ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS

ANALISIS DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE METAVERSOS PARA
EL DESARROLLO DE E_LEARNING EN 3D APLICADO AL AULA DE

REDES E INTEGRACION

TESIS DE GRADO
Previa obtencion del Titulo de

INGENIERO EN SISTEMAS INFORMATICOS

Presentado por:

MONICA LORENA LOPEZ ACEVO

RIOBAMBA-ECUADOR

2014



AGRADECIMIENTO

Agradezco en primer lugar a Dios por guiarme y bendecirme durante este periodo de
mi vida, a mi familia por brindarme ese apoyo incondicional y por ser el pilar
fundamentar de mi deseo de superacion, en especial a mi madre Silvita que tanto quiero
y respeto y a mi padre Jorge, a mi hermana Tania y mi sobrino Jalal, agradezco también
al Ing. Patricio Moreno por haber confiado en mi, por el apoyo, la paciencia, los
consejos y direccion de esta Tesis, al Dr. Julio Santillan por sus concejos, agradezco a la
Escuela de Ingenieria en Sistemas de la ESPOCH por brindarme la oportunidad de
estudiar en sus majestuosas aulas llenas de conocimiento y experiencias, a mis amigos y
comparfieros que siempre me apoyaron durante mi vida estudiantil en especial a José

Luis.

Monica Lorena Lopez A.



DEDICATORIA

Quiero dedicar este trabajo a mi madre por su dedicacion, ensefianzas, amor y esfuerzos
realizados para sacarme adelante, a mi padre por su apoyo y concejos, a mi hermana por
darme la motivacion y apoyarme en cada decision y a mi sobrino que es una persona

muy especial en mi vida.

Ménica Lorena Lopez A.



FIRMAS RESPONSABLES Y NOTAS

NOMBRE FIRMA
Ing. Ivan Menes Camejo

DECANO DE LA FACULTAD DE

FECHA

INFORMATICA Y ELECTRONICA

Ing. Jorge Huilca Palacios

DIRECTOR DE LA ESCUELA DE

INGENIERIA EN SISTEMAS

Ing. Patricio Moreno Costales

DIRECTOR DE TESIS

Dr. Julio Santillan Castillo

MIEMBRO DEL TRIBUNAL

DIRECTOR DEL CENTRO DE

DOCUMENTACION

NOTA:




RESPONSABILIDAD DEL AUTOR

“Yo Monica Lorena Lopez Acevo, soy la responsable de las ideas, doctrinas y
resultados expuestos en esta: Tesis y el patrimonio intelectual de la misma pertenecen a

la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo”.

Monica Lorena Lopez Acevo



BSD
CD
E-LEARNING
DVD
ESPOCH
2D

3D

GNU
LMS

LSL
MOODLE
MUVE
MySQL
ODE
OPENSIM
PDF

PHP

RX
SCORM
SL
SLOODLE
SOAP
SQL
TICS
VLE

VLS
XAMPP
XML

INDICE DE ABREVIATURAS

Berkeley Software Distribution

Disco compacto

Electronic Learning.

Disco Versatil Digital

Escuela Superior Politécnica de Chimborazo
Dos dimensiones

Tres dimensiones

GNU is Not Unix

Learning Management System

Linden Scripting Language

Module Object-Oriented Dynamic Learning Environment
Multi User Virtual Environment

My Structured Query Language

Office Developer Edition

Open Simulator

Portable Document Format

Personal Home Page

RealXtend

Sharable Content Object Reference Model
Second Life

Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment

Simple Object Access Protocol

Structured Query Language

Tecnologias de la informacion y comunicacion
Virtual Learning Environment

Virtual Learning System

Plataforma X, Apache MySQL PHP PERL
Extensible Markup Language



INDICE GENERAL

FIRMAS RESPONSABLES Y NOTAS
RESPONSABILIDAD DEL AUTOR
INDICE DE ABREVIATURAS
INDICE GENERAL

INDICE DE TABLAS

INDICE DE FIGURAS

INTRODUCCION
CAPITULO I: MARCO REFERENCIAL
1.1 ANTECEDENTES. ..ot e e er et 16
1.2 JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE TESIS....c.coosuiieeeieeieeeereeeiae 18
121 JUSTIFICACION TEORICA ......coooieeieeeeeeee et 18
122 JUSTIFICACION PRACTICA ..ottt 19
1.3 OBIETIVOS ...ttt 19
1.3.1  OBIETIVO GENERAL.....coiiieieeeeeeeeeeeee et 19
1.3.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS ..ottt 20
(S =10 3 =L 15T 20

