los siguientes pasos:

e Enelvisor de Lindel Lab, tenemos que dar al botén derecho, y pulsamos sobre
propiedades:

Propiedades de Second Life

General | Acceso directo | Compatibiidad | Seguridad

I% Second Life

Tipo de destino: Aplicacion

|Jbicacion de desting: SecondLife

Destina: id.org/loginzcreen.php -helperun hitp: ##ozgrid. argq

En la ficha “Acceso directo”, en el apartado Destino, introduciremos a continuacion -loginuri
http://osgrid.org:8002 -loginpage http://osgrid.org/loginscreen.php -helperuri
http://osgrid.org/}

7.15.2.2. Utilizar el visor de Hippo.
En el visor de Lindenl Lab, tenemos que dar al boton derecho, y pulsamos sobre propiedades.

e Nos colocamos en la pestafia de “Acceso directo”, v en la regidén de destino
introducimos la siguiente informacién:
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Propiedades de Hippo OpenSim

Gemeral | Acceso directo | Compatibilidad | Seguridad

e

Iﬁ Hippo OpenSim

Tipo de desting: Aplicacian

Jbicacidn de desting: Hippo_OpenSim_\iswer

Destine: id. org/loginscreen.php -helpern hitp: //osgnd. org.

7.15.3. Entrar en OsGrid
Vamos a entrar en OsGrid.

e Abrimos el explorador de Hippo:

b

Hippo OpenSim

e Seleccionar un sitio donde ir en OsGrid:

=

01
) DE JANEIRD

o O
[ I )

[ QY

L

1
1 I
1
1

e Introducimos los datos en el explorador de Hippo:

First Name: Last Name; Password:

fl‘g-ivaa l IQuiXOte l eI TITTI LS [ Log In

() Remember password

e Ya estamos dentro de OsGrid:
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Figura 7.19. Avatar como nube

Nos damos cuenta que nuestro avatar es una nube, pues todavia no le hemos dado forma
humana.

e Exploramos OsGrid:

Como podemos apreciar OsGrid no tiene nada que envidiar a Second Life, y ademéas es un
mundo virtual completamente gratuito.

7.15.4. Dar forma humana al avatar
Vamos a dar forma humana al avatar.

e Para consequir tener forma humana, tenemos hacer clic en objeto siguiente:

462



Figura 7.21. Cuerpo del avatar en OsGrid
Este objeto nos ofrece un cuerpo y ropa gratuitamente, y nosotros la aceptamos.

e Ahora miramos nuestro inventario:

[ _|Touch for a free male avatar
1? Dark Gray Shirt
% Eyes - Std M (wom)
j‘ Jeans
% Male Shape & Outfit Hair (wom)
QOrange Hoodie
x Shape - Std M (wom)
D Skin - Std M [Ifoy] (wom)

e Seleccionamos cada uno de los objetos del inventario y damos a wear:

-‘T'ﬂl]ark Grav Shirt
R Eyes- Froperties
Rename

¢ CopyAsset UUID

Copy
Paste

OpenSimL  pealete
Take Off

Wear
Edit

e Yahemos dado forma humana al avatar:
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7.16. Enlazar Sim de OpenSim a OsGrid

Vamos a enlazar nuestra Sim de OpenSim a OsGrid.

e Accedemos a nuestra carpeta “opensim-0.6.8:

opensim-0.6.8-binaries

Larpeta de arcnivos

e Abrimos el archivo OpenSim.ini que esta en la carpeta bin:

o OpenSim.ini
Archivo INI

m

{5
g8 1K

e Vemos que el modo grid esta desconectado:

; Set this to true if you are connecting your regions to a grid
; Set thi=s to false if yvou are running in standalone mode
gridmode = false

e Conectamos el modo grid:

gridmode = true

e Vamos a la seccion Network:

[Hetwork]

grid server url = "http://127.0.0.1:8003"

grid send key = "oull"

grid recv _key = "oull"

user server url = "http://127.0.0.1:8002"

user send key = "null"

user recv key = "null"

asset server url = "http://127.0.0.1:8003"
inventory server url = "http://127.0.0.1:8003"

; The MessagingSerwver is a companion of the UserServer. It uses
; user send key and user recv_key, too
messaging server url = "http://127.0.0.1:800&"

e Introducimos la IP de OsGrid http://osgrid.org v las claves de osgrid 1234:
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grid server url = "http://osgrid.org:&8003"

grid send key = "1234"

grid recv_key = "1234"

uger server url = "nttp: /S osgrid.org:8002™

uger send key = "13234"

uger recv_key = "1234"

asset_server url = http://osgrid.org:&8003"
inventory server url = "nttp: S/ osgrid.org:8003™

e Accedemos a la carpeta de la regidn:

Regions

e T,

L_arpeta de arcnivos

e Abrimos el archivo Regions.ini:

. Regions.ini
Archivo INI

e El fichero regions.ini contiene la siquiente informacion:

[tesi=]

RegionUID = 918echli-03e8-478d-bch3-e3370e0chfcd
Location = 1000,1000

Internalfddres=s = 0.0.0.0

InternalPort = 3000

AllowhlternatePorts = Fal=se

ExternalHostName = 127.0.0.1
MasterAvatarFirstHame = giaa

MasterAvatarLastHame = (uixote
MasterAvatarSandboxPassword =

7.16.1. Cambiar la localizacion del fichero region.ini
Vamos a buscar una localizacién que este libre y que este cerca de otras regiones:

e Vamos a la pagina web de OsGrid:

http://www.osqgrid.org/elgg/pg/utilities/connect

e Vemos la lista de regiones:

http://www.osgrid.org/elga/pg/utilities/regions

e Vamos al mapa:

http://www.osgrid.org/elga/pg/utilities/opencoordinates

465


http://www.osgrid.org/elgg/pg/utilities/connect
http://www.osgrid.org/elgg/pg/utilities/regions
http://www.osgrid.org/elgg/pg/utilities/opencoordinates

e Vemos que las coordenadas del mapa:

Neighbour

X Y |Distance )
Count

Neighbours

10004 265 m 7 EBade Plaza, Blue Ridge Estates, Open Market, Abyss, Port Bade, Rezzlve,

