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1. Resumen

El actual proyecto tecnoldgico que se implementd consiste en recrear el ambiente real
mediante un entorno virtual en 3D del Centro de Iniciativas medio ambientales de la
Ciudad de Ledon (CIMAC) aplicando Ila herramienta OpenSim y algunos de sus
complementos, uno de los motivos que condujo a elaborar dicho proyecto fue el querer
indagar mas sobre nuevas tendencias tecnoldgicas que se estan llevando a cabo actualmente
en otros paises desarrollados en el campo de la informatica, los mundos virtuales se han
transformados en verdaderas redes sociales Utiles para la interaccion entre personas de
diferentes lugares pueden socializar, aprender, entretenerse, etc. Debido al potencial social
de los mundos virtuales se han convertido en un atractivo para instituciones, empresas e
investigadores. Esto beneficiara en gran manera al CIMAC.

El uso de entornos virtuales ha crecido considerablemente en los Ultimos afios, por la gran
cantidad de posibilidades que presentan. Universidades como Harvard, Cincinnati,
empresas como IBM, entre otras, han apostado al uso de entornos virtuales con diferentes
propositos, tales como la educacion a distancia, e-learning, realizacion de conferencias y
reuniones a distancia, simulacion de entornos para su estudio, etc.

Existen diferentes plataformas para la simulacion de entornos virtuales, como por ejemplo
SecondLife y OpenWonderland, pero en este caso se utilizara OpenSim, debido a que es
una herramienta de codigo abierto, gratuita, multiplataforma y de licencia libre.

En el documento se presenta la herramienta de creacion de entornos virtuales OpenSim,
orientado principalmente en su uso en los ambientes educativos, mediante este documento
podran adquirir nuevos conocimientos acerca de la instalacion, configuracién y
manipulacién de meta verso en 3D. Esta informacion aplica la metodologia en cascada por
lo que se ird mostrando tanto el nombre de las aplicaciones que seran usadas como las
respectivas configuraciones que se tienen que realizar para la construccion y el correcto
funcionamiento del mismo, de esa manera se dara cuenta como el paso anterior esta
intrinsecamente  relacionado con el posterior.

Es una aplicacion Cliente-Servidor en la que se utiliza un Servidor de aplicaciones 3D
llamado OpenSimulator quien es propietario tanto de comandos, como archivos de
configuracion junto a la herramienta compiladora de graficos llamada Hippo OpenSim
Viewer hacen posible la creacion y manipulacién de un conjunto de objetos que se
adaptan a la necesidad del creador para dar origen a un meta verso, todos estos objetos se
almacenan en una base de datos, OpenSimulator es compatible con MySQL pero la base de
datos que trae por defecto es SQLite la cual se utilizara por lo que es mas liviana y por lo
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tanto permite una comunicacion mas rapida al momento de realizar las consultas
necesarias.

Como toda aplicacion que su principio sea el de socializar a un grupo de usuarios,
OpenSimulator ofrece la posibilidad de establecer la conexiones tanto local como remota,
vamos de lo sencillo a lo complejo lo anteriormente mencionado dara paso a usar
complementos de chat mediante texto, ademas Vozlp o chat de voz es decir, poder hablar
en tiempo real con otros usuarios en general o con algin grupo en particular,
configuraciones que estaran descritas posteriormente en este documento.

11



2. Planteamiento del problema

En la actualidad el Centro de Iniciativas Medioambientales de la Ciudad de Ledn no posee
registros de una manera digital de cada una de las especies de plantas que se encuentran en
los diferentes tipos de bosques con los que cuenta esta institucibn dentro de sus
instalaciones los cuales trata de preservar, esto provoca que la manipulacion de los datos no
se lleven de una manera organizada y se pierda el control de la misma, aun siendo de gran
importancia para llevar a cabo el correcto funcionamiento del centro.

Por este motivo se disefiard un entorno virtual en 3D de una parte de las instalaciones,
implementando tecnologia adecuada y a bajo costo para crear una biblioteca virtual que
posea informacion de relevante importancia acerca de cada una de las plantas, Haciéndolo
de una manera didactica y poco convencional y asi despertar el interés de los usuarios que
se conecten al mundo virtual. Debido a que se sumergiran en el recorrido virtual por lo que
este es una simulacion de la realidad asi tendran mayor interaccion entre ellos porque no
solo van a adquirir nuevos conocimientos sino que podran compartir sus ideas
comunicandose entre si.”

Al contar el CIMAC con una biblioteca virtual seran beneficiados los usuarios que estén
interesados en el estudio del bosque de Sabana Yy las plantas que se encuentran en las
instalaciones del centro pertenecientes a él.

OpenSimulator interactda junto a Hippo OpenSim Viewer el cual es el visor que nos
muestra de una manera grafica todas las configuraciones que se realizan en el servidor, este
brinda grandes beneficios ya que en él se puede disefiar objetos virtuales similares a los
reales, cada uno de estos objetos pueden tener diferentes animaciones dependiendo de la
programacion con la que cuenten, ademas posee una base de datos en la cual se almacenara
la informacion que deseemos esto permite tener registros especificos de cada una de la
plantas, también cuenta con servicios de comunicacion asi como chat publico, chat privado,
y servicio de Vozlp o chat por voz ,lo que permitird a los usuarios expresar Ssus
comentarios, dudas, sugerencias 0 simplemente una comunicacién para socializar de
acuerdo a temas que sean de su interés.

12



3. Justificacion del tema

El motivo por el cual se disefiara el entorno virtual en 3D de las instalaciones de CIMAC en
OpenSim es que a diferencia de otros programas utilizados para la creacion de objetos en
tres dimensiones este servidor no solo proporciona herramientas para disefiar objetos sino
que asigna un determinado espacio 0 region para una completa manipulacion de estos,
ademas proporciona diferentes herramientas que trae por defecto como es el servicio de
chat y otras que se tienen que activar como la Vozlp no obstante también brinda la
posibilidad de que los objetos tengan diferentes animaciones por medio de programacion de
Script.

Al implementar el proyecto para promover el desarrollo del CIMAC también se brindara al
sitio la ventaja de que por medio del entorno virtual se cuente con la informacion
digitalizada de las diversas especies de arboles que pertenecen al bosque de Sabana, esto
ayudard a que el usuario adquiera nuevos conocimientos de la flora nacional y sociabilicen
con quien lo deseen.

Existen diferentes programas que permiten la creacion de objetos en 3D por ejemplo de
ellos estan Sketchup, AutoCAD, Unity, Blender etc. Que a pesar de que cada una posee
caracteristicas especiales para la creacion de estos; cuentan con ciertas limitaciones siendo
una de ellas que son software de paga, otra desventaja seria que a pesar que permite la
modelacién de objetos estos se convierten en su mayoria en archivos de bodega estaticos ya
gue permanecen individuales y al momento de querer utilizarlos se tiene que pasar por
diferentes procesos.

OpenSim permite configuraciones para que dentro del entorno virtual creado en su visor
Hippo OpenSim puedan tener acceso de manera remota diferentes usuarios interesados en
experimentar un recorrido virtual.

Una vez realizadas todas las configuraciones necesarias, la plataforma OpenSimulator le
brindard al usuario los siguientes servicios:

+¢+ Podré acceder al entorno virtual en 3D del CIMAC, ya sea fuera o dentro del Pais.

« Desplazarse facilmente por las &reas que tenga autorizadas tales como: Recepcion,
Auditorio y Bosque de Sabana que estaran disefiados en el entorno virtual de las
instalaciones del CIMAC.

+ Tendrd comunicacion de Chat con los demas usuarios que estén en el entorno
virtual, donde esto permitird si desea agregar algln otro usuario como amigo Yy tener
una comunicacion mas personal.

13
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% Permitira también comunicaciébn de Vozlp con los avatares que Se encuentren
dentro del mundo virtual, con el objetivo de que tengan una comunicacion mas real.

4. Producto
El producto entregable serd, un software el cual es un entorno virtual del
CIMAC-Leon, en donde el usuario podra acceder facilmente a diversas areas y
disfrutar de las instalaciones virtuales del sitio. El software posee las siguientes
caracteristicas:

= Completo: Dispone de las herramientas Chat, Vivox (Vozlp) y el disefio virtual.
» Confidencialidad: Los usuarios podran conocer el sitio virtual, chatear con sus

amigos y de igual forma hablar con ellos sin ningin temor de que otra persona
intervenga en sus conversaciones.

14



5. Objetivos

5.1 Objetivo General

» Disefiar un entorno virtual en 3D para la construccion de las especies de arboles que
se encuentran en el Bosque de Sabana ubicado en las instalaciones del CIMAC-
Leon utilizando las tecnologias del servidor de aplicaciones 3D OpenSimulator.

5.2 Objetivos especificos

» Facilitar a los usuarios adquirir nuevos conocimientos acerca del Bosque de Sabana
en Nicaragua Y las diferentes especies de arboles que se encuentran en él.

> Solventar las necesidades educativas de los usuarios en las areas de ciencias
naturales y biologia de las plantas para despertar su interés en ellas.

» Sensibilizar a los usuarios sobre el cuido de los bosques por medio del entorno
virtual disefiado.

» Adquirir nuevos conocimientos sobre el disefio y modelado de objetos en 3D.

15



6. Marco Teodrico

6.1 DNS Dindmico (DDNYS)
EIDNS dindmico (DDNS) es un servicio que permite la actualizacion en tiempo real de la
informacion sobre nombres de dominio situada en un servidor de nombres. El uso mas

comin que se le da es permitir la asignacion de un nombre de dominio de Internet a un
dispositivo con direccion IP variable (dinamica) (Web, 2014).

6.2 Mundos Virtuales

Son un campo de la tecnologia muy relacionado con la inteligencia artificial ya que consiste
en la simulacion de mundos o entornos a los cuales se les denomina virtuales, los usuarios
tiene la impresion de estar en ese mundo junto con la habilidad de navegar y manipular
objetos en él (Victor Lara Arana, 2011).

6.2.1 Origen de los mundos virtuales en la web

El origen de los mundos virtuales en la world wide web (www), se remota al inicio de la
década de los 90, con el desarrollo del lenguaje de Modelado de realidad Virtual (VRML)
estandar. Las principales caracteristicas de este es que permitian la definicion de objetos 3D
en lugares remotos, la definicion de animaciones, la inclusiobn de conexiones a otros
mundos o sitios web y la modificacion del entorno real para convertirlo en virtual (Victor
Lara Arana, 2011) .

6.2.2 Servicios de OpenSim

6.2.2.1 Chat

El término chates un anglicismo que significa charla. Es uno de los métodos de
comunicacién digital surgida con las nuevas tecnologias. Consiste en la conversacion
simultdnea entre dos 0 mas personas conectadas a la red.

Los mensajes escritos se publican instantaneamente en la pantalla del ordenador. El
receptor tiene acceso a ellos sin ningun tipo de retardo y puede contestarlos de igual
manera.

Los chats pueden ser publicos o privados. En los chats publicos todos los usuarios
conectados a él pueden participar en la conversacidn. En un chat privado sélo los
participantes invitados exclusivamente pueden hablar (Fotonostra).

6.2.2.2 Vozlp

Vozlp proviene del inglés Voice Over Internet Protocol, que significa "voz sobre un
protocolo de internet”. Basicamente Vozlp es un método por el cual tomando sefiales de
audio analdgicas del tipo de las que se escuchan cuando uno habla por teléfono se las
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transforma en datos digitales que pueden ser transmitidos a través de internet hacia una
direccion IP determinada (\Vozlp).

6.3 Bases de Datos

Es el conjunto de informaciones almacenadas en un soporte legible por ordenador y
organizadas internamente por registros (formado por todos los campos referidos a una
entidad u objeto almacenado) y campos (cada uno de los elementos que componen un
registro). Permite recupera cualquier clase de informacién: referencias, documentos
textuales, imagenes, datos estadisticos, etc.

Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo
contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso. En este sentido; una
biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su mayoria por documentos
y textos impresos en papel e indexados para su consulta. Actualmente, y debido al
desarrollo tecnolégico de campos como la informaticay la electrdnica, la mayoria de las
bases de datos estan en formato digital, siendo este un componente electronico, y por ende
se ha desarrollado y se ofrece un amplio rango de soluciones al problema del
almacenamiento de datos (Molina).