CAPITULO II: ESTUDIO DE E_LEARNING, PLATAFORMA MOODLE,
METAVERSOS Y HERRAMIENTA SLOODLE

2.1 E_LEARNING .....ooiiitieeeeeeeee ettt 22
211  CARACTERISTICAS ..ottt 23
212  VENTAJAS Y DESVENTAJIAS. ..o oot ee e, 25

2.2 METAVERSOS ..ottt ettt 26
221  CARACTERISTICAS DE LOS METAVERSOS ......ccccoeveeeiieeeeeenn. 26
222  TIPOS DE METAVERSOS ..o, 26

2.3 MOODLE ...ttt ettt 27
23.1 MOODLE COMO PLATAFORMA DE ENSENANZA........cccccvevunnn... 29
2.32  CARACTERISTICAS ..ot 29
2.3.3  ESPECIFICACIONES TECNICAS .....coiieieeeeeeeeeeeeeeee e 31

24 SECOND LIFE ..ottt 32
241  CARACTERISTICAS ..ottt 32

242 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE SECOND LIFE.........cccocoiviiiennnn. 34



2.5 OPENSIM ..ot 35

251 CARACTERISTICAS ..ottt 35
2.6 REALXTEND ..o 36
2.6.1 TECNOLOGIAS ...ttt 37
2.7 SLOODLE.. ... 38
2.7.1 HERRAMIENTAS SLOODLE ........cooiiiiiiiecee e 39

CAPITULO I11: ANALISIS COMPARATIVO DE HERRAMIENTAS PARA LA
CREACION DE ENTORNOS VIRTUALES EN 3D

3.1 METODOS Y TECNICAS DE EVALUACION ......cccooviieeeieeeeeeeerens 44
NN V1= 0] 51 1T 44
312 TECNICAS ...ttt 44

3.2  INDICADORES DE EVALUACION ......ooioeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 45
321  INDICADORES GENERALES........cccoioiiieieeeeeseee et 45
322  INDICADORES ESPECIFICOS.......cioiteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenee 46

3.3 DESARROLLO DE PROTOTIPOS.......citieeeeeeeeeeeeeeeeeeesseeseeeeeeeeen e, 47
331  ENTORNO MOODLE ....cooiciiicseeeeeeeeeteee st 47
332  ENTORNO SECOND LIFE ... 54
3.3.3  ENTORNO OPENSIM ....covioseieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 78
3.34  ENTORNO REALXTEND ....ccoooiiiieeieiieeteeeee e, 101

34 PROCESAMIENTO DE ANALISIS. ..ot 110

35  ANALISIS DE RESULTADOS ......coeieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e s, 129

3.6 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS ..o, 133

CAPITULO 1V: IMPLEMENTACION DEL ENTORNO VIRTUAL DE
ENSENANZA APRENDIZAJE 3D

41 METODOLOGIA TRADICIONAL EN CASCADA .....c.cooooveeeiieereren, 138
411  ANALISIS DE REQUERIMIENTOS. .....oooiieeeieeeeeeeeeeeeereeeeeeeeenes 138
B.1.2  DISENO ... eee e 142
413  IMPLEMENTACION ..ottt 143
A.14  PRUEBAS ... eee et 150

CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES
RESUMEN

SUMARY

GLOSARIO



ANEXOS
INSTALACION DE MOODLE
AGREGAR UN NUEVO CURSO EN MOODLE
TABLA DE DISTRIBUCION DE CHI CUADRADO
SCRIPTS UTILIZADOS EN OPENSIM
MANUAL DE USUARIO (ADMINISTRADOR)
MANUAL DE USUARIO (ESTUDIANTES)
ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES
CAPTURAS DEL AULA VIRTUAL 3D
BIBLIOGRAFIA