E artengeheimms
9988110001 1512 m 7 Space Place, Auspicious, Burroughs, Moebius, Lippe, Astonia, Virtual Wallet
QaR7 10001 1572 m 6 Burroughs, Sandbox Island, Lippo, show mfo, Astoma, Virtual "Wallet

Elue Eidge Estates, Open Marleet, Port Bade, Delirhum City, Thor's Eealm,

BRET 10005 |572m |7 R artengeheirmnis, Moonglow

e Vamos a elegir coordenadas gque estén cerca de una regién y las introducimos en
default.xml:

Location = 9987,10008

7.16.2. Cambiar las conexiones de red del fichero region.ini
Vamos a cambiar las conexiones de red del fichero de region.ini.

e Para saber los datos de red de nuestro ordenador hacemos clic en el botén
inicio/ejecutar:

e Dentro de la ventana ejecutar escribimos el comando cmd:

Ejecutar @

= Escribia el nombre del programa, carpeta, documento o
E? recurso de Internet gue desea que Windows abra,

abrir s o) L

[ Acepkar ][ Cancelar ][Examinar...

e Ponemos en la consola el siquiente comando ipconfig:

C=~>ipconfig

Configuraciin IP de Windows

Adaptador Ethernet Conexidn de area local 2 H
Ezstado de los medios. . . .5 medios desconectados
Adaptador Ethernet Conexiones de red inalambricas 2
ucim.es
163.117.85.36

255.255.2448.8
163.117.80.2

Sufijo de conexidn especifica DHS
Diveccion IP. . . . . . . . . . .
Miscara de subred . . . . . . . .
Puerta de enlace predeterminada
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e Introducimos en default.xml:

> internal_ip_address:

internal ip address="163.117.85.36"

» external_host_name:

external host name="163.117.85.36"

Para saber la external_host_name vamos a la siguiente direccion:

http://www.osgrid.org/elga/pg/utilities/connect

e Yahemos conectado nuestra regién Sim a OsGrid:

Region:

10007

Figura 7.22. Tesis en OsGrid
Podemaos apreciar que Tesis aparece en OsGrid.

e Recordar gue la consola de Tesis tiene que estar encendida, Si gueremos gque nuestro
OpenSim este operativo:

Region (TESIS> #
7.16.3. Acceder a nuestra isla conectada a OsGrid
Vamos a acceder a nuestro Sim que esta conectado a OsGrid.

e Accedemos a nuestra isla Tesis en OsGrid:

(I[N

Figura 7.23. Acceso de Tesis en OsGrid
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Comprobamos que nuestro avatar es una nube.

e Entramos en OsGrid y le ponemos un cuerpo y ropa al avatar, y después me he
transportado a mi isla TESIS en OsGrid:

TESIS 127, 127, 25 (Mature) - Your Parcel

Figura 7.24. Avatar en Tesis conectada a OsGrid

Podemos comprobar que el avatar tiene un cuerpo y esta vestido en nuestra isla Tesis en
OsGrid.

e Comprobamos el mapa de OsGrid y vemos que TESIS aparece:

North West Haven North Haven North East Haven Island4

West Haven East Haven SIS Island3

N aW
EECK

GlEET oW,

South West Haven South Haven South East Haven

Omega Ephemera Prime  Quelm HCMServerland  [BDEV. Medieval Courtyard

e Comprobamos el teletransporte a otras islas.

En TESIS ahora no tenesmos conexion con otras islas, con lo cual no puedo
teletransportarme a otras islas, esto es debido a que tenemos que tener nuestra isla TESIS
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mas tiempo conectada a OsGrid, para que las nuestra isla se comunique con las demas islas
y pueda teletransportarme.

7.17. Realxtend

RealXtend es una tecnologia basada en OpenSim, han integrado médulos dentro de opensim
para mejor los graficos y es una tecnologia completamente gratuita.

realtend

Las mejoras que ofrece son:

e Trata al avatar como una entidad universal, de esta forma podemos navegar desde un
metaverso a otro metaverso con el mismo avatar.

e Mejora de los gréaficos con respecto a Second Life.

o Posibilita la utilizacién de herramientas de estudio en 3D para subir objetos disefiados
con estas herramientas al metaverso creado con realxtend.

Ejemplo.: Podemos modelar un sofa con una herramienta de estudio en 3D y subir el
sofé al metaverso de realxtend.

7.17.1. Teletransportarse entre Metaverso UC3M y Second L.ife.

El visor RealXtend habilita el teletransporte entre OpenSim y Second Life, por lo tanto vamos a
teletransportarnos desde el metaverso UC3M a Second Life.

El visor de realxtend vale tanto para second life, opensim y realxtend. Si queremos entrar en un
metaverso creado en realxtend necesitamos el visor de realxtend.

e Nos tenemos que descargar el visor RealXtend, desde la siguiente direccién web:

http://www.realxtend.org/

e Hacemos clic en el siguiente enlace:

Download

realXtend 0.5
Jun 30th 2009

e Nos aparece el siguiente enlace para bajarnos el Real XTend:

realXtend Viewer 0.42 (86 Mb)
Download realxtendviewer 0.42 setup.exe from realxtend.org
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http://www.realxtend.org/

Descargamos el programa, v lo instalamos, y nos crea el siguiente icono, en el cual
hacemos clic:

'

b e8| ATERT T TEWEn

Nos aparece la siquiente informacion:

UserName:  pEEICNERG Connect To: | Second Life || & |

Confrasefia: ) Recordar contraseria [ Conectar ] Salir [ Preferencias. ]

Introducimos la direccién IP vy el puerto de nuestra computadora en el siquiente cuadro
de texto:

Connect To: 182, 168.0.21:9000

Hacemos clic en el botén conectar:

[—_Ccmgdarm_<

Aparece nuestro avatar giaa Quixote en el metaverso UC3M:
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Hacemos clic en la pestaia ver del navegador:

Ver

En el submeni que nos sale elegimos la opciéon Address Bar:

Az Erir

Vemos gue aparece la barra de navegacion:

[192.168.0.21:2000

Introducimos el nombre de Second L.ife:

sacond Life

Nos aparece le siguiente cuadro de texto para que nos teletransportemos a Second Life:

Teleport

Input b2low the username & password you wish to use at the destination.