6.4 Avatar

En Informatica, como avatar se denomina la representacion grafica que, en el &mbito

de internet y las nuevas tecnologias de la comunicacion, se asocia a un usuario para su
identificacion en el mundo virtual. Los avatares pueden ser fotografias, dibujos o, incluso,
representaciones tridimensionales (Significados).

6.5 Script

Los Scripts son programas, usualmente pequefios o simples, para realizar generalmente
tareas muy especificas. Los Scripts son un conjunto de instrucciones generalmente
almacenadas en un archivo de texto que deben de ser interpretados linea a linea en tiempo
real para su ejecucion; esto los distingue de los programas (compilados), pues estos deben
de ser convertidos a un archivo binario ejecutable para poder correrlos (ALEGSA).

6.6 Simulacién

La simulacion es un método por el cual se puede probar, experimentar 0 ver qué sucede en
determinado proceso, escenario u objeto sin el riesgo que haya consecuencias reales. Luego
permite comparar diferentes soluciones ante un problema, probarlas y ver cual es la mejor,
posteriormente, se podria aplicar esa solucion que funciond adecuadamente en la
simulacion, en el mundo real y esperar que las consecuencias que el modelo de simulacion
muestre, sean las mismas en el mundo real (EtnasSoft).!

! Avatar: Identidad virtual.
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Entre las principales ventajas de simular un sistema se encuentran:

>

vy

Como

Una vez construido, el modelo puede ser modificado de manera rapida con el fin de
analizar diferentes politicas o escenarios.

Generalmente es mas barato mejorar el sistema via simulacion, que hacerlo
directamente en el sistema real.

Es mucho mas sencillo comprender y visualizar los métodos de simulacion que los
métodos puramente analiticos.

Los métodos analiticos se desarrollan casi siempre para sistemas relativamente
sencillos donde suele hacerse un gran namero de suposiciones o simplificaciones,
mientras que con los modelos de simulacion es posible analizar sistemas de mayor
complejidad o con mayor detalle.

En algunos casos, la simulacion es el Gnico medio para lograr una solucion.

No siempre es posible realizar pruebas en el sistema real, ya sea porque es
econdmicamente inviable o porque el riesgo de una falla en la prueba pone en
peligro al sistema real y a su entorno, asi como a los actores del mismo, por lo que
se opta por simular el sistema y realizar pruebas en un ambiente controlado, fuera
de peligros.

es de esperar, no solo hay ventajas en la utilizacion de la simulacion en los

sistemas, también existen desventajas como por ejemplo:

>

Los modelos de simulacion complejos en una computadora son costosos y requieren
mucho tiempo para desarrollarse y validarse.

Generalmente se requiere gran cantidad de corridas computacionales para encontrar
"soluciones Optimas", lo cual repercute en altos costos.

Es dificil aceptar los modelos de simulacion.

Los modelos de simulacion no siempre dan soluciones optimas.

Script: Archivo de 6rdenes, archivo de procesamiento por lotes o guion, programa usualmente
simple, que por lo regular se almacena en un archivo de texto plano.
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6.7 OpenSimulator

OpenSimulator es un servidor multi-plataforma (OpenSimulator, 2015), de aplicaciones 3D
multi-usuario de cddigo abierto. Se puede utilizar para crear un entorno virtual (o el
mundo) que se puede acceder a través de una variedad de clientes, en maltiples
protocolos. También cuenta con una instalacion opcional (el Hypergrid) para permitir a los
usuarios visitar otras instalaciones OpenSimulator a través de la web de su instalacion
OpenSimulator 'casa’. De esta manera, es la base de un metaverso distribuido naciente.

OpenSimulator permite a los desarrolladores de mundos virtuales personalizar sus mundos
usando las tecnologias que sienten que funcionan mejor, se ha disefiado el marco para ser
facilmente extensible. OpenSimulator esta escrito en C#, funcionando tanto en Windows a
través de .Net Framework y en las maquinas Unix sobre el Mono marco. El codigo fuente
se distribuye bajo una licencia comercial amigable para incrustar OpenSimulator en los
productos.

Para incursionar en el mundo virtual que se construye con OpenSim, el usuario debe contar
con un visor, Viewer o cliente (software) que se instala en la computadora personal. Los
visores compatibles de OpenSimulator se basan en el codigo fuente del navegador de
cddigo abierto utilizado para SecondLife.

Para ejecutar correctamente los visores se debe disponer, como minimo, 1 GB de RAM y
una tarjeta grafica con 256 MB (DDR2 o DDR3) de memoria de video dedicada.

Las Computadoras portatiles de nueva generaciéon incluyen tarjetas de gréaficos compatibles.
Aquellas equipadas con tarjetas de graficos integrados tipo Intel, etc. pueden soportar la
carga respectiva pero sera incomodo utilizar el software con la velocidad de despliegue de
las imégenes. Para explotar al maximo los recursos gréficos disponibles se necesita una
tarjeta grafica con al menos 512 MB (DDR3 y DDR4) y 2 GB de RAM.

Durante la utilizacion de OpenSim necesitamos crear un Grid o una rejilla la cual nos
permitira que mualkiples usuarios puedan acceder a nuestro servidor por medio de una
cuenta de usuario, de la cual el administrador del mundo tendrd control y podrad dar los
privilegios que quiera a los diferentes usuarios entre ellos estd permitirle al usuario que
pueda disefiar el entorno que el desee para ello el usuario que quiera acceder a nuestro
mundo necesita crear un Grid y acceder por medio de la cuenta de usuario que se le sea
asignada.

Para conectarse a un mundo virtual basado en OpenSimulator, el usuario debera crear una
cuenta en este. En la mayoria de los casos, el administrador del mundo virtual controla la
posible inscripcion y, en su caso, el nivel de privilegios que se otorga. Dependiendo de los
privilegios, el residente podra modificar objetos, construir o establecer grupos de amigos.

OpenSimulator posee una pagina web muy importante que podra encontrar dentro de los
anexos, en ella podemos descargar muchos objetos los cuales posteriormente los
exportaremos al Hippo OpenSim Viewer, OpenSim trabaja con objetos los cuales se tiene
la opcion de descargar, por ejemplo Arboles, Mesas, Sillas, Floreros etc., esta es un
pequefia ventaja que logramos obtener. De esta manera no tenemos que estar disefiando uno
a uno los objetos més pequefios que se vayan a utilizar para el disefio del entorno virtual.
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OpenSim posee diferentes archivos de configuracion, dentro de estos tenemos uno llamado
ObjectsAssetSet en ella es donde se guardan todos los objetos que se utilizaran o se creara
en el mundo virtual, el Hippo OpenSim Viewer solo acepta objetos de tipo de extension
XML o IAR en la pagina de OpenSim podemos descargar algunos objetos con esa
extension, en el caso de diseflar otros objetos se utilizardn las mismas herramientas que
brinda Hippo OpenSim.

6.7.1 Historia de OpenSim

El proyecto OpenSimulator (OpenSimulator, 2015) fue fundada en enero de 2007 por
Darren Guardia (también conocido como MW), que, como tantas otras personas, vio el
potencial de una fuente abierta 3D servidor de entornos virtuales que podria ser utilizado
para muchas aplicaciones diferentes. También al igual que muchos otros, Darren habia
visto muchos otros intentos de servidores del mundo virtual de cddigo abierto que fallan a
menudo debido a la enorme tarea de escribir tanto un servidor y un cliente a la vez.

Luego, en enero de 2007, el cliente de SecondLife fue lanzado como codigo abierto, y libsl
(una biblioteca de cédigo abierto para crear clientes personalizados que podrian conectarse
a SecondLife (tm)), estaba llegando al punto de ser estable. Asi que la idea de OpenSim
nacid, con el objetivo inicial de crear una prueba de concepto de servidor que el cliente SL
podria conectarse y permitir algunas funciones baésicas. La idea era que con el tiempo el
alcance del proyecto, se espera pueda llegar a ser mucho mas que sus humildes
comienzos. Esto ha sucedido, con el objetivo actual de desarrollar una plataforma de
entorno virtual estdndar que cualquier aplicacion puede utilizar como marco. Mientras se
sigue manteniendo la compatibilidad con el cliente de SecondLife, se ha estado trabajando
para apoyar a varios otros clientes. En el futuro también se espera apoyar protocolos y
entornos que son completamente independientes de la de SecondLife.

Fuera de la caja, OpenSimulator se puede utilizar para simular entornos virtuales similares
a SecondLife, ya que soporta el nlcleo del protocolo de mensajeria de SL.Como tales,
estos mundos virtuales se pueden acceder con los regulares espectadores SL . Sin embargo,
OpenSimulator no aspira a convertirse en un clon de la plataforma de servidores de
SecondLife. Mas bien, el objetivo del proyecto es permitir que él desarrolle caracteristicas
innovadoras para entornos virtuales y el Meta verso en general.

OpenSimulator es cada vez mas estable en el tiempo, pero todavia es un sistema de
software complejo que puede sufrir varios errores y peculiaridades; manejar con cuidado!

? OpenSimulator: Servidor de aplicaciones 3D multi-usuario de c6digo abierto.

BSD: Licencia Comercial amigable.

Servidor: Aplicacion en ejecucion (software) capaz de atender las peticiones de un cliente y
devolverle una respuesta en concordancia.
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6.7.2 Caracteristicas

> Soporta entornos 3D multi-usuario en linea tan pequefias como 1 simulador o tan
grandes como miles de simuladores.

> Soporta maltiples clientes y tienen acceso al mismo mundo en el mismo tiempo, a
través de multiples protocolos.

> Soporta scripting incluyendo LSLy C #.

> Proporciona capacidad ilimitada para personalizar las aplicaciones del mundo
virtual através del uso de modulos.

6.7.3 Hippo OpenSim Viewer

Es un visor de SecondLife modificado (Soft 112, 2015), dirigido a los usuarios de
OpenSim, Permite construir hasta una altura de 10,000 metros, Hippo OpenSim es el
entorno grafico el cual presenta OpenSim en el que podremos disefiar nuestro mundo, en
este se presenta un avatar el cual se utilizard para realizar cada una de las construcciones
teniendo un conocimiento profundo acerca del funcionamiento de esta plataforma, y de esta
manera poder manipular las funciones que se necesitan para satisfacer las necesidades.

6.7.4 Vivox

Una herramienta imprescindible en el uso de entornos virtuales orientado a la educacion es
el chat de voz, es decir, poder hablar en tiempo real con otros usuarios en general o con
algiin grupo en particular. Esta caracteristica por defecto no viene configurada en OpenSim,
por lo que se tiene que configurar. Para esto se utilizard un servicio de voz que se puede
integrar a OpenSim llamado Vivox.

Para poder utilizar el servicio de voz en OpenSim, se ha escogido el servicio Vivox. Vivox
es una compafiia americana que desde su nacimiento en el 2005 viene trabajando con
soluciones de voz sobre IP y que en el 2007 realizd una alianza con SecondLife para
proveer el servicio de voz para este mundo virtual (Vivox, 2015).

6.7.4.1 Pasos para poder utilizar el VIVOX

1. Para poder hablar en OpenSim mediante la voz, se solicitara el Servicio de voz Mundial
de Vivox. Para ello se debe entrar a la siguiente direccion  web:
httpz//support.vivox.com/opensim/ y rellenar los datos solicitados.

2. Luego de rellenar el formulario, envian un correo electronico con una direccion web para
confirmar la solicitud, después hay que esperar alrededor de un dia para que envien la
informacion que se necesita para conectar OpenSim con la red de voz.

3. Se copia la informacion recibida en el correo, en el archivo OpenSim.ini (Archivo
alojado en la capeta: opensim-0.8.0.4 > bin > OpenSim.ini)
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4. Iniciar OpenSimulator.
5. Para hablar, haz clic en el boton "Talk” (Hablar)

Si la voz estd deshabilitado en tu mundo, y desea activarla, entonces usted necesita
asegurarse en las casillas de verificacion:

1. Habilitar voz en Estate.
En el mend, seleccione: World > Region/Estate

6.7.5 Grid

Es el nivel que organiza las regiones y las posiciona en el mundo, maneja cosas que deben
de existir en las regiones, como el inventario del usuario una forma de verlo es con el mapa
del mundo.