INDICE DE TABLAS

Tabla I1. I. Caracteristicas de € _1earning. ........cccccvevviieeiieie s 23
Tabla I1. 11. Caracteristicas de Second Life. .......cccoceveriiiiiiiiiieieieee e 33
Tabla 1. I11. Tabla de indicadores para la evaluacion. .............ccccceevvieivere e seenn, 111
Tabla 1. V. Tabla de ValoraCiones. ..........cccueueiiereiiisie e 112
Tabla I11. V. Tabla comparativa de facilidades de instalacion. ..............c.ccccceevveieenenn, 113
Tabla I11. V1. Tabla comparativa de amigabilidad...............ccooviiiiiiiiniiceee, 114
Tabla I11. VII. Tabla comparativa portabilidad............c.cccccveveiieiiiiiic e, 115
Tabla I11. VIII. Tabla comparativa de doCUMENtaCIioN. .........ccovvereieineieieeseeeeee, 116
Tabla 111. IX. Tabla comparativa de fiabilidad. .............cccooveveiieiiiie e, 117
Tabla I11. X. Tabla comparativa e COSLOS. .........ccerereriririiieieieree e 118
Tabla 111. XI. Tabla comparativa de reCUISOS. ........cecvveieeieeriesieseesie e eee e 119
Tabla I11. XII. Tabla comparativa de ubicacion del servidor.............ccccoceviviviivevieniennn, 120
Tabla 111. XI1I. Tabla comparativa de personalizacion..............cccoceevveveieereciieseennn, 121
Tabla I11. XIV. Tabla comparativa de creacion de USUArios. ...........cceeeverereeeereerinnnnn 122
Tabla 111. XV. Tabla comparativa de creacion de objetos. ..........cccecvevevierecieseennan, 123
Tabla I11. XVI. Tabla comparativa de facilidades para guardar objetos....................... 124
Tabla 1. XVII. Tabla comparativa de disponibilidad de texturas para objetos. .......... 125
Tabla I11. XVIII. Tabla comparativa de facilidades de navegacion...............ccccoeveuennee. 126
Tabla 111. XIX. Tabla comparativa de compatibilidad con Sloodle.................cccve.... 127
Tabla I11. XX. Tabla comparativa de utilizacion de herramientas Sloodle. ................. 128
Tabla I11. XXI. Tabla de resumen de anlisis de indicadores. ..........ccccoveervrerenieninnn, 129
Tabla 111. XXII. Tabla con valores para el calculo de x2. .........ccccovevviieiieiiciesiee, 134
Tabla 1. XXI1. Tabla de CAICUIO X2. .....cccviieieieiece e 135
Tabla V. XXIV. Caso de uso reqUerimiento L. .........ccccoovvreririenieienenese e 139
Tabla IV. XXV. Caso de USO reqUErMIENTO 2........cecvveiieiieeieirieieese e sre e 139
Tabla V. XXVI. Caso de uso reqUEerimiento 3. .........ccccereriririeriieniene e 140
Tabla IV. XXVII. Caso de uso requerimiento 4. ..........cccevveveeiieieeie e 140
Tabla V. XXVIII. Caso de uso requerimiento 5.........c.cooeverirrienene e 140
Tabla IV. XXIX. Caso de uso requerimiento B. .........cccccvevvereeiieieenie e eee e 141
Tabla V. XXX. Caso de uS0 reqUerimiento 7........ccocererererinieeiienene e 141
Tabla IV. XXXI. Caso de uso requerimiento 8. .........cccccevveieiieieeie e 141