User Mame: |giaa Quixote |

Password: e |

Teleport ] ’ Cancel ]

e Y hacemos clic en el boton Teleport:

Teleport

e Yaestamos en Second Life:
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e Ahora introducimos la direccién del metaverso UC3M. Nos aparece el siguiente
cuadro de texto:

1592 .1688.0.21:9000
Teleport

Do olwantiojtele portiok 24 Ea 0l 2ic000 /2
Input below the username & password you wish to use at the destination.

Uszer Mame: |giaa Quixote |

B e s |

. Telepot | [ cancel |

e Y hacemos clic en el boton Teleport:

—

e Y ya estamos en el metaverso UC3M:

7.17.2. Creacion de una cuenta de mundos virtuales realxtend y acceder a un mundo
Vamos a crear una cuenta para entrar en un mundo virtual de realxtend.

e Apunta el navegador web a la siguiente direccion:

http://users.realxtend.net/Reqister.aspx
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http://users.realxtend.net/Register.aspx

e Se nos abre la siquiente ventana:

Login

Register
Account:(*) @world.realktend.org

First name:(*)

Surname: (*)

Email address:(*)
Confirm email address:(*)

Password:(*)

Confirm password:(*) _

Avatar storage url: htto:/ /avatar.reabtend.ore: 10000

Skype ID: -

Homeworld address: world.realxtend.org
 ——

¢ Rellene el siguiente formulario. Recuerde el nombre de cuenta y la contrasefia que dar.
También de su direccion de correo electrénico real.

Register

Account:(*) @world.realxtend.org
Email address:(*)

Confirm email address:(*)

- e

Confirm password:(*) m

Avatar storage url: http:/favatar.reabtend.org: 10000
Homeworld address:

e Cuando esté listo, pulse el botdn Register. En caso de que algo va mal la forma volvera
a aparecer con la informacion que acaba de escribir.

REGISTER
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Vemos que nos aparece la siguiente informacién después de registrarnos con éxito:

Después de registrarse con éxito, recibird un correo electronico de confirmacion. Haga
clic en el enlace proporcionado en el correo electrénico.

realXtend » Register confirmation

Recibimos un e-mail de confirmacidn, y hacemos clic en el enlace para confirmar gue
es nuestra cuenta de correo electrénico:

Register confirmation Redbides | X

realXtend para usuario mostrar detalles 21:26 (4 minutos antes) | 4y Responder | ¥

Thank you for registering. To confirm Your registration click the link below: hitp://avatar realxiend.org/
ConfirmRegistration.aspx?account=giaa&reqKey=facc1d3s-1f2a-0468-c340-ca2ff253cf26 . realXtend

Al hace clic en el enlace nos sale el siguiente mensaje:

Login

Felicitaciones, ahora tiene una cuenta en nuestro servidor! Usted no necesita repita estos
primeros cuatro pasos cuando se visita una vez mas los mundos virtuales.

Ahora puede iniciar sesion. Inicie el visor de realXtend.

@

Realxtend Viewer

Para escribir en el campo user name: youraccount@avatar.realxtend.org

User Mame: |giaa@avatar.realxtend.urg |

Figura 195. Tu cuenta en realxtend

Donde youraccount es el nombre de la cuenta que proporcionaste cuando te has
registrado.
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e Escribe en el campo Password tu contrasefia de cuenta;

Contrasena:

. |

e Escribe en el campo Connect to: world.realxtend.org

Connect To: |wc.r|d.rea|xtend.u:urg " '|

e Presiona el botén conectar:

Conectar ]

NOTA: Si no se tiene Flash instalado, usted no puede ver todos los elementos. Usted
todavia puede explorar los mundos normalmente. Usted puede obtener Flash desde el
sitio web de Adobe.

7.17.3. Realxtend StandAlone
Vamos a crear un metaverso StandAlone de Realxtend.

e Vamos a la siguiente direccion web:

|J- Rikkps e, realxtend, orgfpage . phprpo=downloads

e Vemos el siguiente de descarga de realxtend en modo standalone, y hacemos clic en el
enlace para descargarnos la aplicacién:

realXtend Server 0.5 [0 #b]
Download realktend-server-0.5-empty-standalone.zip from real<tend.org

e Ya hemos descargado la aplicacién para hacer un metaverso en realxtend en modo
standalone:

realxtend-sery
er-0, Z-emphy-
standalone. zip

e Descomprimimos la aplicacién, y entramos en la carpeta:

realxtend-sery

er-0,5-empty-
standalone
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e Hacemos clic en el programa StartStandaloneRExServer.bat:

3 SkartStandaloneRex3erver bat
Archivio por lokes M3-D05
1KBE

e Hacemos clic en el acceso directo de realXtend para abrir el navegador:

X

realstend.exe

e Introducimos el “User Name”: testuser@127.0.0.1

Uzer Mame: |testuser@12?.t].t].‘l

e Introducimos la contrasefia:

kbbb ok ok bbb ok ok bk |

Contrasefia:

e Seleccionamos en “Connect To” a “Authentication Server Home Grid”:

Connect To |Authe ntication Server Home Grid I-I-|

e Hacemos clic en el botén Conectar:

| Conectar |

e Entramos en el metaverso de realxtend en modo standalone:
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e Introducimos en la consola de region el comando terrain fill 25:

Region tModred? # terrain £ill 25

e Vemos como se ha alisado el terreno:

7.17.4. Realxtend standAlone BeneathTheWaves
VVamos a ver como configurar la tecnologia realxtend en modo standalone.

e Vemos los distintos tipos de servidores de realxtend:

realXtend Server 0.5 (80 #b]

Download realitend-server-0.5-empty-standalone. zip from real<tend.org
Download realdtend-server-0.5-BeneathThewaves. zip from real<tend.org
Download realxtendserver_0.5.zip from SourceForge

e Hacemos clic en el siguiente enlace:

Download realxtend-server-0.5-BeneathThe'Waves. zip

e Nos crea el siguiente fichero comprimido de realxtend-server-0.5:

realitend-server-0.5-Beneath. ..
75,652 KB

e Descomprimimos el fichero comprimido de realxtend-server-0.5:

="

';J real¥tend-server-0.5-Beneath. ..
|
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e Entramos dentro de la carpeta de realxtend-server-0.5:

J authentication J avatarstorage //l Licenses J tEXEErYEr

=7 Changelog ket PO cocoralimerencerver bt (20| LICENSE bt = readme_rexserverplatform.tet
=| Documento de bexto w Brchivo por lokes M5-D05 =| Dooumento dz bexta =| Documento de bexto
= ] s LK8 = | s = ] sk

B0 ottt andaloneResServer bat el StartStandaloneResderver 6.,
Achiva por lakes M3-D03 W fichiva por lokes M3-DO3
1KB 1¥B

e Hacemos clic en el siguiente fichero StartStandaloneRexServer.bat:

StartSkandaloneR exServer . bat

‘ ;J? archivo por lobes M3-D0S
1 KE

o Nos abre tres ventanas:

e C:\Documents and Settings\Administrador\Escritorio\Nueva car peta\realXtend-server-0.5

dor\Escritorio“Nueva carpeta\realHtend-seruer-E.5-BeneathTheHaues\authenticatiunll
Muthentication.Module.AuthenticationManager.dll]

17:02:48 - [MODULES]: [AuthenticationManager modulel: Initializing.

17:82:4@ - [MODULES1: Found Module Library [C:sDocuments and Settings“Administra
dorsEscritorionNueva carpetasvealftend-server-8.5-BeneathThellaveshauthentication
Muthentication.Module.FriendManager.d11]

17:62:48 - [MODULES]: [FriendModulel: Initializing.

17:@2:4@ - [MODULES1: Found Module Library [C:\Documents and Settings\Administra
dorEscritoriotNueva carpetasrealftend-server—8.5-BeneathThellavessauthentication
“uthentication.Module.InstantMessaging.dll]

17:02:48 - [MODULES]: [IM modulel: Initializing.

17:02:48 - [MODULES]: Found Module Library [C:“Documents and Settings‘Administra
dor\EscritoriotNueva carpetasrealdtend-server—0.5-BeneathThellavessauthentication
Muthentication.Module.UserNanager.d1l]

17:@2:48 - [MODULES]1: [User modulel: Initializing.

17:@2:4@ - [MODULESI: Could not load types for [AuthenticationEngine, Uersion=1.
B.8.8, Culture=neutral, PublicKeyToken=nulll.

17:02:41 - [MODULES]: Could not load types for [NHibernate, Uersion=2.0.1.48008,
Culture=neutral, PublicKeyToken=aa?5f207728dfdh4].

17:02:41 - [MODULES]: The file [file:///C:“\Documents and Settings“Administradors
EscritoriosNueva carpetasrealftend-server—0.5-BeneathThellavessauthenticationssql
ited.d1l] is not a module assemhly.

17:02:41 - Enter help for a list of commands

17:02:41 - Authenticationdl :
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\Documents and Settings\Administrador\Escritorio\Nueva carpeta\realXtend-server-0.
17:03:17 - [PRESENCE]:

17:83:17 - [SCENE]:

17:83:47 - [ 1: Sending user 9658afBd-5e78-464f-a216-88a30fdaBle5s appearanc
e to all users. []
17:83:17 - [ 1= Skipping bhlank URL on user...
@37 - I 1: Sending user 9658afBd-5e78-464f-a216-88a30fdaBle5s appearanc
users. [http://127.0.0.1:10800/avatar/499a33362ah344358775eb687hde2hb48 1

[RexBotHanagerl: Added hot Istiophorus Platyperus to scene.
[ 1: Bun Settings Update: Fixed Sun? : False
[ 1: Sun Settings Update: Sun Hour : 18.32833
[ 1: PosTime : 1271798197
[RegionReadyl: Disahled
[RADMIN]: Creating default avatar entries
:17 - [RADMIN]: Exception whilst loading default avatars ; Referencia a ohj
eto no establecida como instancia de un ohjeto.
17:03:17 - [RADMINI: Default avatars not loaded
17:83:17 - [ 1:STARTUP COMPLETE
Currently selected reglnn iz Beneath the Yaves
17:83:47 - [ Startup took Bm 36s
17:83:38 - [NHIBERNHTE] updating RexObjectProperties BeBhelh6-731e-4hd2-9Bcd-e2
h77f9fac92
Region (Beneath the Waves) #

e C:\Documents and Settings\Administrador\Escritorio\Nueva carpeta\realXtend-server-0.

17:02:41 - 1: Loaded database dl]1 IDataBaseHandler Interface
A2:4 - 1: Loaded authentication dl11l TAuthentication Interfacl

1: AUATARSTORAGE: Attempting to load PersonallnventoryService.d

- 1: Inventorystorage: Attempting to load Personallnvent
.dll

[Inventoryl: Sglite — connecting: inventoryStore.dh

[ 1: Populated Inventory Folders Definitions

[ 1: Populated Inventory Items Definitions
[ 1: Added IInventoryData Interface
[ 1: LoadDatabasePlugin: Attempting to load Personallnvent
.dll
1: Added 5QLite Asset storage engine 1.0.0.0
[REET1: In Get Request
1: AVATARSTORAGE: Loaded personal inventory plugin
1= Starting up HTTP Server
1= Listening port: 18080
1: Server address: 127.0.0.1

1: Btarting http listener
AVATARSTORAGE]: Type “shutdown" + Enter to quit

| N T Y T Y N Y IO -~ O O O A |

e Hacemos clic en el visor de realxtend:

Realktend Yiewer
f; Acceso directo

H' 1 KB

e Introducimos el nombre de usuario testuser@127.0.0.1:

Uszer Mame:

Figura 7.26. Nombre de usuario de realxtend
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Estamos corriendo el metaverso realxtend en modo standalone, por eso introducimos este
nombre de usuario.

e Introducimos la clave del usuario que es test:

Contrasena:

B e e e |

e Y dejamos la conexion a Authentication Server Home Grid:

Connect To: |Authenticatinn Server Home Grid I il |

e Hacemos clic en el boton Conectar:

e Se carga nuestro metaverso:

realXtend

Connecting to region

Welcome to ModularRex

e Entramos nuestro metaverso en modo standalone:

Figura 7.27. Metaverso realxtend en modo standalone.
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Podemos comprobar que los graficos son muy buenos, y que el avatar esta mejor disefiado.

e En esta imagen podemos apreciar la calidad de los gréficos de realxtend:

CloseStandaloneRexServer.bat
Archivo por lotes de Windows
158 bytes

7.17.5. Como configurar la plataforma del servidor para que otras personas puedan
conectarse a él

Para habilitar la plataforma de servidor de LAN o el uso de Internet para que otras personas
también pueden acceder a la Sim que hemos creado en modo standalone.

e Asegurese de que todos los servidores estan apagados.

e Si estan encendidos hacemos clic en el fichero CloseStandaloneRexServer.bat:

CloseStandaloneRexServer.bat
Archivo por lotes de Windows
158 bytes

7.17.5.1. Configurando la autentificacion
Vamos a configurar la autentificacion.

e Abre la carpeta “authentication”:

authentication
I Carpeta de archivos
F
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Hacemos clic en el fichero HttpSettings.xml:

{a;. HttpSettings.aml

Docurmnento XML
= | 85 bytes

Vemos gue tiene el siguiente contenido:

botén R:

<HttpSettings=>

<address>127.0.0.1</address>
<port>l0001l</port>
</HttpSettings>

Fija la direccion de la externa IP de tu maquina.

Si tu no sabes la direccién IP, haz esto: da simultdneamente la tecla de Windows + el

= Ejecutar

=== Escriba el nombre del programa, carpeta, documento o
—_ recurso de Internet que desea abrir con Windows.
Abrir: | -
Aceptar Cancelar ] ’ Examinar...
En el cuadro de dialogo que se ha abierto escribe cmd y presiona enter:
= Ejecutar ﬁ

Abrir:

Escriba el nombre del programa, carpeta, documento o
recurso de Internet que desea abrir con Windows.

cmd

[ Aceptar l’ Cancelar ]’ Examinar...




En la ventana gue se abre, escribe el comando ipconfig y presina enter:

B C\Windows\system32\cmd.exe lﬂ"'a_hj

Microsoft Yindows [Uersion 6.0.60021
Copyright (c) 2086 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

C:\Users\10B848464>ipconf iy

Vemos la siquiente informacién:

Adaptador LAN inalambrico Conexidn de red inalambrica:

Sufijo DMS especifico para la conexidn. .

Uinculo: direccidn IPwé local. . . = feBB::ed3e:bcdf:decc:bhZ2hcxl2

255.255.255.8
192 .168.2.1

Miscara de subred . . . . . . . . . . . .
Puerta de enlace predeterminada . . . . .

Direccién IPvd. . . . . - . - - . . . . . :192.168.2.148

Introducimos la direccién IP de nuestra maquina (estamos en una red LAN) y guarda el
fichero:

<address>192.168.2.148</address>
Abrimos authentication\AuthenticationSettings.xml:

) AuthenticationSettings.oml

Vemos el contenido del fichero AuthenticationSettings.xml:

<ButhenticationSettings>
{databasE_dll>5QLitE_5quandler.dll<fdatabase_dll>
<lDgging_enablEdealse<flogging_enabled>
<defaalt_Start_Region_HblOOO<fdefaalt_Start_Region_Hb
<defaalt_Start_Region_YblOOO<fdefaalt_Start_Region_Yb
<default avatar storage url>http://127.0.0.1:10000
<fdefaalt_avatar_storage_arl>
<default grid urlrhttp://127.0.0.1:9000«</default grid url>
<dns server>
</dns server>
<check_server_iprraecfcheck_server_ipb
</huthenticationSettings>

Fija el default_avatar_storage_url y default _grid_url a la IP externa de tu maquina. Deja
los numeros de los puertos al final de las direcciones. Salva y cierra.

<default avatar storage urlrhttp://192.168.2.148:10000
<fdefaalt_avatar_stnrage_arl>
<default grid url>http://192.168.2.148:9000«</default grid url>
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7.17.5.2. Configurar el almacén del avatar

Vamos a configurar la zona en la cual el avatar almacena su informacion.

Abre la carpeta “avatarstorage”:

b avatarstorage
Carpeta de archivos

Abre el fichero HttpSettings.xml:

+ HttpSettings.xml
{g} Documento XML

= | 105 bytes

e Abrimos el fichero HttpSettings.xml:

<HttpSettinga>
<address>127.0.0.1</address>

<porc>l0000</port>
v3zl»falze< /331>
</HttpSettings>

Fija la direccion IP externa de tu maquina. Salva vy cierra:

<HttpSettings>
<addre=ss>15%2.168.2.
<port>l0000</port>
tsslr>false</ss1l>

< /HttpSettings>

148« address>

7.17.5.3. Configurando el rexserver

e Abre la carpeta rexserver:

| FEXSErVEr
R Carpeta de archivos

e Abrimos la carpeta regions:

') Regicns
E- Carpeta de archivos
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Abrimos el fichero default.xml:

'ﬁ' defaultxml

Vemos el contenido de default.xml:

<Root>

<Config =zim UUID="befbical-beee-4469-9199-7T84ff918Ff3F9"
5im name="Beneath the Waves" =2im location x="1000"
sim location_ y="1000" internal ip address="0.0.0.0"
internal ip port="3000" allow alternate ports="false"
external host name="127.0.0.1" master avatar uuid="00000000-0000-0000-
0000-000000000000" master avatar first="Test"
master avatar last="User" master avatar pass="test"
lasztmap uuid="bc75b371-8ad3-4255-958f-0d%e1l17eclc4™
lastmap refresh="12T71787981" nonphysical prim max="0"
physical prim max="0" clamp prim size="fal=ze" object_capacity="0" f=
</Root>

Cambia el pardmetro external host name por la IP externa de tu maquina. Salva y
cierra:

external host name="1932.168.2.148"

Ahora arranca todos los servidores activando StartStandaloneRexServer.bat:

StartStandaloneRexServer.bat

"y

7.17.5.4. Ahora tu tienes que afiadir nuevos usuarios a tu servidor de autentificacion

Selecciona la consola de windows authentication.exe:

Bl C\Users\100048464\Documents\realXtend-server-0.5-BeneathTheWaves\authentication' Authentica... |ﬂ‘ﬁ

23:02:46 — [MODULES1: Found Module Library [C:\Users\lﬂﬂﬂqﬂ464\Documents\realxtell
nd-server—@.5-BeneathTheWaveshauthentication“Authentication .Module . fAuthenticatio
nHanager.dl1]
23:02:46 - [MODULES1: [AuthenticationManager modulel: Initializing.
23:82:46 - [MODULES1: Found Module Library [C:\Users\188B48464“Documents>reallte
nd-server—-A.5-BeneathTheWaveshauthentication“Authentication .Module.FriendManager|
.d11]
23:82:46 - [MODULES]1: [FriendModule]: Initializing.
23:82:46 - [MODULES1: Found Module Library [C:\Users\188848464“Documents’reallte
qd—sgigﬁr—ﬂ.E—BeneathTheHaues\authentication\ﬂuthentication.Hodule.lnstantﬁessag
ing.
23:02:46 - [MODULES]: [IM modulel: Initializing.
23:02:46 - [MODULES1: Found Module Library [C:uUsers\iBBB48464°Documents>realdte
qgiseruer—ﬂ.S—BeneathTheHaues\authentication\ﬂuthentication.Hodule.UserHanager.d
23:02:46 - [MODULES1: [User modulel: Initializing.

: 6 - [MODULES]1: Could not load types for [AuthenticationEngine, Uersion=1.

. Culture=neutral, PublicKeyToken=nulll.

:@2:47 - [MODULES]1: Could not load types for [NHibernate, Uersion=2.0.1.408008,
Culture=neutral, PublicKeyToken=aa?5f287798dfdh4]1.
23:02:47 - [MODULES1: The file [file:r///C:islserssi@BBA48464 Docunents realitend—s
erver—0.5-BeneathTheWavessauthenticationssqlite3d.d1l1] is not a module assemhly.
23:02:47 - Enter help for a list of commands
23:02:47 - Authenticationft :
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Escribe "create user" en la ventana y presiona enter:

CPEALE UWSEP

First name: primer nombre del avatar.

23:87:=11 — First name:

Presiona enter después de escribirlo. Esto se muestra con el apellido en la parte superior
del avatar en el mundo.

Last name: el apellido del avatar.

(23:08:-48 - Last name:
Presiona enter después de que lo escribas.

Account (cuenta): el nombre de la cuenta para utilizar al intentar acceder al servidor o al
utilizar avatargenerator. Ejemplos de nombres de cuenta son rexuser, testuser, StacyB,
JackBuyer 0 NJO.

23:11:43 - Account:

Introducimos la cuenta:

136843464

Real name: el nombre real del avatar

23:18:27 - Real name:

Introducimos el Real name de nuestro avatar:

Password: la contrasefia del usuario para conectase en el metaverso.

23:20:3% - Password:

Introducimos la clave del avatar.

Avatar storage url (url de almacenamiento del avatar):

(23:24:38 - Avatar storage url
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e Si configuraste la configuracion XML correctamente, el valor predeterminado de esta
debe estar bien, que usan IP externa de su maquina con algunos parametros agregados a
ella. Si el valor por defecto esté bien, basta con pulsar enter. Si necesita cambiar la ip,
copiar y pegar el resto de la url hasta el final.

(default: http://192.168.2.148:10000/avatar/3d315508146e4c5f9df dadcB58chh5dd)

Just input the first par hefore /avatar/UID::

e Nos pide que introduzcamos el valor de la IP externa, porque el UID del avatar no se
puede modificar, como vemos que el valor de la IP externa por defecto que nos muestra
el programa es 192.168.2.148, que es la que posee nuestra maquina, hacemos clic en la
tecla enter.

e Grid url:

23:28:88 - Grid uwurl <{default http:- -192.168.2.148:90803:

e Si establece la configuracion del archivo xml correctamente, el valor predeterminado de
esta debe estar bien, que usan IP externa de su maquina: 10000. Si el valor por defecto
esta bien, basta con pulsar enter.

e Vemos que la direccion IP externa que es 192.168.2.148 esta correctamente, por lo tanto
pulsamos la tecla enter.

e Start Region X: x-cordenada, 1000 para la localizacién por defecto la cual es donde la
sim es normalmente localizada.

23:32:84 - Start Region ¥ + {default 18088)>:

e Pulsamos la tecla enter.

e Start Region Y: y-cordenada, 1000 para la localizacién por defecto la cual es donde el
sim es normalmente localizada.

23:33:29 — Start Region ¥ + (default 16888>:

® Pulsamos la tecla enter.

7.18. Crear una cuenta en ReactionGrid
7.18.1. Crear una cuenta
Vamos a crear una cuenta en ReactionGrid.

e Vamos a la siguiente direccién web:

http://www.reactiongrid.com/
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Pinchamos en el menu con la opcién Main Portal:

Main Portal

Buscamos en el “Main Portal”, la opcion “Free User Account Registration, y hacemos
clicen ella.

Rellenamos los datos gue nos pide, y elegimos un avatar:

Get a Free ReactionGrid User Account:

First Mame giaa

Last Mame Cluixote

Password

Canfirm Password Hekcihcicicick

Ermnail 100048464 gmail com

SkypelD {optional}

Leemos las condiciones del sitio Web:

Click here to read our Terms and Conditions.

Aceptamos los términos:

I have read the Terms and Conditions of use, and agree to comply with these. T understand that falure

to adhere to these can result in suspension of my account, ¥

Introducimos el cddigo que nos piden, y damos al botén “Resgister Now””:

Type the two words: =]
f ' re CAPTCHA
mg plLISl 2 l .:n -:.|E T

gad books.
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e Nos sale la siguiente pantalla;

Get a Free ReactionGrid User Account:

Registration Complete

MEW: Fun the ReactionGrid Grid Configurator tool for the fastest route to get logged in to ReactionGrid!
For more information, help and support on this tool head to the Configurator Help page.

Faor full instructions on logging in and client downloads, head here to the support section of the
ReactionGrid web site.