6.7.5.1 Creacién del Grid en OpenSimulator

El Grid se utiliza para crear una nueva conexion a tu mundo, una conexion cliente-
servidor, este funciona de una manera sencilla una vez que el administrador del mundo
virtual haya creado una cuenta de usuario y una contrasefia para este, dentro de esta
misma configuracion el administrador tendra que asignar los permisos que desea que el
usuario tenga dentro del mundo, para que el usuario pueda acceder debera tener el visor
de OpenSim instalado en su méaquina, una vez instalado se procede a la configuracion
del Grid o rejilla de red.

La conexidén de una computadora a otra funciona a través de la red, esto es, atreves de
la direccion IP de la maquina Servidor, en la parte del Quick Grid Select hay dos
opciones, la de metropolis la cual es un mundo virtual, ya existente, y el otro es la
conexion a nivel local, el g nos permite conectarnos a nivel local (a nuestro propio
mundo).

Para conectar dos computadoras en un mundo que se esté creando, simplemente se
modifica la direccion de IP del visor al igual que se hace al configurar el servidor, para
ello ir a edit -> Preferences

Luego se crea un nuevo Select a Grid y se inserta todas las credenciales iguales a la q se
modifico cuando se configuré el servidor.

* Hippo OpenSim Viewer: Visor Hipo de OpenSim.
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6.7.6 Archivos IARs

OpenSimulator Inventory Archives (IARs) (OpenSimulator, 2015) es un elemento que
permite guardar, trasladar, cargar carpetas y cosas que se tienen en el inventario de las
cuentas. Este archivo con formato IAR permitira guardar plenamente objetos, texturas y
scripts que se tengan en el inventario.

6.7.7 Archivos OARSs

Los archivos OARs (OpenSimulator, 2015) son regiones enteras que ya han sido disefiadas
completamente y se guardan todos esos objetos en un archivo con esa extension, estos
elementos pueden ser guardados, trasladados, cargados y modificados.

6.8 Archivos de configuracion de OpenSimulator
6.8.1 OpenSim.ini

En este archivo se encuentran muchas de las configuraciones esenciales de OpenSim
como son habilitar la base de datos con la que se va a trabajar, las modificaciones del
servicio de chat por defecto este trae que los avatar que estén a maximo 20 metros de
distancia puedan comunicarse via chat, los comandos para hacer uso de la oz IP por
medio del servidor de Vivox, comandos para habilitar el acceso remoto para
administrar el mundo desde otro lugar, comandos para permitir enviar mensajes via
smtp. En pocas palabras este es uno de los archivos de configuracién mas importantes
de OpenSim.

6.8.2 Regions.ini

Este es el archivo donde estan todas las configuraciones que se realizan al momento de
instalar OpenSim dentro de los campos que se tienen que introducir correctamente durante
la instalacion de encuentran los siguientes:

El UUID de la region lo cual es un identificador Unico que posee la region.
Localizacion de la region.

El tamafio de la region que maximo es 256 metros en el eje X, Y, Z

La direccion Ip Interna la cual se deja la Ip publica 0.0.0.0.

El puerto interno con el cual trabaja que es el 9000.

* Grid: Rejilla.
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El nombre del Host externo por el que se tuvo que crear una cuenta en la péagina de no-ip la
cual brinda un servicio de DNS Dinamico que con sus respectivas configuraciones en el

router se encarga de permitir acceso remoto al mundo virtual.

Cualquier modificacion que se desee realizar en cualquiera de estos campos solamente se
hacen en este archivo pero hay que tener mucho cuidado en lo que se esta modificando
debido a que son campos muy importantes y cualquier error provocaria que se cayera el
mundo.

6.9 Lenguaje de Programacidon utilizado en OpenSimulator
6.9.1 Linden Scripting Language (LSL)

Linden Scripting Language (LSL) (Guia de iniciacion Linden Scripting, 2015) es un
lenguaje de programacion orientado a eventos, Similar a C y java. Con este lenguaje de
programacion se pueden crear scripts para controlar el comportamiento de los objetos en el
mundo virtual.

Los scripts estan compuesto de uno o varios estados, dentro de cada estado hay uno o
varios eventos y dentro de estos, una o varias funciones.

Estados

Eventos

Funciones

Figura 1 Composicion de LSL

® TAR’S: Archivo con extension reconocida por OpenSim para cargar objetos.
OAR’S: Extension reconocida por OpenSim para cargar regiones
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6.10 Construccién Baésica de los objetos
6.10.1 Crear

Para crear un objeto pulsa el boton construir en la parte baja de la pantalla (al lado del
boton de ‘“Buscar” y “Mini mapa”) o bien pulsa el boton derecho en el terreno y seleccionar
la opcion “Crear” o también puede pulsando “B”. Aparecera una ventana con las formas
primitivas (Prims) disponibles, si desplazamos el raton fuera de esta ventana vemos como
el cursor se transforma en una varita magica, pulse el raton izquierdo sobre cualquier punto
del terreno y aparecera la forma seleccionada.

6.10.2 Borrar

Para eliminar un objeto pulse el boton derecho del raton sobre €l y seleccione la opcidn
"Mas" y después la opcion "Borrar", o bien pulse el boton derecho del raton sobre él y
seleccione “Editar” y pulse el boton del teclado "SUPR".

Editar:

Para editar un objeto pulse el boton derecho del ratén sobre él y seleccione “Editar”. Si ya
tenia la ventana de edicién abierta basta con hacer clic sobre el objeto.

6.10.3 Mover

Edite el objeto y ponga el raton sobre la linea verde, azul o roja (dependiendo de hacia
donde quiera mover el objeto), y manteniendo pulsado el botdn izquierdo del raton
muévalo.

6.10.4 Girar

Para grar un objeto, edite el objeto y en la ventana de edicion seleccione “Girar” o
mantenga pulsada la tecla “CTRL”. El objeto aparecera rodeado de tres circulos rojo, verde
y azul. Ponga el raton sobre uno de los tres circulos y muévalo manteniendo pulsado el
botdn izquierdo del raton

6.10.5 Cambiar de tamario

Para cambiar de tamafio un objeto active la opcion estirar en la ventana de edicion de
objetos 0 mantenga pulsadas las teclas "CTRL." y "SHIFT" de su teclado. En el objeto
apareceran unos cubos, dos rojos, dos verdes, dos azules y ocho blancos. Moviendo el raton
manteniendo pulsado el boton izquierdo en uno de esos cubos vemos que el objeto se estira
0 se contrae tanto de ese lado como del contrario. Si desea estirar o contraer solo un lado
desactive la opcion “Estirar para los lados”

6.10.6 Duplicar

Para duplicar un objeto muévalo en cualquier direccion mientras mantiene pulsada la tecla
“SHIFT” del teclado, veremos que el objeto se desplaza y en su lugar aparecerd una copia
del mismo.
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6.10.7 Vaciar
Para ahuecar un objeto pulse “Mas” en la ventana de edicion, pulse en la pestafia
“Objeto” y en el recuadro “Vacia” incremente su valor. Este valor incida el porcentaje de
hueco que tiene el objeto, debajo del recuadro “Vacia” hay un desplegable llamado “Forma
vacia” con el que puede cambiar la forma del hueco.

6.10.8 Recortar
Se puede recortar los lados de un objeto cambiando los valores de los recuadros “B” y “E”
de la opcion “Camino de principio a fin” en la pestafia “Objeto”.

6.10.9 Retorcer
Para retorcer la parte inferior o superior de un objeto modifique los valores de los recuadros
“B” y “E” de la opcion “Girar del comienzo al fin” en la pestafia “Objeto”.

6.10.10 Disminuir la parte superior o inferior
Se puede disminuir la parte inferior y superior de un objeto cambiando los valores de los
recuadros “X” e “Y” de la opcion “Disminuir” en la pestana “Objeto”.

6.10.11 Dar flexibilidad
Para hacer un objeto flexible marque la casilla “Camino flexible” en la pestafia “Caracter”

de la ventana de edicién. Disponemos de varias opciones como, incrementar el

"Viento", para que el objeto ondee, incrementar la "Tension" para hacer el objeto mas
rigido, también se puede aumentar su suavidad, su gravedad y la fuerza en cada uno de sus
ejes.

6.10.12 Unir varios objetos

Para unir varios objetos en uno solo primero hay que editar uno de ellos y seleccionar los
demas pulsando en ellos con el botdn izquierdo del ratdn mientras mantiene pulsada la tecla
“SHIFT” del teclado. Después en el menu superior de la pantalla pulsar “Herramientas” y
seleccionar “Unir”, o bien pulsar las teclas “CTRL” y “L” del teclado simultdneamente.

Separar objetos: Para separar objetos edite el objeto y en el menl superior de la pantalla
pulse "Herramientas" y seleccione "Separar", o bien pulse las teclas “CTRL”, “SHIFT” y
“L” del teclado simultaneamente.

6.10.13 Aplicar texturas

Para aplicar una textura a un objeto pulse abra la ventana de edicion y en la pestafia
“Textura” pulse sobre el cuadro “Textura”, seleccione cualquier imagen de su inventario y
esta aparecera en todos los lados del objeto. Si desea aplicar una textura a una sola cara del
objeto basta con arrastrarla desde su inventario, manteniendo pulsado el botdn izquierdo del
raton, a la cara deseada del objeto.
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6.10.14 Permisos del objeto

En la pestafia “General” de la ventana de ediciébn tenemos varias opciones para modificar
los permisos, las principales son:

» Compartir con grupo: Al marcar esta opcion, cualquier miembro del
grupo puede usar el objeto como si fuera el duefio.

> Permitir a todos mover: Esta opcién permite a cualquiera otro avatar
mover el objeto.

> Permitir a todos copiar: Esta opcion permite a cualquiera otro avatar
coger una copia del objeto.

» Modificar: Marque esta opcion para permitirle al siguiente duefio que
haga cambios en el objeto, por ejemplo, cambiar el nombre, texturas
o dimensiones del objeto.

» Copiar: Marque esta opcion para permitirle al siguiente duefio hacer
copias ilimitadas del objeto.

6.11 CIMAC Leo6n (Centro de Iniciativas Medio Ambientales)

Nicaragua es conocida por su rica biodiversidad. En un esfuerzo para educar a la gente
acerca de la flora y fauna de Nicaragua, el gobierno y una organizacion espafiola crearon el
Centro de Iniciativa Medio Ambiental (CIMAC) (Leon, municipio, 2015).

El proyecto empez6 con la reforestacion de aproximadamente una hectarea de la parte sur
en la ciudad colonial de Leon. Tradicionalmente, las partes bajas del pacifico de Nicaragua
no son muy conocidas por su biodiversidad. Sin embargo, CIMAC alberga distintos tipos
de bosques que pueden ser encontrados en toda Nicaragua.
Se construyd un camino que les permite a los visitantes caminar a través de un bosque
himedo, bosque seco, un bosque de ribera y un bosque de sabana. Cuatro tipos de
vegetacion pueden encontrarse en cada bosgue. Acompafiados por un guia, los visitantes
tendran la oportunidad de aprender mas acerca de estos bosques, ya que el guia le dard una
explicacion de las caracteristicas de cada uno.

Dentro del area puede encontrar cedro, mango, papaya Yy muchos otros tipos de arboles. Asi
mismo, hay algunos tipos de animales viviendo en el area. Puede observar pajaros como el
colibri, pajaros carpinteros, entre otros tipos de aves. El mejor momento para verlos es por
la mafana. Recientemente, un venado fue adoptado por el centro CIMAC, asi que también
podra observarlo merodear por el rea.

® Textura: Imagen aplicada sobre una superficie en graficos.
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6.11.1 Bosque de Sabana
Es una formacion intermedia entre un bosque y una pradera.

6.11.2 Bosque Humedo

Es el de mayor extensidbn en Nicaragua Yy representa la mayor reserva

forestal del pais.
6.11.3 Bosque Seco

Estos bosques resisten una época seca de 6 meses.

6.11.4 Bosque de Ribera

Ocupa los sue

7. Disefio metodologico

En esta seccion se enumeran los diferentes materiales empleados en este trabajo y se

los de orillas de rios y lagos.

describen las etapas a través de las cuales se abordo la investigacion.

7.1 Materiales utilizados
7.1.1Hardware

Los materiales hardware empleados en el trabajo son:

Material

Descripcion

Costo aproximado

Laptop  Toshiba  Satellite

C855D-s5320

AMD E2-1800 APU with
Radeon(tm) HD  Graphicg
1.70 GHz , RAM 4GB

400 dolares

Laptop SAMSUNG

Intel(R) Core(TM) i3-2370M
CPU @ 2.40 GHz , RAM
4GB

400 dolares

Modem Ubee

Ubee P/N DDW2602
Model NO. U10C037
Input 12 v DC 1.0A

50 dolares

Tabla 1 Materiales Hardware.