INDICE DE FIGURAS

Figura Il. 1. Ventajas y desventajas € _1€arning. ........cccccevveevveresieseesiesieeseesee e e 25
Figura Il. 2. Ventajas de SeCONd LITe ... 34
Figura 11. 3. Desventajas de Second Life........cccccoveiiiiiiie i 34
Figura Il1. 4. Especificaciones del Web Hosting de VATTIOS. .......ccccooiiininiiniicienn, 48
Figura I11. 5. Instalacion de Moodle en VATTIOS. ..o 49
Figura I11. 6. Informacion de cuenta en VATTIOS. ......cccoiiviiiiieieiene e 49
Figura H1. 7. Instalador SI00UIE. ........ccooiiiieiicc e 50
Figura 111. 8. Comprobacion de plugins de MoodIe ..o 51
Figura 1. 9. AJUSIES SI00UIE. .......eeiieeiecie e 51
Figura I11. 10. Curso de Redes € INtegracion. ..........cccovvvereieiieiierierese e se e 52
Figura I11. 11. Pagina principal del Sitio Web SL.........ccccoeiveiiiiciiece e, 54
Figura 111, 12. SeleCCiOn de aVALA. ........ccceiiieiieieeee e e 55
Figura I11. 13. Crear nombre se usuario €N SL. .......cccooiiiiiicic e 55
Figura I11. 14. Formulario para la creacion de cuenta en SL. .........ccccevvviinninciennnenn 56
Figura 1. 15. Tip0oS de CUEBNTAS €N SL.......cccciieiiiieiieeie et 57
Figura I11. 16. Mensaje de bienvenida a Second Life. .........c.ccocvviiiiiniiininiiincens 57
Figura I1l. 17. Instalador del Visor de Second Life. .........ccccoveviiiiiiiie i, 58
Figura I11. 18. Ejecutar instalador de SL. ........coooiiiiiiiiiiieseeee s 58
Figura I11. 19. Instalacion del VISOr de SL. .......cccoveiieiiiie e 59
Figura 111. 20. Instalacion del ViSOr de SL. .........ccoeiiiiiinieieiesee e 59
Figura I11. 21. Pagina principal de Second Life.........cccccooveviiiiiieiieie e, 60
Figura 1. 22. Metaverso SECONd LiTe.........cooiiiiiiiiiiiieee s 61
Figura I11. 23. Clase Virtual en la isla de SIoodIe............ccccooveviiiieiiciece e, 61
Figura I11. 24. 1sla de SI00AIE. ........ccuoiiiiiiiiie s 62
Figura I11. 25. Sala de AvatarClassRoom en Second Life. ..........ccocceveniiininininnicienn, 63
Figura I11. 26. Obtencion de Sloodle Set 1.2 en Second Life. .......coooeiveiieieieiienen, 64
Figura I11. 27. Mensaje de confirmacion para guardar el Sloodle Set. ...........cccccoeennee. 64
Figura I11. 28. Sloodle Set en Second Life. .........ccoeviiiiiiiiicecceee e, 65
Figura 111, 29. Autorizacion para SI00dIe. ...........ccoeiiiriiiiieee e 66
Figura I11. 30. Autorizacion SI00dIe. ............ccveiiiiiiic e, 67
Figura 111, 31. Autorizacion SI00dIE. ...........ccoeiiiiiiiiiee e 67
Figura I11. 32. Menu de configuracion de Sloodle Set............cccoevieveiic e, 68
Figura I11. 33. Mensaje de configuracion Recibida. ..........cccocerevninenniieneee e 68
Figura 111. 34. Sloodle Set configurado €n SL.........ccccoveiiiiiciicie e 68
Figura 111, 35. MenU SI00AIE SEL. ......ccoiiiiieiee e e 69
Figura I11. 36. Herramientas SI00dIe. ............cccooeiiiiiiii e, 69
Figura 1. 37, MEtAGI0SS. .......ccueiiiiiiieie e 70
Figura I11. 38. Menu de configuracion del MetaGIoss. ..........ccccoeviiiiiie i, 70
Figura I11. 39. Mensaje para cargar la pagina web para configurar el MetaGloss.......... 71
Figura I11. 40. Configuracidn MetaGlOSs...........c.covveiiiiieiieie e 72
Figura Il1. 41. Detalle de configuracion del MetaGIoss. ..........cccceveieniieniiininicens 72
Figura I11. 42. MetaGloss en Second Life. .......cccccoveviiiie i 73
Figura I11. 43. WeblIntercom en Second Life. ... 74
Figura I11. 44. Configuracién WebIntercom en SL. .......cccooveiiiiiciieie e, 75



Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.