If you already hawe the Hippo client installed {available here) you can use the login URL of
http:/ /reactiongrid.com:8008 to add ReactionGrid to the list so you can log in.

HOW TO CONMECT TO REACTION GRID:

Download and install the Hippo viewer

Run the program

on the splash screen, click the GRIDS button

On the pop-up window, click the GRIDS tab

At the top of the box, click ADD (we are adding Reaction Grid)
For LOGIM URI enter: http://reactiongrid.com: 8008/
For FLATFORM choose: OpenSim

For GRID MICKNAME enter: reactiongrid

For GRID MAME enter: ReactionGrid

Click the DEFAULT button at the top of the box
Click the OK button

EIE R K B I R

You're now ready to enter your user name and password.
Click here for a video on how to login, Use "High Quality"™

7.18.2. Configurar ReactionGrid
Vamos a configurar el explorador para que funcione ReactionGrid.

e Miramos nuestro correo electrénico, y vemos un correo electrénico:

sendmail » ReactionGrid Registration Confirmation - Thnks for regiztering an zccourt wih RzactionGrid - the 3C Virual Warle

e Nos han enviado el siguiente mensaje:

ReactionGrid Registration Confirmation Recibidos |«

sendmail@reactiongrid.com para usuaria mostrar detalles 12:40 (38 minutog antes) | 45 Responder | ¥

Thanks far registering an account with ReactionGrid - the 3D Virtual Warld far business, education, collaboration, and learning.
‘fou registered the avatar name: giaa Cluixote

If you forget your password, head to http: /A, reactiongnd. com/suppart/resetpassward asp.

four avatar should appear as you selected when you first login, but all clothing options from the registration form will appearin your
inventory, and there's even more available for free on Welcome sim if you need to change your appearance.

For instructians an how to log in to ReactionGrid, please head to http:/fww. reactiongrid. com/Suppart/Loggingln. aspx

We look forward to seeing you on the gridl

Kyle, Robin and Chris.
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e Hacemos clic en ReactionGrid Grid Configurator y nos muestra la siquiente pantalla:

Welcome to the ReactionGrid Client Configurator
The following prerequisites are required:

* MNET Framework 2.0 (x86)

Click the button below to install any prerequisites and run the application.

...

A zip file containing the application .exe is available for download here.

e Hacemos clic en el enlace here, y nos descargamos el siguiente programa:

ReactionGridConfigurator, zip
312 KB

e Descargamos el Hippo viewer:

http://forge.opensimulator.org/gf/project/opensim-viewer/frs/

e Arrancamos el “Hippo viewer”:

= Hippo Reactioniarid
Acceso directo
1EKE

e Sobre la pantalla de acogida, pulse el botén de Grids:

[ Grids ]

También puedes seguir la siguiente ruta: ”Edit / Preferences”

e Sobre la ventana emergente, pulse la etiqueta de Grids:

| Grids

e Hazclic en el boton Add (anadimos ‘“ReactionGrid”):
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e En Login URL introduce: http://reactiongrid.com:8008/

_h‘rtp:n:,n’,n’ni-ﬂr:ti-::ungrivr:l.n:u::um:BlI}HI}IB,nr
e Hacemos clic en Get Grid Info:
u

o Para PLATFORM escoge: OpenSim

L T S

e Para GRID NICKNAME introduce: reactiongrid

e Para GRID NAME introduce: ReactionGrid

ReactionGrid

e Hazclic en el boton Apply:

e Hazclic en el boton Default en lo alto de la caja:

[ Default |

e Hazclic en el botén OK:

[t

¢ Yanos hemos conectado a ReactionGrid:

Create on RgactionGrid
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7.19. Sloodle en ReactionGrid
Vamos a buscar las herramientas de Sloodle en el mundo virtual ReactionGrid.

e Al conectarnos a ReactionGrid, nos sale un listado ordenado por orden alfabético la lista
de las regiones que hay en ReactionGrid, buscamos la region de Sloodle.

e Hacemos clic en “Sloodle 1000 997”:

Sloodle 1000 997

e Introducimos nuestros datos:
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¢ Nos sale el sigquiente cuadro de dialogo:

Latest Distribution to Test contains:
/) SLOODLE Set 0.9 (RC1) -- COMPLETE (Fix 1.0)

AF
Z) testing-note

Buy for 0S$0 from Tom Tiros?

[ Wear clothingnow | Buy || Cancel | >

e Damos al botén Buy:

Buy

e Hacemos clic en el inventario:

Inventory

e Nos metemos en la pestafia Recent Items:

All ltems | imilm Waorn ltems |
* || My Inventory
| - Il_ltﬂﬂt Distribution to Test

_JSLOODLE Set 0.9 (RC1) -- COMPLETE (Fix 1.0)
2F1

=\ testing-note

Figura 196. Recent Items Reaction Scripts.

Vemos que se nos ha creado una carpeta llamada Lastest Distribution to Test.

Conclusiones OpenSim

Hemos creado nuestra propia Grid de OpenSim, lo cual nos posibilita tener todas las regiones
gue queramos de forma gratuita pues nuestro metaverso es mantenido por varios ordenadores y
también nos posibilita poder crear toda clase de infraestructuras pues no nos cuesta dinero subir
materiales a nuestra Sim para crear diversos objetos, recordemos que Second Life nos cobra
cada vez que queremos subir un material (dibujo, textura, ...). Hemos cargado las herramientas
de Sloodle en OpenSim, lo cual nos posibilita poder impartir clases en nuestras Sim, y nuestro
metaverso esta mantenido por varios ordenadores de tal forma que la creacion de un entorno
educativo es totalmente viable.
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Conclusiones

El proyecto tiene un gran potencial, al haberlo desarrollado de manera totalmente
gratuita, permitiendo crear un grid y utilizar hypergrid mediante OpenSim, y damos la
posibilidad de vigilar el metaverso creado mediante bots.

El grid nos permite tener todas las islas que queramos y unir las Sim de otras entidades
a nuestro grid. De esta manera podemos ofrecer Sim gratuitas a otras entidades que
quieran utilizar nuestros recursos.