7.1.2 Software

Software

Descripcion
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Sistema Operativo Windows 8 Arquitectura x64 es un sistema operativo
moderno y con la capacidad de soportar la
instalacion 'y configuracion de  los
programas con fines informaticos
demostrando la correcta compatibilidad.

OpenSim 0.8.0.4 Es un programa de codigo abierto que
ofrece la opcion de servidor web de
mundos virtuales en 3D.

Hippo OpenSim Viewer Es un visor de metaversos dirigida a
usuarios de OpenSim. Es quien permite
construir objetos e implementar todos los
complementos que se ofrecen en
OpenSimulator.

VivVOX Proporciona  servicios  gestionados de
comunicaciones en forma de chat de voz
integrado, mensajeria instantanea (IM) y la
presencia de los juegos online, mundos
virtuales y otras comunidades en linea.

Dynamic DNS update Client (DUC) Es quién permite mantener actualizada la
direccién ip publica que nos estd siendo
entregada por nuestro proveedor de internet
mediante un nombre de dominio.

Photoshop Photoshopes el nombre popular de
un programa informatico  de edicion  de
imagenes. Su nombre completo es Adobe
Photoshopy estd desarrollado por la
empresa Adobe Systems Incorporated.
Funciona en los sistemas operativos Apple
Macintosh y Windows.

Tabla 2 Materiales Software.

7.2 Etapas del proyecto
Para abordar y cumplir todos los objetivos, se dividio el trabajo en las siguientes etapas:

7.2.1 Etapa I: exploracién

En esta etapa se recopild informacion acerca del tema, haciendo bulsquedas mediante la
visita de sitios web.
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7.2.2 Etapa Il: Instalacion de OpenSim 0.8.0.4

En esta etapa se llevd a cabo la instalacién y configuracion de los distintos ficheros de
configuracion que trae el software en donde se define las caracteristicas con las que contara
el mundo virtual.

7.2.3 Etapa I11: Instalacion de Hippo OpenSim Viewer

Se instald y se puso a prueba el visor, que permite ver de manera grafica lo que esta
ocurriendo en la consola del servidor de OpenSim. Para ello se realizaron una serie de sub-
etapas que se describen a continuacion:

7.2.3.1 Creacion del Grid.
Para la comunicacion tanto local como remota se necesitaba la creacion de una red
privada la cual seria la clave principal para que todos los usuarios se pudieran
conectar con el servidor, estando compuesta de una direccion ip mas el puerto por el
cual seria accedido en este caso el 9000.

7.2.3.2 Configuracion de Hippo OpenSim Viewer
Se personalizé las opciones brindadas por el programa de manera de que es lo que
realmente se necesitaba y lo que no. Es aqui donde se personaliza si se permite el
uso de la voz ip, el uso de mensajes para la comunicacion ademéas del color, estilo y
tamafio de letras, la calidad de imagen que se puede apreciar a los graficos, entre
otras cosas.

7.2.3.3 Integracién de Vivox al mundo virtual

Se mtegré la tecnologia del servidor en linea llamado “Vivox”, quien hace posible
la comunicacion mediante voz ip siempre y cuando se cuente con el acceso a
internet.

7.2.4 Etapa IV: Construccion y disefio de objetos que conforman el mundo
virtual.

Se realizd la construccion de todo el entorno con el que contaria el metaverso
implementando los conocimientos anteriormente aprendidos en la etapa de exploracion
ademas de la programacion de las animaciones con la que se cuentan dentro del mundo
virtual a como puede ser por ejemplo el encendido y apagado de una lampara.

7.2.5 Etapa V: Realizacion de pruebas de conexién local y remota.

En este momento se realizd la prueba del servidor conectandose con otras maquinas que
estaban sirviendo de clientes las antes mencionadas solo necesitaban tener instaladas Hippo
OpenSim Viewer.

Primeramente se logr6 la conexién local 6sea solamente se podian conectar personas que se
encontraban dentro de una LAN. Luego se logré la conexion remota en donde personas que
estaban desde departamentos que no fuese ledn se podian conectar al mundo virtual y de
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esa manera gozar de una comunicacion mediante la mensajeria en texto o chat por voz,
etapa donde se hizo posible compartir el logro de la puesta en marcha del servidor pero
antes de esos se tuvo que realizar unas sub-etapas:

7.2.5.1 Configuracion del router que brinda la red

Esta etapa es la fundamental de la conexion ya que el router es el corazon de la
comunicacién es quien da la orientacion de la red y quien decide quien entra quien
sale y hacia donde se va a dirigir en el complejo trafico de internet.

Primeramente habia que lograr que la maquina que es servidor siempre contara con
una ip estatica que no cambiara siempre fuese la misma debido a que se perdia la
configuracion en caso de que cambiase la ip. Seguidamente habia que controlar que
la ip que nos ofrece el proveedor de internet tampoco cambiara, es donde se aplico
la técnica de usar un nombre de dominio para la ip publica y asi no se trabajaria con
una ip que en cualquier momento podia cambiar, esto se logré gracias a la pagina
web llamada no-ip junto al resto de configuraciones que se tenian que realizar en el
aparato que mas adelante seran explicadas en el documento.

7.2.5.2 Capacitacion a los usuarios

31

Al momento de realizar la conexion las personas que fueron seleccionadas para la
prueba no sabian el uso acerca del software por tanto se tenia que dar una
capacitaciébn mediante tutorial de texto los pasos a seguir para la correcta conexion.

7.2.5.3 Liberacion de puertos de comunicacion

Se tuvo que liberar ciertos puertos con el cual trabaja el servidor para que aceptara
la conexion solicitada desde una maquina que estaba en el exterior a la red.

7.2.5.4 Evaluacion de la calidad de llamada

En esta etapa se evalud la calidad de llamada teniendo en cuenta ciertos parametros,
el tiempo que se lograba mantener activa la llamada la claridad de transferencia de
voz, sino se escuchaba ruido o algin retorno al momento de entablar la
comunicacion. Para ello se les realizd las preguntas a las personas que participaron
en la prueba de conexion en red de acuerdo a los parametros antes mencionados.

7.2.5.5 Evaluacion de la calidad de los gréficos

Se les pregunto a las personas que se ofrecieron voluntariamente a la prueba de
conexion a nuestro mundo virtual como era la claridad de los gréaficos tomando en
cuenta la claridad de los objetos, si los miraban completos o solamente se les
presentaba una parte ademas si el avatar aparecia completo al momento de entablar
la comunicacion y que tan buena era la calidad al momento de desplazarse por el
mundo y lo mas importante si cerraba el mundo luego de cierto tiempo.
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7.25.6 Validaciéon de los resultados obtenido de la encuesta a los
usuarios

Se tomo en cuenta las repuestas que se habian obtenido de cada uno de los usuarios
y de esa manera saber como estabamos ante los gustos de los demas, luego de eso
retocamos los errores y mejoramos las partes en donde se estaba débil.

7.2.6 Etapa VI: Redaccion del informe final

Redaccion y organizacién del documento final, el cual contiene la explicacion de cada una
de las etapas de este proyecto y solucion de cada uno de los objetivos planteados.

8. Desarrollo

8.1 Como crear un script

Primero que todo se tiene que crear un objeto. Para ello se pulsa en el boton construir en la
parte baja de la pantalla (al lado del boton de “Buscar” y “Mini mapa”) o se bien pulsa el
boton derecho en el terreno y seleccionar la opcion “Crear”. Aparecera una ventana con las
formas primitivas (Prims) disponibles, si se desplaza el raton fuera de esta ventana se ve
como el cursor se transforma en una varita magica, se pulsa con botdn izquierdo del ratdn
sobre cualquier punto del terreno y aparecerd la forma seleccionada.

Los script se asocian a objetos que se crean. Se puede crear un script directamente dentro
del objeto, pulsando en ‘“Nuevo script” desde la pestafia “Contenido” de la ventana de
edicion del objeto. O directamente en el inventario para mas tarde arrastrarlo al inventario
del objeto en la pestana “Contenido”.

8.2 Creando el primer script

Una vez creado un script, al hacer doble clic en €l aparecera una ventana llamada editor de
script desde la cual se podra modificar el script. Se ve que el script comienza con el estado
default, todos los scripts deben tener definido obligatoriamente el default que sera el
primero que se ejecute, el texto azul corresponde a los estados, el texto rojo a las funciones
Se borra el contenido del script y se escribe lo siguiente:
default
{ /lcon esta llave abrimos el estado default
touch start (integer total number) //Este es el evento touch start ()
{ /labrimos el evento touch_start ()
lISay (0, "Me has tocado™); //Funcion que muestra un mensaje por el mismo
/lcanal que se muestran los chats publicos ()
} // Cerramos el evento touch_start ()
collision_start (integer num) //Evento que detecta si un avatar ha colisionado con un
objeto
{ /I abrimos el evento collision_start ()
lISay (0, "Te has chocado");
} /lcerramos el evento collision_start ()
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} // Cerramos el estado default

Este script tiene dentro del estado default dos eventos:

1. touch start (integer total number)

Cuando toquemos el objeto se ejecutaran las funciones del interior de este evento, en ese
caso la funcion es liSay (0, " Me has tocado ");

Con la funcién lISay () hacemos que el objeto diga algo por un canal, como vemos la
funcion lISay () tiene dos parametros dentro del paréntesis separados por una coma (0, " Me
has tocado ") el primero indica el canal y el segundo es el texto que queremos que diga el
objeto que debe ir siempre entre comillas.

En este caso al tocar el objeto este nos dird “Me has tocado™ por el canal 0 que es del chat y
por lo tanto lo escucharian todos los avatares que estuviesen a menos de 20 metros del
objeto.

2. collision_start (integer num)

Las funciones del interior de este evento se ejecutaran al chocar con un objeto, en este caso
al chocarnos el objeto nos dird “Te has chocado”, por el canal 0

Como se ve las funciones siempre tienen que ir dentro de las llaves que abren y cierran un
eventos y termmnadas en”;” y los eventos siempre tienen que ir dentro de las llaves que
abren y cierran los estados. Con // podemos escribir anotaciones dentro de los script y que

no interfieran en ellos

Poner texto sobre un objeto:
Para poner un texto sobre un objeto se usa la funcion liSetText (), por ejemplo:
ISetText (“Hola”, <1.0, 0.0, 0.0>, 1);

Esta funcion tiene 3 parametros separados por comas:

1. El primero es el texto el cual queremos poner encima del objeto que debe ir siempre
entre comillas.
2. El segundo es un vector que nos indica el color del texto. Una forma de representar el
color en la informatica es el RGB (red, blue). La intensidad de un color se tendria
que definir con un nimero que va del 0.0 al 1.0, por ejemplo:
<1.0, 0.0, 0.0> = rojo
<0.0, 1.0, 0.0> = verde
<0.0,0.0, 0.0> = blanco
<1.0, 1.0, 0.0> = amarillo
3. El tercer parametro indica la transparencia del texto siendo O completamente transparente
y 1 completamente opaco.
default
{ // Abrimos default

state_entry () //este es el evento state_entry ()

{ /labrimos evento
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lISetText ("Hola ", <1.0, 0.0, 0.0>, 1);
} // Cerramos evento
} /lcerramos default

state_entry () es un evento que se ejecuta al ejecutarse el estado al que pertenece,
como al ejecutarse el script lo primero que se ejecuta es el estado default, lo primero que se
ejecutara seran las funciones que haya dentro del state entry (). En este caso lISetText
(“Hola”,
<1.0, 0.0, 0.0>, 1);

Estados:
Ademés del estado default se pueden tener méas estados que se definen escribiendo
“state” seguido del nombre del estado. Por ejemplo:
default
{ /I Abrimos default

state_entry ()

{
lISetText ("Estoy en el estado default”, <1.0, 1.0, 1.0>, 1);
}
touch_start (integer total number)
{

state dos; // con ente comando hacemos que cambie al
/lestado “dos”

} /lcerramos default

state dos
{ /I Abrimos el estado dos
state_entry ()

{
lISetText (“Estoy en el estado dos", <1.0, 1.0, 1.0>, 1);
}
touch start (integer total number)
{
state default; // con ente comando hacemos que cambie al
/lestado “default™
}

} /lcerramos el estado dos

Al ejecutar este script se ejecutard primero el estado default, por lo tanto se ejecutara
primero la funcion lISetText (“Estoy en el estado default”, <1.0, 1.0, 1.0>, 1); por
encontrarse dentro del state_entry () del estado default. Al ejecutarse esta funcion aparecera
el texto “Estoy en el estado default” encima del objeto.