45. Detalle de configuracion del Weblntercom en Second Life. .................. 75
46. Menu de activacion/desactivacion del WebIntercom............ccccoeveenne, 76
47. WebIntercom encendido. .........ccooeveriiiiininieeee e 76
48. Conversacion del chat en Moodle. ... 77
49. Conversacion del chat en Second Life. ......cccccovvviiiniienininniceeee, 77
50. QUIZ Chail €N SL. ..o 78
51. Sim Tesis E-learning 3D ESPOCH en OpenSim. ........ccccccvvevvveerieernennn 79
52. EJeCUCION OPENSIMLEXE. ...iiviuiiiiieieiesiesieesie sttt 80
53. Configuracion de region en OPeNnSIM. .......cccevvvvieveeresiee e 81
54.Creacion usuario master en OPENSIM. .....ccovierriirererieese e 81
55. Archivo Regions.ini de OpenSim.........cccoceviveieiiieieese e 81
56. COMANAO CrEALE USE. ...ccuveiveeiieeiisieesieeiesreesie et sree e sreeeeanes 82
57. Pantalla de bienvenida al instalador de Metropolis Hippo Viewer. ........ 83
58. Destino de instalacion de Hippo. .......c.ccoeiiiiiiiiiiiseseeese e 84
59. Seleccionar carpeta mend inicio para Hippo. ........cccceeevveveevecee e 84
60. Crear icono de acceso @ HiPPO. ....cveervirieeiiieieisie e 85
61. INStalacion HIPPO. .....coveiiiieceee e 85
62. INStalacion HiPPO. .....oovciiiiiiieeeese s 86
63. Finalizar instalacion Hippo. ..o 86
64. Pantalla de ingreso de Hippo VIEWET. ..........cccooviieiieieiinc e, 87
65. 1512 €N OPENSIM. ..o 88
66. Cambiar Apariencia del aVatar. ............ccocviviieiiieieie e, 88
67. Editar valores de apariencia del avatar.................cccoovevenieieene s 89
68. Sloodle Set 1.0 para OPENSIM. .....cveiviiiiiiiiriseeie e 89
69. Configuracion de acceso a Moodle desde OpenSim. .........ccccceeevevvenenne. 90
70. Dialogo para cargar Sitio Moodle desde OpenSim. .........cccccceveveveiennnn, 91
71. Sitio Moodle abierto desde OpPenSim.........ccccovvieieieienencnseeeeeee, 91
72. Autorizacion para Sloodle desde OpPenSim.........cccccveveeeeieerecieveesene 92
73. Autorizacion para Sloodle desde OpPenSim.......cccccvvereereneieneseneeenes 92
74. Detalle de autorizacion de para Sloodle desde OpenSim............ccceeue.ee. 93
75. Menu de Configuracién Web del Set desde OpenSim. ........ccccocvvevveeenne. 93
76. Mensaje de confirmacion de descarga de configuracion......................... 93
77. Sloodle Set configurado en OPENSIM. .....cccoviiiiiiiieieiese e, 94
78. Menu del Sloodle Set en OpPenSIiM.......cccveiieieiie v 94
79. Menu de objetos del Sloodle Set en OpenSim. .......cccoeeviereieiieneieeenns 95
80. MetaGIoSSs €N OPENSIM. ....c.oiiiiiiiiecie e 95
81. Glosario €N MOOGIE. ........c.ccveiieicie e 96
82. WeblIntercom 1.0 €n OPeNnSIM. .....c.civeiiiiiiieie e 96
83. Menu de configuracion WebINtercom. .........ccooeviiienneieneese e 97
84.Autenticacion de ingreso al curso desde OpenSim .........ccccoveveeeevvenenne. 97
85. Seleccion del Chat para interactuar con el WeblIntercom. ...................... 98
86. Detalles de la configuracion del WeblIntercom en OpenSim. ................. 98
87. Mensaje de encendido del Weblntercom en OpenSim. ..........c.cceevevneee. 99
88. Sala de chat en el curso de Moodle. .........ccoooeeiiiiieiiiee 99
89. Chat del WebIntercom en OpenSim. ........cocviveiieienenene e 100
90. Quiz Chair N OPENSIM. ...eoiiiiiiiiie e 100
91. Versiones disponibles de Tundra SDK. ........ccccoveiiiinenenineniseeen 102
92. Instalador RealXtend TUNAra. .......ccovveriiiiiieieee e 102



Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura I11.
Figura IlI.
Figura IlI.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.
Figura IV.