Nos posibilita crear un grid en el cual solo formen parten Sim de universidades y los
avatares que entren al grid sean Unicamente alumnos de las distintas universidades.

Al tener islas ilimitadas, cada clase que se imparta en la universidad puede tener su
propio Sim para impartir sus clases.

El hypergrid tiene un potencial tremendo, nos permite hacer enlaces a otros grid,
metaversos o standalone, y de esta manera posibilitamos el poder teletransportarnos a
otras Sim sin necesidad de que estén en nuestra grid.

En cuanto a la educacion en nuestro metaverso, tenemos la posibilidad de crear en cada
Sim un set Sloodle, y de esta manera poder impartir clase en cada clase. Los set de
Sloodle continuamente se estan actualizando, pues estan desarrollando nuevas
herramientas para dar clase.

Moodle es una estupenda herramienta gratuita, que tiene un gran potencial, por su
sencillez de uso, y por las funciones que nos permite realizar.

OpenSim continuamente estan desarrollandolo, y actualizandolo, y es completamente
configurable.
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Futuras lineas/trabajos

Las futuras ampliaciones son las siguientes:

Investigacion de la tecnologia RealXtend para la creacion de metaversos
gratuitos.

El bot responde a mas preguntas.

El bot acate mas drdenes. De esta manera se podrian utilizar en un lugar de
forma mas eficiente para que pudieran ayudar.

Utilizar Linux para utilizar OpenSim, y de esta manera no se tendria que pagar
ninguna clase de licencia.

Utilizar OpenSim para crear todas las islas necesarias con todos los edificios

necesarios para poder construir con todos los detalles el grid de la universidad
Carlos I11 de Madrid y asi poder empezar a impartir clase a través de internet.

Investigacion de la comunicacion de los prims del metaverso con java y php.
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Glosario

ACCESS
CHECKER
DOOR

ACTIVIDADES

AVATAR

BASE DE DATOS

Esta utilidad, realiza las mismas funciones que Sloodle Access
Checker, pero en vez de activarse, al entrar el avatar en una
zona, se activa cuando el avatar toca el objeto. Si al avatar se le
permite entrar, se abre para dejarlos pasar.

Bloque que contiene una lista de todas las actividades existentes
en el curso o asignatura, agrupadas por tipo de actividad.

Es la  representacion  gréfica de un  usuario.

En el caso de Moodle esta opcién ofrece informacion de manera
general de todos y cada uno de los participantes del curso.

CALIFICACIONES En esta seccion se encuentra una lista de todas las actividades

CAMPING

CHAT

CHOICE
HORIZONTAL

CONSULTA

CUESTIONARIO

ENCUESTA

GRID

HOST

HUD

IM

INVENTARIO

LANDMARK

calificables, junto con la puntuacion obtenida hasta el momento.
Esta lista es privada, cada alumno sélo puede ver sus propias
calificaciones.

Actividad que permite ganar L$ Linden Dolar, por bailar,
sentarse o realizar alguna actividad aumentando el trafico del
lugar.

Escribir en publico.

Encuentas, elecciones o recopilacion de informacion.

Opinidn acerca de algo.

Lista de preguntas.

Conjunto de preguntas tipicas.

Es una coleccién de sims (islas).
Es un servidor, usualmente Ilamado simulador (sim).

Objetos que ocupan la pantalla de la aplicacion, permitiendo
realizar funciones y configuraciones.

Instant Message (Mensaje instantaneo)

Es un escaparate personal donde podemos guardar todos
nuestros articulos. Objetos, ropa, mensajes, etc.

Direccion que sefiala algun punto de ubicacién especifico.
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LINDEN DOLAR

LSL

LOGIN
ZONE

MACHINIMA

METAVERSO

METAGLOSS
NEWBIE

PARCEL

PASSWORD
RESET

PRESENTER
PRIM

PRIM
DROP

QUIZ
CHAIR

QUIZ
PILE ON

REGENROL_
BOOTH

RESIDENTE

REZEAR

RL

Second Life tiene su propia economia y moneda conocida como
dolares Linden (L$), que es usada por los residentes para
comprar y vender los articulos y servicios creados dentro del
mundo virtual.

Es un lenguaje de programacion creado por Linden Labs.

Registro de avatares.

La creacion de peliculas utilizando motores de videojuegos.
Los metaversos son entornos donde los humanos interactian
social y econémicamente como iconos a través de un soporte
I6gico en un ciberespacio que se actia como una metafora del
mundo real, pero sin las limitaciones fisicas.

Accedemos a los glosarios de Moodle desde el chat SL.
Es un residente nuevo en SL.

Es un &rea de tierra que pertenece a un usuario 0 grupo.

Restablecimiento de contrasefia.

Presentaciones multimedias.
Es un objeto.

Permite a los estudiantes enviar trabajos.

Realizar cuestionarios de un curso desde SL.

Realizar cuestionarios multiusuario de un curso de SL.

Permite a un usuario registrado en un sitio Moodle, registrar su
avatar en un sitio de Sloodle.

Cada persona con acceso al mundo virtual.

Crear un objeto en un simulador de Second Life, bien sea desde el
inventario o desde la herramienta de construccion.

Vida Real.
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SANDBOX
SEARCH

SHAPE

SIM

SKIN

SL

SLurl
TELEPORT
TEXTURE

TOOLBAR_
GIVER

uuibD
VECTOR

VENDING
MACHINE

WEBINTERCOM

Es un sitio especial para la creacién y tratamiento de objetos.
Divididas por personas, grupos, clasificados, lugares y eventos.

En Second Life cada avatar tiene una forma definida y
modificable.

Simulador. Es una isla virtual.
Piel.

Second Life. Mundo Virtual en 3D creado por Linden Lab.
Direccion de referencia de algin lugar en Second Life.
Método de transporte entre un punto y otro en Second Life.
Es una imagen aplicada a la superficie de un objeto.

Para gestionar el avatar y el blog desde Second Life.

Es un identificador Gnico y global.

Es un vector o matriz de punto flotante usado para representar
posiciones, colores, etc.

Sirve para distribuir objetos a tus estudiantes.

Nos sirve para interconectar nuestro chat de Moodle, con nuestro
chat de Second Life.
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