Cuando toquemos el objeto se ejecutara el comando state dos; el cual hard que se ejecute el
estado dos y por lo tanto encima del objeto pasara a poner “Estoy en el estado dos” porque
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se ejecutara la funcion lISetText (“Estoy en el estado default”,<1.0, 1.0, 1.0>, 1); por
encontrarse dentro del state_entry () del estado dos.
Si volvemos a tocar el objeto volvera a cambiar de estado y de texto sucesivamente.

8.3 Variables

Una variable es un identificador donde se puede almacenar la informacion en un script. Una
variable tiene un nombre, un tipo y un valor. El nombre debe empezar por una letra y las
normas para nombrar una variable son similares a C o Java. Se diferencian mayusculas de
mindsculas.

Hay dos tipos de variables segin la posicién que ocupan, las variables locales que estan
definidas dentro de un estado y las variables globales que estan definidas donde empieza el
script. Las variables tienen que empezar por una letra y es recomendable que tengan un
nombre descriptivo por si algin dia quieres modificar ese script sea mas facil cambiar
COsas.

8.3.1Tipos de variables

Los tipos de variables dependen de lo que estas puedan almacenar:

Integer: Sirve para almacenar nimeros enteros, como por ejemplo: 2.

Float: Sirve para almacenar nameros reales, como por ejemplo: 2,35.

String: Almacena texto, por ejemplo: “Hola”.

key: Es un string especial usado para identificar algo propio de Vleaf, como por
ejemplo: un avatar un objeto o una textura.

Vector: Es una variable que estd compuesta por tres nimeros de tipo float, como
por ejemplo: <1.0,1.0,1.0>

Rotation: es una variable compuesta por 4 numeros de tipo float, que se usara
para dar movimiento a los objetos en el eje Z.

N NSANSNAN

8.3.2 Declaraciéon de variables

Para declarar una variable hay que escribir primero el tipo y luego el nombre, por
ejemplo:

String miVariable

La variable miVariable es del tipo string lo que significa que en ella se puede
almacenar cualquier texto.
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string myVariable;
default
i

touch_start (integer total_number)

my\Variable="Me has tocado™,

ISay (0, myWariable);

collision_start (integer num)
myVariable="Me has tocado™,
ISay (0, myWarable);

1

1

Figura 2 Declaracion de variables

8.4 Operadores

LSL, como el resto de lenguajes, tiene unos operadores gque es necesario tener en cuenta:
X =Y aX le asignamos el valor de Y

X ==Y verdadero si el valor de X esigual al Y
X 1= Y verdadero si X es diferente a'Y

X <Y verdadero si X es menor que Y

X >Y verdadero si X es mayor que Y

X <=Y verdadero si X es menor o igual que Y
X >=Y verdadero si X es mayor o igual que Y
+ mas(suma)

- menos(resta)

* multiplicacion

/ division

++ incremento delenl

-- descrecimiento delenl

% resto de division

&& and(y)

|| or (0)

SNANSNSNSANSNANSNSNNSNAKNNSNAN

8.4.1 Operador cast

El operador cast sirve para transformar un tipo de variable en otra, por ejemplo:

Con la funcion lISay (0, myVariable) la variable mi variable solo puede ser del tipo string si
queremos que el objeto diga el valor de otra variable que no fuese string lo hariamos de la
siguiente forma: lISay (0, (string) myVariable)

integer numerol=3;

integer numero2=2;
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default
{
touch_start (integer total number)
{
integer suma; //al declarar la variable dentro del evento solo la
/llpodemos utilizar dentro de este
suma= numerol+ numeroz;
lISay (O, (string) suma);
}

}

Cambiar el color la posicion y la rotacion a un objeto:
Cambiar el color:
Podemos cambiar el color de un objeto con la funcion liSetColor (), esta funcion tiene dos
parametros, el primero es un vector que indica el color y el segundo un integer que indica a
que cara del objeto se le cambia el color, por ejemplo:

lISetColor (<1.0, 0.0, 0.0>,1);
Para cambiar de color todas las caras hay que escribir: liSetColor (<1.0, 0.0, 0.0>,

ALL_SIDES);
default
{
touch start (integer total number)
{
vector rojo=<1.0, 0.0, 0.0>;
lISetColor (rojo, ALL_SIDES);
state azul;
}
¥
state azul
{
touch start (integer total number)
{
vector azul=<0.0, 0.0, 1.0>;
liISetColor (azul, ALL_SIDES);
state default;
}
¥

Cambiar la posicion:

Para cambiar la posicién de un objeto se usa la funcidn lISetPos (), por ejemplo si queremos
poner un objeto en la posicion x=100, y=120.5, z=50 escribiriamos lISetPos (<100, 120.5,
50>)

Si queremos por ejemplo mover un metro hacia arriba un objeto y no sabemos en qué
posicién se encuentra necesitamos la funcion liGetPos () que nos dice en qué posicion se
encuentra el objeto en ese momento

default

{
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touch _start (integer total _number)

{
lISay (0, "Estoy en la posicion"+( string)liGetPos ());
lISetPos (liGetPos ()+<0, 0, 1>);
lISay (0, Y ahora en la posicion™( string)liGetPos ());
}

}

Cambiar la rotacion:

Con la funcion lISetRot (rotacion); podemos rotar un objeto, para ello el pardmetro rotacion
debe ser del tipo rotation, por ejemplo para aumentar la rotacion Y de un objeto 90 grados
al cada vez que lo tocamos se haria de la siguiente forma.

default
{ |
touch start (integer total number)
{
vector xyz=<0.0, 90 ,0.0>; //vector que indica los grados que deseamos girar y sobre
que eje
vector xyz_en radianes=xyz*DEG_TO_RAD /Lo cambiamos a
/Iradianes multiplicandolo por DEG_TO_RAD
rotation rotacion= lIEuler2Rot(xyz_en radianes); //convertimos el
[Ivector en rotation con la funcion lIEuler2Rot.
lISetRot(lIGetRot()*rotacion);
}
by
Iffelse:

La forma general de esta sentencia es:
if (expresion)

{ _
Acciones 1
}
else
{
Acciones 2
}

Si expresion es verdadera, entonces se ejecuta las acciones 1; en caso contrario, se ejecuta
las acciones 2.

Ejemplo:
default
{ .
touch start (integer total number)
t
integer a=2;
integer b=5;
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integer menor;

if (a<=b)
{
menor=a; //si la “a” es menor o igual que “b” se ejecuta menor=a
else
menor =b; ; //si la “a” no es menor o igual que ‘b’ se ejecuta
menor=b
lISay(0 , "El nGmero menor es: " + menor);
}
For:
Sintaxis:
for (inicializacion; condicion; incremento o decremento)
acciones

Da lugar a un bucle en el que se ejecutan unas acciones cierto nimero de veces. Este
nimero de veces se determina entre los paréntesis mediante tres términos.

» INICIALIZACION: Se asigna el valor numérico a un “contador”.

» CONDICION: Se comprueba que la variable de inicializacion cumple una
condicion. Si la cumple se sale del bucle.

» INCREMENTO o DECREMENTO: cada vez que realiza el bucle incrementara o
decrecera segun se lo indiquemos el valor de la variable de inicializacion

Un ejemplo:

El primer término del for inicializa la variable contador con inicial que va a tener en el
bucle. En este caso 10. En el segundo término se comprueba si se cumple la condicion para
salirse del bucle si esta se cumple. Y en el tercero en este caso resta uno a contador y
comienza el proceso de nuevo. Estos incrementos y decrementos tambien los puedes
escribir de las siguientes formas: contador - - es lo mismo que contador = contador-
1.contador = contador +3 incrementaria de 3 en 3.

8.4.2 Evento timer

Con la funcién lISetTimerEvent (X) se ejecutara las acciones del interior del evento timer
cada x segundos, por ejemplo:

default
{
state_entry ()
{
lISetTimerEvent (0.5);
}
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timer ()

{
float x= lIFrand(1); //Con lIFrand(1) almacenamos en x”, “y”
float y= lIFrand(1); // y “Z” un numero aleatorio de tipo float
float z= lIFrand(1); // entre 0.0y 1.0
lISetColor (<x,y, z», ALL_SIDES);

}

¥

Con este script conseguimos que cada 0.5 segundos el objeto cambie a un color aleatorio.

8.4.3 Comunicacion entre scripts

Los objetos en Vleaf se comunican entre si en casi exactamente de la misma manera que los
avatares. Todo lo dicho utiliza un canal especifico, los avatares hablan normalmente en el
canal cero. Si un objeto escucha en el canal cero, escuchara lo que los usuarios cerca de él
digan, del mismo modo, si un objeto habla por el canal cero los avatares cerca de él le
escucharan.

Con la funcion lIListen() se le indica al objeto a través de los cuatro parametros que posee,
lo que se quiere que escuche.

Con el primer parametro se le indica el canal por el cual va a escuchar.

Con el segundo le indicamos el nombre del objeto al cual va a escuchar, si lo dejamos en
blanco escuchara a cualquier objeto.

Con el tercer se le indica la key del avatar al cual va a escuchar, si lo se deja en blanco
escuchara a cualquier avatar.

Con el cuarto parametro se le dice que solo escuche un determinado mensaje, si lo deja en
blanco escuchara cualquier mensaje.

Por ejemplo:

Con liListen(0, “objeto1”,”,™); le indica que escuche por el canal 0 y solo lo que digan los
objetos llamados objetol.

Con llListen(30, ™), le indica que escuche todo lo que se diga por el canal 30.

Una vez que el objeto estd escuchando siempre que escuche algo se ejecutara las acciones
que hayan dentro del evento listen.

listen( integer channel, string name, key id, string message )

{
¥

En las variables channel, name, id y message se almacenara el canal, el nombre del objeto,
la id del avatar y el mensaje que se ha escuchado respectivamente.

Interruptor:

default
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{
touch_start (integer i)
{
lISay(1, "Encender™);
state apagado;
}
¥
state apagado
{
touch_start (integer i)
lISay(1, "Apagar");
state default;
}
by
Bombilla:
default
{
state_entry ()
lIListen(1, ™,"™,"™);
oo _ o
listen (integer channel, string name, key id, string message )
{
if (message=="Encender")
{
lISetPrimitiveParams(] PRIM_FULLBRIGHT,
ALL_SIDES, TRUE ]); /Esta funcion sirve para dar
//*Brillo maximo”.
}
else
{
lISetPrimitiveParams([PRIM_FULLBRIGHT,ALL_SIDES,
FALSE]); //Sirve para quitar “Brillo maximo”.
}
}
¥

Si se introduce el script bombilla en un objeto y el script interruptor en otro, al tocar el
objeto con el script interruptor el objeto con el script bombilla se apaga y se enciende
sucesivamente.

Menus:

Se pueden crear mends con la funcion
IDialog(key avatar, string mensaje, [list botones], integer canal);
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Esta funcion muestra un cuadro de didlogo de color azul en la esquina superior derecha de
la pantalla con un mensaje y botones de opcion, asi como un botdn de ignorar.
integer canal=1000;

default
{
state_entry ()
liListen(canal, ™, ™, ™),
}
touch_start (integer i)
IIDialog(lIDetectedKey(0), "Elije una opcion®, ["* Si*, "No"], canal);
}
listen (integer channel, string name, key id, string message )
{
lISay(0, " Has elegido ™ + message);
}
¥

8.4.4 Eventos mas comunes

El lenguaje de programacion de script es un lenguaje orientado a eventos entre ellos
estan los siguientes:

Se ejecuta durante el contacto de algin avatar con el objeto.
couch end:

Se ejecuta cuando algin avatar deja de tocar al objeto.
touch start (integer number) {}

Se ejecuta cuando algun avatar comienza a tocar el objeto.
collision:

Se ejecuta cuando algun avatar colisiona con el objeto.
collision end:

Se ejecuta cuando algin avatar deja de colisionar con el objeto.
collision _start (integer num) {}

Se ejecuta cuando algin avatar comienza a colisiona con el objeto.
state_entry () {3
Se ejecuta al comienzo del estado.
State exit:
Se ejecuta cuando se deja el estado actual.
land collision:
land_collision (vector position)

Se ejecuta cuando el objeto esta colisionando fisicamente con el terreno.
Land collision end:
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Se ejecuta cuando el objeto deja de colisionar fisicamente con el terreno.
Land collision start:
Se ejecuta cuando el objeto comienza a colisionar fisicamente con el terreno.
Listen:
listen( r channel, name, id, message )

Escucha un determinado canal y hace algo cuando llega un mensaje.
Se ejecuta cuando se deja el estado actual.