93. Instalacion Tundra SDK. .........ccouiiiiniieiesisese e 103
94. Términos de licencia Tundra SDK. .........cccoviviiviiernne i 103
95. Descarga e instalacion de componentes para Tundra. ............ccccveevenen. 104
96. Finalizar instalacion de TUNAra. ........ccccoveveiieeeiieiee e 104
97. Kit TUNAIa SDK. ..ot 105
98. ViSOr TUNAIa SDK........coiiiiiiieiieie et 105
99. DEMO ESCENA CANVAS. ... .eeeuveeireeieesieeeieessreesneessneesseesnneesreeanneesneeenneesnneas 106
100. Demo escena SKYX Y HYAraX........ocovveveiieieeieieenesie e 106
101. Instalador del realxtendserver 0.4. .......ccccccevveveiiieiiieie e, 107
102. Servidor OPENSIM. ....cc.iiiiieiieieiesie e 107
103. Servidor de aUtENtICACION. ......cccevveriirieiiiiisiesee e 108
104. Servidor de almacenamiento de avatares. ..........ccceeeeerereereeieeseennenn. 108
105. VisOr REaDXIENG. ......oiviiiiiiiieieiese e 109
106. Grid de RealXtend. ........cccuiiieiieiecieeee e 109
107. Cambio de apariencia del avatar con avatar generator. ....................... 110
108. Gréfico comparativo porcentual de facilidades de instalacion............ 113
109. Gréafico comparativo porcentual de amigabilidad del cliente.............. 114
110. Gréfico comparativo porcentual de portabilidad.............cc.cccovevvennee. 115
111. Gréafico comparativo porcentual de documentacion...............c.ccueeu..... 116
112. Gréfico comparativo porcentual de fiabilidad.............ccccoocenirinnnnn. 117
113. Gréafico comparativo porcentual de COStO. .........cccvveveeveeiiereeiecieneen, 118

114. Gréfico comparativo porcentual de reCursos. .........cooeevrereerereeieenenne 119
115. Gréafico comparativo porcentual de ubicacion del servidor................. 120
116. Gréfico comparativo porcentual de personalizacion. .............cccevn... 121
117. Gréfico comparativo porcentual de creacién de usuarios. .................. 122
118. Gréfico comparativo porcentual de creacion de objetos. .................... 123
119. Gréfico comparativo porcentual de facilidades para guardar objetos. 124
120. Gréafico comparativo porcentual de disponibilidad de texturas........... 125
121. Gréfico comparativo porcentual de facilidades de navegacion........... 126
122 Gréafico comparativo porcentual de compatibilidad con Sloodle. ........ 127
123. Comparativo porcentual de utilizacion de herramientas Sloodle. ....... 128
124. Gréfico resultado del analisis entre Second Life y OpenSim.............. 131
125. Curva de aceptacion de HO €N X2. .......cccoovevviiieiicce e, 136

126. Disefio preliminar del terreno del entorno 3D..........ccccocviviiiiiennn 142
127. Arquitectura entorno de ensefianza-aprendizaje. ..........ccocceevvevreinennnn 143
128. Terreno Tesis E-learning 3D ESPOCH..........cccccoiiiiiiiiiiiiiiee 144
129. Vista interior del edifiCio. .......cccooceviiiiiiiiiiee 144
130. POdio de SI00IE. .......eoieeieeieciee e 145
131, WEDINTEICOM. ... 146
132, MELAGIOSS. ...ecveiieeieee ettt nnees 146
133, QUIZ CRAIL. .ottt ettt beeeaee s 147
134, PreESENTEL. ..ottt 147
135, CROICE. ..ot 148
136. REGENIOI BOOTN.......oiiiiiiiieiieeeee e 148
137, LOGIN ZONE. ...eiiiiieciie ettt ettt e e nnee s 149
138. QUIZ PIlE-ON...eoiice ettt 149



INTRODUCCION

En los ultimos afios se ha observado un incremento de la utilizacion de las TICS en la
educacion, mediante esta forma de ensefianza que utiliza la tecnologia como base, se ha
logrado romper barreras de distancias, recursos, tiempo y discapacidades, logrando que
la autoeducacion esté al alcance de todos, esto se ha visto limitado a aplicaciones en 2D
y sistemas de gestion de aprendizaje, en los cuales se incluye textos, imagenes recursos
multimedia y una que otra animacion, con el transcurrir de los afios los métodos y
técnicas utilizadas para facilitar el aprendizaje han ido evolucionando y se han ido
creando nuevas modalidades entre las cuales se tiene una muy interesante que pretende

fusionar la plataforma Moodle con un mundo virtual.

La presente investigacion, tiene como objetivo principal analizar las herramientas de
creacion de metaversos para el desarrollo de e_learning en 3D, mediante la combinacién
de un mundo virtual y la plataforma Moodle aplicado al aula virtual de Redes e
Integracion de la Escuela de Ingenieria en Sistemas, Facultad de Informatica y
Electrénica de la ESPOCH, también busca determinar si el entorno dotado por Second
Life es el que brinda méas facilidades en la creacion de un ambiente virtual de

ensefanza-aprendizaje 3D.



El documento contiene cuatro capitulos, el Capitulo | hace relacion al marco referencial
que incluye antecedentes, justificacion teorica y practica, objetivo general, objetivos

especificos e hipdtesis.

En el Capitulo Il se contempla el estudio de e_learning, plataforma Moodle, metaversos
Second Life, OpenSim y RealXtend, ademas contiene el estudio de Sloodle, conceptos

de vital importancia para el desarrollo del proyecto.

El Capitulo Il contiene el analisis comparativo de herramientas para la creacion de
entornos virtuales 3D, el cual incluye los métodos y técnicas utilizados, también se
exponen los indicadores utilizados para la evaluacion, ademas contiene el desarrollo de
los prototipos del entorno Moodle, Second Life, OpenSim y RealXtend, se ha realizado

el procesamiento del andlisis, analisis de resultados y comprobacion de la hipotesis.

El Capitulo IV contiene la implementacion del entorno virtual de ensefianza-aprendizaje
3D con la aplicacién de la metodologia tradicional en cascada la cual incluye las fases

de anélisis de requerimientos, disefio, implementacién y pruebas.



CAPITULO |

MARCO REFERENCIAL

1.1  ANTECEDENTES

En los ultimos afios la educacién virtual basada en e-learning se ha visto limitada a
aplicaciones en 2D donde el estudiante encuentra en los cursos que toma textos planos
que a lo mucho contienen una que otra imagen o animacién, llenos de fechas y
acontecimientos que en varias ocasiones son dificiles de recordar, sin dejar de lado las
opciones que tiene el estudiante de realizar sus preguntas y dar a conocer sus
inquietudes en los diferentes foros, y chat que pueden ser respondidos por sus
compafieros o su profesor, en este entorno de aprendizaje virtual la colaboracion e
interaccion se encuentra en un nivel bajo y la comunicacion se la realiza de manera

lineal es decir dirigida de un extremo a otro.

Acorde con el avance de la tecnologia surge la idea de hacer la combinacion de los

metaversos con las herramientas y funcionalidades que brinda Moodle permitiendo



=17 -

conectar el metaverso con un sitio de aprendizaje de esta manera se pretende

experimentar con una inmersion 3D para el aprendizaje interactivo y colaborativo.

Esta fusion permitiria a los docentes utilizar los metaversos como una posibilidad para
la ensefianza con un apoyo en la web basada en Moodle, los usuarios podran contar con
aulas virtuales agradables a la vista, un avatar con el cual se sienta identificados,
cuestionarios, glosarios, evaluaciones, chats, entre otras aplicaciones como juegos que

permitan el aprendizaje y su evaluacion.