8.4.5 Funciones mas comunes
lISay(0, “);

lISetStatus(1, TRUE);

lISetColor(<>, ALL_SIDES);

lIListen( n, m, key, mensaje);
lISetText(“”, <>, 1);

lISetPos();

lIGetPos();

8.5 El Chat

Hay dos formas de comunicarse con los demas miembros que se encuentran dentro del
mundo virtual, de manera general (que todos visualicen nuestro mensaje) y de manera
privada (dirigido especificamente a otro usuario).

1. Para transmitir un mensaje general, damos click en la pestafia “chat” que se encuentra en
la parte inferior.

2. Se escribe un mensaje y luego click en “say” o “shout” y el mensaje aparece visible
para todos los que estén cerca de nuestro avatar.

3. Si se quiere enviar un mensaje privado, click en View > Local Chat.

8.6 Encuesta
8.6.1 Descripcion de los pasos para realizar la encuesta

El dia miércoles 19 de agosto del afio 2015 a las 9 am, se fue a las instalaciones del CIMAC
Ledn con el objetivo de realizar una encuesta la cual se habia elaborado anteriormente para
conocer las diferentes opiniones con respecto al trabajo de Tesis, el cual consiste en el
disefio en 3D de dicha instalacion utilizando las tecnologias del Servidor web OpenSim. En
el momento en el cual se llegd, se procedid a organizar los materiales que se utilizarian
entre los cuales estan:
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» Computador Toshiba con procesador AMD E2-1800 APU with Radeon(tm) HD
Graphics 1.70 GHZ, 4 GB de RAM, Sistema Operativo de 64Bits Windows 8.
» Computador SAMSUNG con procesador Intel(R) Core(tm) i3-2370M 2.40 GHZ,
4GB de RAM, Sistema Operativo de 64Bits Windows 7 Ultimate.
» Modem Cisco
» 2 cables de red punto a punto.

A continuacidn se comenzd encuestando a la primera persona quien fue uno de los
trabajadores del CIMAC, antes de realizarle las preguntas se dio unas breves instrucciones
de como manipular el mundo virtual, luego él personalmente exploro las instalaciones
disefiadas del CIMAC vy asi fue sucesivamente con las demas personas encuestadas de las
cuales obtuvimos opiniones positivas.

8.6.3 Andlisis de Resultados
En total realizamos 20 encuestas y a continuacion mostramos los resultados obtenidos

1 ¢{Sabe que es un avatar?

Sl
H NO

Figura 3 Resultado de la encuesta, pregunta 1



2 é¢Has escuchado acerca de mundos virtuales?

mS
m NO
Figura 4 Resultado de la encuesta, pregunta 2
3 éCual de estos mundos virtuales conoces?
M Second Life
M Haboo
B Smeet
Ninguno

Figura 5 Resultado de la encuesta, pregunta 3
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4 ¢Como te parece nuestra idea del mundo
virtual?

M Buena
MW Regular
m Mala

W Muy buena

Figura 6 Resultado de la encuesta, pregunta 4

5¢Con que fines ocuparia el mundo virtual?

B Aprendizaje

Pasatiempo

Figura 7 Resultado de la encuesta, pregunta 5
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6-éConoce de personas que trabajen con mundos
virtuales?

Figura 8 Resultado de la encuesta, pregunta 6

47

m Si

H No
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W Alto
= Medio
Bajo
7-Nivel de dificultad al momento de manejar el
programa:
Figura 9 Resultado de la encuesta, pregunta 7
8-éCree que puede haber aprendizaje en un
mundo virtual?

H Si
B No

Tal vez

Figura 10 Resultado de la encuesta, pregunta 8



9-é¢ Formaria parte del mundo virtual CIMAC Ledn
mediante un usuario?

HSi
No

M Tal vez

Figura 11 Resultado de la encuesta, pregunta 9
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9. Conclusiones

En el presente trabajo, el principal objetivo planteado fue cumplido a cabalidad ya que se
logr6 modelar en objetos 3D cada una de las diferentes especies de arboles del Bosque de
Sabana, gracias a las herramientas que nos brinda OpenSim, entre ellas una base de datos
en la cual se almacenan automaticamente todos los objetos que son construidos en el
entorno virtual logrando de esta manera tener un inventario virtual de las plantas no solo
digitalizado sino que construido de una forma muy similar al mundo real.

Se realizd una encuesta por medio de la cual se logré concluir con partes muy importantes
del trabajo, una de ellas era la de verificar que los usuarios adquirieran conocimientos sobre
las plantas del Bosque de Sabana y esto se cumplié debido a que las personas encuestadas
recorrieron las instalaciones disefiadas virtualmente e indagaron sobre informacion de las
plantas que se encuentran ahi.

En total fueron 20 personas a las que se encuestaron, entre ellas estudiantes de secundaria
los cuales mostraron mucho interés ya que podian obtener informacion en las areas de
biologia y ciencias naturales de las plantas pertenecientes al Bosque de Sabana por lo que
OpenSim posee las herramienta de Vozlp y Chat 0 mensajes en tiempo real y por medio de
estas se pueden realizar consultas a la persona encargada del manejo del entorno virtual ya
que esta podra resolver las interrogantes que se les presenten en el trascurso de su recorrido.

Mediante el desarrollo de esta investigacion acerca de mundos virtuales se adquirieron
conocimientos relevantes de la importancia que tienen en la actualidad, ya que por medio
del entorno que se disefid se logro sensibilizar a los usuarios acerca del cuido que necesita
la flora en Nicaragua, debido a que estos son como un puente para la interaccién entre ellos
y estos a su vez aportan sus diferentes opiniones logrando de esta manera concientizarse
entre si.

Durante el disefio Virtual del CIMAC, no solo se logré adquirir conocimiento sobre
entornos virtuales sino que también sobre el disefio y modelado de objetos 3D por lo que
cada objeto disefiado en el entorno virtual posee ciertas caracteristicas que se tienen que
tener en cuenta en el momento de disefiarlos ademas cada objeto brinda una opcién con la
cual pueden tener animaciones y es, que permite que se puedan crear scripts y enlazarlos a
ellos con lo que hace posible que haya mayor interaccion en el sitio virtual.

Esta experiencia de investigacion dentro de un mundo virtual, disefiada para responder a las
interrogantes propuestas en la investigacion, permite saber que el disefio interactivo aporta
al mejoramiento de las competencias en los estudiantes del area tecnoldgica y a dar nuevas
soluciones a los problemas que enfrenta la sociedad del conocimiento.
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10. Recomendaciones

Dentro de nuestro proyecto de tesis siempre se desea que haya una mejora continua del
mismo; por lo tanto se recomienda a las personas que tengan interés en el proyecto del
disefio virtual del CIMAC concientizar sobre las ventajas que este presenta para que poco a
poco se vaya implementando en la educacion futura utilizando estos medio virtuales con la
finalidad de que la educacion sea mas accesible a sus usuarios.

Esperamos que en el futuro hayan personas interesadas en el desarrollo de mundos
virtuales, si este es el caso también recomendamos que tengan un interés muy especifico en
la investigacidbn ya que el desarrollo de estas aplicaciones requieren de un trabajo
interdisciplinario, puesto gque es necesario contar con un equipo que tenga conocimientos en
3 areas: Programacion, Disefio y Redes de Computadoras de esta manera podran reunir la

informacion necesaria para especializarse en esta campo de la tecnologia, ya que estamos
seguros que dentro de algunos afios se desarrollara més.
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12. Anexos

Figura 12 Logo

12.1 Configuracion para permitir el acceso remoto al mundo virtual

Primeramente se tiene que registrar en la pagina de no ip la cual brinda un servicio de DNS
dindmico o DDNS https//www.noip.com/sign-up

» YouTube '\ Unlock Mobiles [l Hispagrid.com - Ver.. [ Configuraciér

Create Your No-IP Account 3

cimacleonpiloto | esessseeeend

Username is not available

Email Confirm Email

cimacleonpiloto ddns.net  +

O Create my hostname later

Did you know that cimacleonpiloto.com is available?

Great! Get cimacleonpiloto.com & Plus DNS today! anced Dynamic DNS now for

For more information on the Enhanced

Why not upgrade?

Dynamic DNS upgrade, hover over the

Figura 13 Configuracién cuenta no-ip
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@ https://www.noip.com/sign-up

+ 10, Curso intensvod-| | I Proces de inicio

Cinetux - Peliculas|..  f iBienvenidoa Faceb.. » YouTube () Unlock Mobiles [ Hispagrid.com « Ver... [l Configuracion - Ope...

Great! Get cimacleonpiloto.com & Plus DNS today! ynarmic DNS now for

Why not upgrade?

Upgrade to No-IP Enhanced Today. Learn more about the benefits of upgrading below.

Free DDNS

Domain Choices 1 e

e terms

ne fre:
Hostnames 3
No Az & @ Send me newsletters & special off
No 30 Day Account Confirmation
Phone Support

$0

Free Sign Up

Figura 13. 1 Configuracién cuenta no-ip

En este punto existen dos maneras de hacer una nueva cuenta la primera es de un forma
pagada, esta es sin vencimiento y posee una version mas completa pero en este caso se crea
una cuenta libre de paga que es valida por 1 afio, luego de haber creado la cuenta envian un
mensaje de confirmacion al correo electronico que se ingresd al momento de crear la cuenta
con la direccién URL a la que se registrara, Una vez creada la cuenta se procede a ingresar
con el usuario y la contrasefia.

K .[ () www.noip.com
- Peliculas |..  f iBienvenidoa Faceb.. » VouTube () Unlock Mobiles i Hispagridcom = Ver.. [ Configuracin - Ope.. » 0.Cursointensvod.. [ Proceso deinicio de..

Sign In To Your Account

cimacleonpiloto

Figura 13. 2 Configuracion cuenta no-ip
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12.2 Acceso

Hosts / Redirects  DNS Hosting

Domain Registration ~ Mail  SSL Certificates ~ Monitoring  BackupDNS ¥ Renew/ Activate

Want to helpu

Troubleshoofing Guide
Dynamic Update Client
Support Ticket

ContactUs

Upgrade to Pioity Support

Your No-IP

Welcome to your No-iP!
Last Login: 2015-03.25 09:12:51 POT from IP 190.406.52.205

You have successfully logged into No-IP's member section To start using No-IP's services select an icon below or

choose an item from the navigation above.
Add a Host

Add Domain

m AGU pa?

£ DN

NodP Free 2 of 3 hosinames Use vour awn domain name with o vstem

Figura 14 Configurac

ion para crear DDNS

No-IP Free: 2

Support Level

Open Support Tickets: 0

Find a Domain Name

Obitcoin

ACCEPTED ERE

Get Connected
S
Translate

*J Seleccionar idioma | ¥

Figura 14. 1 Configuracion

Una vez que se ha ingresado aparecerd un icono de agregar un nuevo Host damos click ahi

y asi se podra crear un

56

of 3 hostnames  Upgrade to Enhanced Use your own domain name with our DNS system

. Add your domain name now or read more for
I: Basic Upgrade to Priority Support .
pricing and features

o ' m

No-IP now accepts Bitcoin and you are able to pay for all of your favorite No-IP services with Bitcoins!
Learn More

Company services support

> API » Aufo Renew > Contact Support
> OEM Pariners > Add E

> Careers 4

> Legal »

para crear DDNS

host.




. f iBienvenidoa Faceb..  » YouTube ' Unlock Mobiles . % . Curso intensivo . Proceso de inicio de...

Hosts/Redirects Add a host
Fill outthe following fields to confiqure your host. After you are done click 'Create Host' to add your host
» Add Host
i 7
Hanage Hosts + Own a domain name?

Use your own domain name with our DNS system. Add or Reqister your domain name now or read more for pricing and
Teatures
Manage Groups

Download Client

Hostname Information

Upgrade to Enhanced

Hostname: ddns.net v @
Need Help?

Host Type: ®/DNS Host (&) ) DNS Host (Round Robin) ) DNS Alias (CNAME) "]
Support Center

\J'Port80 Redirect J Web Rediract J AAAA (IPv6)

Troubleshooting Guide

PAddress; | 16105049 9
Dynamic Update Client
Suppor Ticket Assign to Group: -No Group- v |[¥ Confiaure Groups @
Contact Us Enable Wildcarg: ~ Vidcards are a Plus/ Enhanced feature. Uparade Now! °]

Upgrade to Priority Support

Figura 14. 2 Configuracién para crear DDNS

Hostname: | cimacleon no-ip.arg v @

Ji Configuracion - Ope... > 0.Curso intensivod.. [ Proceso de inicio de...

+ Accept Mail for your Domain
Let No-IP do the dirty work. Setup POP or forwarding for your name.

Mail Options

MX Record MX Priority

Enfer the name of your external mail exchangers (m records) as hosinames not IP addresses
] [s v ]

Ifyou would like a more MX racords, please upgrade to No-IP PIus or Enhanced

Restablecer | Add Host

Figura 14. 3 Configuracién para crear DDNS

Una vez rellenado los datos necesarios para crear tu nuevo host se da click en add host,
luego una vez ya creado se procede a realizar las siguientes configuraciones en el router
para hacer uso de no-ip
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Aplicaciones  Cinetux - Peliculas|].. Bienvenido a Faceb... » YouTube ) Unlock Mobiles [ Hispagridicom « Ver.. [§ Configuracidn - Ope.. » 0. Cursointensvod... [ Proceso de inicio de...

AMBIT
Broadband

MODEM | GATEWAY | WIRELESS | VAN | ROUTING | PARENTAL CONTROL | FIREWALL | TOOLS

Basic Gateway Setup ~ Basic Gateway Setup

sInformation Information :
et Show Gatevay Information.
*setup SETUP:
DHCP This page allovs configuration of the basic fastures of the broadband gateviay related to your ISP's

connection. When changed DHCR ip needs to be reset to take effect.

«Static Lease DHCP:
“This page allovis configuration and status of the optional intemal DHCP server for the LAN.
Static Lease :
“Time “This pag allovis static-lease canfiguration of the optional intemal DHCP server for the LAN.

DONS
M‘ﬂ;‘md Gateway ‘This page allows setup of Dynamic DNS service.

TIME :

«Options This page allovis configuration and display of the system time obtained from netvork servers via
JMAC Filtering Simple Network Time Protocal, The system has to be reseE for any changes to take effect,
Advanced Gateway Setup

+IP Filtering

- Options :
«Port iltering This page allovs configuration of advanced features of the broadband gateviay.

«Forwarding MAC Filtering :
o “This page allovis configuration of MAC address filters in order to block internst traffic to specific
+Port Triggering netviork devices on the LAN.
+Pass Through 1P Filtering :
“This page allovis configuration of 1P address filters in order to block intemet traffic to specific netuork
«DMZ Host devices on the LAN.
+IP Mapping Port Filtering :

“This page allovis configuration of port filters n order to block specific intemet services to al devices

Forwarding :
“This allows for incoming requests an specific port numbers to reach wieb servers, FTP servers, mail
servers, stc. 5o they can be accessible from the public intemet. A table of commenly used port
numbers is also provided.

Port Triggering :
“This page allows configuration of dynamic triggers to specific devices on the LAN. This allows for
special applications that require specific port numbers vith bi-directional trafic to function properly.
Applications such as video conferencing, veice, gaming, and some messenging program features may
require these special sattings.

Pass Throgh :
This page allovs configuration of pass through table, the device in pass through table will be treated =

Figura 15 Configuracién del router para crear DDNS

» YouTube ) Unlock Mobiles pagrid.com - Ver... .+ 0.Curso intensivo d..

AMBIT
Broadband

MODEM | GATEWAY | WIRELESS | VPN | ROUTING | PARENTAL CONTROL | FIREWALL | TOOLS

Basic Gateway Setup ~ Gateway - DDNS
«Information

«Setup DDA Senies
D

«Static Lease Passviord:
+DDHS Kot tome:
«Time P Addressi  161.0.50.49
Status: Unrecognized retum code. (notsent)
;:t\:‘a;\(ad Gateway m m
«Options
«MAC Filtering
«IP Filtering

«Port Filtering
«Forwarding
«Port Triggering
«Pass Through
«DMZ Host

«IP Mapping

Figura 15. 1 Configuracion del router para crear DDNS
Estos campos se llenan con el usuario y la contrasefia que se tiene en la pagina de no ip

El host name se rellena con el nombre de host que se ha creado en la cuenta y como se
puede observar en el ipaddress aparece una direccion ip, esa es la direccion ip publica que
posee el router actualmente, esta se estara actualizando mensualmente pero el servidor no
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se verd afectado por ello por lo que al instalarlo se utilizard el nombre del host el cual dard
la ip publica que posea actualmente el router.

Luego en Static Lease se procede a poner una ip fija a la maquina en la que esta instalada el
servidor debido a que si esta se ve modificada por cualquier motivo entre ellos que el router
brinda ip por DHCP se presentarian algunos problemas al momento de redirigir el lugar en
donde se quiere que los usuarios puedan acceder de manera remota. Para poder realizar esto
lo que se hace es poner la Mac de las maquina en la que se quiere la ip fija y la ip que se
desea que tenga, estas configuraciones son opcional.

» YouTube ' Unlock Mobiles [ Hispagrid.com » Ver... [ Configuracion - Ope.. » '0.Cursointensivod.. [ Proceso de inicio de...

" AMBIT
Broadband

MODEM | GATEWAY | WIRELESS | VBN | ROUTING | PARENTAL CONTROL | FIREWALL | TOOLS

Basic Gateway Setup ~ Gateway - DHCP Static Lease
«Information

+Setup Nt F some 19 adcresses turn 1o red colaiyou should check the DHCP poss! Curent DHCP
+DHCP Private -~ 102.168.0.34
.Static Lease Public DHCP Server Range:0.0.0.0 -~ 0.0.0.0
. index MAC Address 1P Address EnabledClear
: L s 03 sa ks e : [192.168.0.27 v
+Time o
Advanced Gateway 2 0 +d3 62 k|10 |53 [192.168.0.28 o
Setup -
+Options - o k[t e k[rs ffas k [192.168.0.28 el
«MAC Filtering b
+TP Filtering 4 oo lfoo oo koo floo | [o.0.0.0
«Port Filtering 00
«Forwarding £ 00 :00 00 k00 00 & [0.0.0.0
«Port Triggering 00
+pass Through & foo koo ffoo kfoo  ffeo | [o00e
+DMZ Host . L
1P Mapping oo oo lloo ko koo ko000

00

& foo koo |foo  kfoo  |feo |k [o.0.0.0
00
Apply

Figura 16 Configuracion del router para obtener direcciones ip fijas

Una vez realizado esto se procede realizar las configuraciones para habilitar los puertos que
se necesitan, esto seria en el forwarding.

e | Unlock Mobiles [l Hispagrid.com « Ver.. [ Configuracién - Ope... » 0.Curso intensivod.. i Proceso de inicio de...

MODEM | GATEWAY | WIRELESS | VBN | ROUTING | PARENTAL CONTROL | FIREWALL | TOOLS

Basic Gateway Setup Gateway - DHCP Static Lease
Informati
Setup
DHCP
St fna “NAc Add A
ndex ress ress
ponS L [eB kfoz  klea  iles  fs  : [192.168.0.27 vl
Time bb
Advanced Gateway 2 [0 kfes  klsz [0 [s3 : [192.168.0.28 vl
Setup o
+Options 00 E[71 kfec  [rs  lfas  : [192.168.0.29 v
<MAC Filtering bd
«IP Filtering & 00 :foo kfoo oo koo & [o.0.0.0
00
o0 kfoo kfoo ffoo ook [o.0.0.0
00
00 kfoo kfoo ffeo  foo ki [o.0.0.0
00
00 kfoo  kfoo ffeo  foo ki [o.0.0.0
00
00 kfoo kfoo ffeo foo ki [e.0.0.0
00
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Figura 16. 1 Configuracién del router para obtener direcciones Ip Fijas

En el forwarding se habilitan los puerto que son necesarios para el correcto funcionamiento
del Servidor Web 3D OpenSim

pciones ™ Cinetux - Peliculas | .. » YouTube ) Unlock Mobiles [ Hispagrid.com « Ver.. [ Configuracion - Ope.. » 0.Cursointensivod.. [l Proceso de inicio de...

AMBIT
Broadband

MODEM | GATEWAY | WIRELESS | VPN | ROUTING | PARENTAL CONTROL | FIREWALL | TOOLS

Basic Gateway Setup  Advanced Gateway - Forwarding
«Information

+Setup Port Forwarding
+DHCP indes|Local 1P [rteml Noic nterfoce s [B S5 1BCE foriocg)nableg
+Static Lease
I |[1e2.168.028  |[s003  |[0.0.0.0 8003 |[soo3  |[Ter v ||@
+DDNS
) 2 |l1e2.168.028 ||8002  |[0.0.0.0 goo2  |[soo2  |[Ter v i@
+Time
Advanced Gateway 5 [l192.168.0028  |3000  ||m.0.0.0 9000 (9000 Both ¥ ||[¥)
4 [102.168.0028 |80 0.0.0.0 80 30 T v|i@
+Options
I 5. [l102.168.028  ||64680 [[0.0.0.0 54680 (54680 || Both ¥ ||(@
+MAC Filtering
JIP Filtering s |[102.168.028  ||20800 |l0.0.0.0 20800 (20800 || Both ¥ ||[@
«Port Filtering 7. ||192.168.0.28 8001 0.0.0.0 8001 8001 TR Y || ¥
+Forwarding s [lio2.168.028  |[soos o000 soos  |[soos [T v @
+Port Triggering o |102.168.0028  [lsoos  [o.0.00 8006 |[soos  [[7e v
+Pass Through
10 (102,168,028  ||sess  [|n.0.0.0 ggos  |[ssos  |[Tee v||@
+DMZ Host

+IP Mapping View Additional Rules:  [1t010 ¥

Apply Port Map

Figura 17 Configuracion del router para habilitar los puertos de acceso a OpenSim
Puerto 8003 TCP: Servicios de Activos - Regiones Y otros servicios de la red hablan a esta.

Puerto 8002 TCP: Usuario, Iniciar sesion, Servicios de servidor. Clientes, regiones, y otros
servicios de la red hablan a esta.

Puerto 9000 TCP/UDP: Puerto predeterminado para el primer simulador. Cuadricula,
regiones Y clientes hablan con ellos.

Puerto 80 TCP: puerto HTTP del servidor web.
Puerto 8001 TCP: Grid Servidor - Regiones Y otros servicios de la red hablan a esta.

Puerto 8004 TCP: Inventario de Servicios - Regiones y otros servicios de la red hablan a
esta.

Puerto 8006 TCP: Enviando mensajes al servidor.

Puerto 8895 TCP: Se utiliza en las primeras versiones de las comunicaciones de region a
region.
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12.3 Instalacion de OpenSimulator

#  D:\Mayer\Quinto Afio Segundo Semestre\Seminario\SemiMono\Monografia\opensim-0.8.0.1\ope... l&@‘-:_hj

.dll:PresenceService

1: Starting presence service
[LOCAL PRESENCE CONNECTOR]: Local presence connector enabhled
[UTIL]: Loading native Windows library at libh64/sglite3.dll
[AUTH CONNECTORI: Local Authentication connector enabled
L 1: MapImage Service In Connector enabled
[NEIGHBOUR CONNECTOR1: Local neighbour connector enabled
[LOAD REGIONS PLUGIN]: Loading region configurations from filesystem

lle 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 between [ 1 brackets.

INew region name [1: CIMAC

RegionUUID [5fef8d28-4850-41d3—-ac82-a5084e?7%e2h2e1l:
Region Location [1000,1686081:

Internal IP address [0.0.8.081:

Internal port [200601:

Allow alternate ports [Falsel:

Figura 18 Instalacion de OpenSimulator

Primeramente al momento de ejecutar el instalador de OpenSimulator pide el nombre de la
region que asigna OpenSim, luego UUID que es el identificador Unico que tendra la region
este se deja por defecto para que el asigne ese identificador pero se podria modificar con el
que se quiera solamente debe de tener el mismo formato y no ser igual a ningiin otro
posteriormente solicita la localizacion de la region la cual se deja por defecto, A
continuacion solicita la direccion Ip Interna en la cual se deja la Ip publica 0.0.0.0 que trae
por defecto, seguidamente solicita el puerto interno de OpenSim en este caso es el puerto
9000 que trae por defecto, pregunta si se desea un puerto alternativo por el cual se pueda
acceder a OpenSim y esta respuesta se deja la que tiene por defecto que es falsa y por
ultimo solicita el nombre del Host externo por el cual los usuarios puedan acceder de
manera remota, este ha sido creado anteriormente con la ayuda de la pagina de no-ip que es
juanpiloto.no- ip.org.
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:46:26 — [GRID INFO SERUICEIl: Grid info service initialized with 4 keys

:46:26 — [LOCAL GRID USER SERVICE CONNECTORI: Enabled local grid user for regi
CIMAC

:46:26 — [LOCAL USER ACCOUNT SERVICE CONNECTORI: Enabled local user accounts f
region CIMAC

:46:26 — [LOCAL ASSET SERUICES CONNECTOR1: Enabled connector for region CIMAC
:46:26 [LOCAL ASSET SERUVICES CONNECTOR1: Enabled asset caching for region CI

:26 [NEIGHBOUR CONNECTOR1: Local neighbour connector enabhled for region C

[WATCHDOG]1: Started tracking thread InventorylorkerThreadd, ID 38
[HRTCHDOG]‘ Started tracking thread InventoryllorkerThreadl. ID 39

1: Region CIMAC access restrictions: None
[RUTHORIZRTION CONNECTOR1: Enabled local authorization for region CIM

L 1: Script engine found, module active
L 1: Allowed languages: 1sl
[TEMP ATTACHS 1: Registered script functions
Estate cimac has no owner set.
Estate owner first name [Testl: Cimac
Estate owner last name [Userl: Leon
Password:
Email:
ID [a3d5ab8h-6318-4ed?—-a37h— e9ea2159aa98]'
146 — [RU[HENTICR[ION DB1: pr1n01pa11D a3d5ah8h-6318-4ed9-

Figura 18 1 Configuracion de datos de usuario

#  D:\Mayer\Quinto Afio Segundo Semestre\Seminario\SemiMono\Monografia\opensim-0.8.0.1\ope... l‘:‘—“g‘-i_hj

13:46:52 — [WATCHDOG]: Started tracking thread Maintenance (CIMAC>. ID 47
Currently selected region is CIMAC
PLEASE WAIT FOR LOGINS TO BE ENABLED ON REGIONS ONCE SCRIPTS HAUE STARTED. HNon-
script portion of startup took 7m 7s.
INITIALIZATION COMPLETE FOR CIMAC — LOGINS ENABLED
118 — [SCENE COMMUNICATION SERUVICE]l: Informing @ neighbours that region CIM
up
18 - [ 1: Upload maptile for CIMAC
18 — [TEXTURED MAPTILE RENDERER]: Generating Maptile Step 1: Terrain
| 1@ — [TEXTURED MAPTILE RENDERER]: Fetched texture h8d3965a—-ad?78-bhf43-699h—
bf f8ecabc??75,. found: True
113:47:1@ — [TEXTURED MAPTILE RENDERER1: Fetched texture abh?83e6-3e93-26c@-248a—
247666855da3,. found: True

"13 :47:1@ — [TEXTURED MAPTILE RENDERER1: Fetched texture 179cdabd-398a-9h6h-1391—
“4d0333ba321f found: True

13:47:10 — [TEXTURED MAPTILE RENDERER1: Fetched texture bhebhl69c?7-1lea—fff2-efe5—
le24d0881df2 found: True

1: Generating Maptile Step 1: Done in 437

[MAPTILE]: Generating Maptile Step 2: Object Uolume Profile
[MAPTILE]: Generating Maptile Step 2: Done in O ms
[REGION DB SQLLITEl: Storing terrain revision » 11
L 1: Terrain for CIMAC/<B,. B, B> created with
Heightmap
Region (CIMAC) #

Figura 18 2 Finalizacion de la instalacion
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12.4 Pasos para crear un Grid

& Hippo OpenSim Viewer - 5
File  Edit Help

First Name: Last Name: Password: "

| Wesoino: | [ wgn ][ g l Sisnup forsecourt
Juan Spinoza Forgot your name or password?
Start Location:  [My Last Location [] ©Remember password QU"CKGVMS?I@C Hippo Release v0.6.3 (LL 1.23.5)

151
25/03/2015

Figura 19 Creacion del Grid

Una vez se haya abierto el programa Hippo OpenSim Viewer en la ventana principal se da
clic sobre el boton “Grid”.

) Hippo OpenSim Viewer - a
Fle Edit  Help

Preferences

eneral Select a grid: osgrid Default | (osgrid)
nput & Camera Delete

Login URI: [ttp://0sgrid.org:8002/
Get Grid Info

Platform: OpenSim

Grid Nickname:

Grid Name: [osGrid

Login Page: [ttp://0sarid.org/loginscreen.php

Helper URI: [ttp://0sgrid.org/

Web Site: [ttp:/osgrid.org/

Support URL: [http:/[osgrid.org/

Account URL: osgrid.org/index.php?page=create

Password URL: //osgrid.org/index php?page=change

) Rendering Compatibility

o J_coen J_tewy

First Name: Last Name: Password: "

- [ Login ] [ Giids ] Sign up for account.
uan [ espinoza | Forsot your name or passord?
StartLocation: My Last Location [=] & Remember password Quick Grid Select: [osgrid ¥ Hippo Relexse v 0T (TN




a7 %
» ¥
&as
Figura 19 1 Creacion del Grid
Se abrira otra ventana en la que se daré clic sobre el boton “add”.
Hippo OpenSim Viewer - o IEd

£l
file it Help

Select a grid: [cimac v] [ Default | (osgrid)

Login URI Jivanpiloto.no-ip org:9000/}
o ond Info

| Helper UR:
Web Site:

Support URL:
Account URL:

Password URL:

) Rendering Compatibility [ 7

About. Help | - 0K ]7 Cancel Apply. I

First Name; Last Name:

Login ] | Grids ] Sign up for account
2 ass

|Cimac

Start Location:  [my

Quick Grid Select: | @sgrid -

Figura 19 2 Creacién del Grid

Rellenar las cajas de textos con los siguientes datos por ejemplo:

Login uri: juanpiloto.no-ip.org:9000

Plataform: OpenSim

Grid NickName: cimac

Grid Name: cimacpiloto

Una vez terminado el relleno de los campos, clic en “OK”.

Hippo OpenSim Viewer - oA

File  Edit_ Help

[ Login ] Grids.

cm o oo ek

Figura 20 Acceso al mundo virtual
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Una vez que el Grid se cre6 se agregara en Quick Grid Select el nombre del Grid que se ha
creado.

Luego pasamos a loguearnos con un respectivo nombre de usuario y contrasefia.

12.5 Personalizacion del Avatar
1. Ejecutar Hippo Viewer

e Y ———————— ]

Figura 20 1 Acceso al mundo virtual

2. Haz clic derecho sobre tu Avatar y selecciona el meni Apparence (Apariencia).

Figura 21 Apariencia del avatar

3. Modifica todos los pardmetros.
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Figura 21 1 Apariencia del avatar

*Para cambiar tamafio y forma del cuerpo.

Fiura 2pari ncia de var

*Para cambiar el tamafio de la cabeza.

I Vs Opviin Ve I

Fiura 1 3panci delatr |

*Para cambiar el tamafio y forma de los ojos.
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Figura 21 4parincia del avatar

*Para cambiar la forma y tamafio de las orejas.

Fiura 1 5 aricia del

*Para cambiar el tamafio y la forma de la nariz.
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*Para cambiar el tamafio y la forma de la boca.

Fiura 1 7 arieia dI avtr

*Para cambiar el tamafio y la forma de la barbilla.

Fiura 1 8 parienci delvat

*Para cambiar la forma del torso.

Figura 1 9arieia del aar
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Para cambiar la forma y el tamafio de las piernas

T —

Fiura 21 10 pariecia del avatar
*Para cambiar el estilo y el tamafio del cabello con la opcion Hair - Style ahi se elige el
estilo de cabello del avatar.

Figura 2111 Apariecia del aatar

*Para cambiar el color del cabello se va a la opcion Hair - Color se elige el color de
cabello del avatar.
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Figura 21 12 Apariencia del avatar

*Para cambiar la a forma y estilo de la ceja se utiliza la opcién Hair- Eyebrows ahi se
elige la forma de la ceja con la que avatar se presentara.

Figura 21 13 Apariencia del avatar

12.6 Subir Texturas
1. Click en File > Upload > image (free)...
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Figura 22 Texturas

2. Aparecerd un cuadro de dialogo, buscar la ubicacion de la textura (imagen en formato

Figura 22 1 Texturas

3. aparece otro cuadro de dialogo en donde se puede modificar el nombre de la textura y
descripcion. Dar click en Unpload (free).
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Figura 22 2 Texturas

4. Y listo, ya se tiene la textura cargada. Para confirmar buscar la textura dando click en
inventario.

s e TS ST TSR, 00 _mmwen

Figura 22 3 Texturas

12.7 Configuracion de chat de voz

Una herramienta imprescindible en el uso de entornos virtuales es el chat de voz, es decir,
poder hablar en tiempo real con otros usuarios en general o con algin grupo en particular.
Esta caracteristica por defecto no viene configurada en OpenSim, por lo que tendremos que
hacerlo nosotros.

Para esto utilizaremos un servicio de voz que se puede integrar a OpenSim llamado Vivox.
Lo que tenemos que hacer es solicitar el servicio completando el siguiente formulario:
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http://support.vivox.com/opensim/

Luego de esto llegara por mail los detalles de configuracion, que a grandes rasgos, consiste
en copiar/pegar un cddigo al final del archivo OpenSim.ini.

Este es un cddigo de ejemplo para configurar Vivox que se inserta en el Archivo alojado en
la capeta: opensim-0.8 > bin > OpenSim.ini)

[VivoxVoice]

enabled = true

; VIVOX voice server

VIVOX_Server = WWw.osp.vivox.com
; vivox SIP URI

VIVOX_Sip_uri = 0sp.vivox.com

; Vivox admin user name
vivox_admin_user = mi-user-admin
; vivox admin password
vivox_admin_password = mi-pass
Luego de esto, al reiniciar el servidor de OpenSim se iniciara el servicio de voz.
Iniciar OpenSimulator.

Para hablar, haz clic en el boton "Talk” (Hablar)

S @ Talk
Gestures
Inventory

11:40
17/07/2014

ES -~ =z .l @

Figura 23 Configuracién Vozlp

Si la voz estd deshabilitado en tu mundo, pero que desea activar, entonces usted necesita
asegurarse de las casillas de verificacion:

1. Habilitar voz en él Estate.
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En el mend, seleccione: World > Region/Estate

Figura 23 1 Configuracion Vozlp
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12.8 Formato de la encuesta

Reaccion de la poblacion ante la creacién de un mundo virtual en 3D para el centro de
iniciativas medio ambientales de la ciudad de Leon.

Estamos realizando esta encuesta con el objetivo de conocer su pensar acerca de nuestro
trabajo monografico que llevacomo tema creacion de entornos virtuales en 3D, esperamos nos
pueda ayudar brindandonos su valiosa informacién.

Sexo:. OF O M Edad: C—
1-;Sabe que es un avatar?

Si © No O

2-¢Has escuchado acerca de mundos virtuales?

Si © No ©

3-¢Cual de estos mundos virtuales conoce:

Second Lift © Haboo © Smeet © Ninguno ©
4-;,COmo te parece nuestra idea del mundo virtual?

Buena © reqular © mala © muy buena O
5-¢Con que fines ocuparia el mundo virtual?

Aprendizaje © pasatempo O

6-¢Conoce de personas que trabajen con mundos virtuales?

Si © No ©

7-Nivel de dificultad al momento de manejar el programa:

Ao © medio © bajo ©

8-¢Cree que puede haber aprendizaje en un mundo virtual?

Si © No oTadwz ©

9-¢Formaria parte del mundo virtual CIMAC Ledn mediante un usuario?

Ssi © No © Talwz ©
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