Al programar el curso, los estudiantes pueden llegar a clases representados por su
avatar, interactuar con los otros estudiantes con el profesor y este los puede

teletransportar al metaverso o también llamado mundo virtual en 3D.

La ventaja de usar un ambiente e-learning en 3D es que se puede transportar contenido
desde el metaverso hasta Moodle y viceversa lo cual ayudard a los docentes y
estudiantes a lograr objetivos de aprendizaje mas eficientemente que usando solamente

un aula virtual en la web.

Dado que en la actualidad se cuenta en la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo
con aulas virtuales en la web 2D se pretende implementar un prototipo de entorno
virtual e-learning 3D en la Facultad de Informatica y Electronica, Escuela de ingenieria

en Sistemas, en el aula virtual de redes e integracion.
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1.2 JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE TESIS

1.2.1 JUSTIFICACION TEORICA

Con el transcurrir de los afios los métodos y materiales utilizados para facilitar el
aprendizaje han ido evolucionando es por este motivo que el presente proyecto de tesis
pretende mejorar el nivel de ensefianza y aprendizaje mediante la fusion del modulo
Moodle y los metaversos, dicha fusion tiene como finalidad crear un ambiente virtual de
ensefianza en 3D, que permita al docente interactuar con sus estudiantes en un ambiente
virtual agradable e intuitivo, lo cual facilitard la tarea del docente al momento de
impartir sus conocimientos ademas de volverlo atractivo para el estudiante generando
asi mayor interés en los diferentes cursos dictados y lo mas atractivo es que los

estudiantes podran interactuar mediante su avatar personalizado.

La importancia del desarrollo del andlisis de herramientas de creacion de metaversos
para el desarrollo de e-learning en 3D esta en la facilidad de interactuar en tiempo real
entre los integrantes de un curso, esta interaccién permitird que los conocimientos
adquiridos por los estudiantes sean mejor aprovechados y duraderos ademas de facilitar

la metodologia de la ensefianza del docente priorizando el trabajo colaborativo.

Las razones por la que se realizara el analisis de herramientas de creacion de metaversos
para el desarrollo de e-learning en 3D se fundamenta en el proyecto de Sloodle que es la
combinacion del médulo de ensefianza Moodle y el metaverso de Second Life, mediante
este andlisis se pretende determinar la herramienta de mejores prestaciones vy
caracteristicas para la creacion de metaversos que combinada con el modulo Moodle

con el que cuenta la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo generen un entorno de
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ensefianza en 3D, mediante el analisis determinacion e implementacion del entorno e-
learning en 3D se pretende mejorar la metodologia de ensefianza acorde a las nuevas
tendencias tecnoldgicas que influyen sobre las nuevas generaciones estudiantiles,
ademas de facilitar el modo de aprender interactuando con otras personas en un

metaverso haciendo uso de la web.

1.2.2 JUSTIFICACION PRACTICA

Mediante la implementacion de un modelo de aula virtual en 3D se pretende mejorar el
nivel de ensefianza-aprendizaje en la escuela de ingenieria en sistemas en la materia de
redes e integracion ya que esta aula persigue como objetivo, facilitar las tareas del
docente como de los estudiantes mediante un entorno agradable e interactivo el mismo
que brinde las herramientas necesarias para que los estudiantes puedan acceder al
material de aprendizaje de manera facil y este aprendizaje se convierta en un

aprendizaje significativo.

1.3  OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL
Analizar las herramientas de creacion de Metaversos para el desarrollo de e_learning en
3D, mediante la combinacion del metaverso y el médulo Moodle aplicado al aula virtual

de redes e integracion.
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1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar un analisis comparativo de las herramientas para la creacion de metaversos
Second-Life, OpenSim, RealXtend.

e Determinar la herramienta que mas ventajas brinda al momento de interactuar con el
modulo de Moodle en la creacion de un modelo de aula virtual 3D para la materia
de Redes e integracion.

e Realizar la combinacion de los entornos Moodle y la herramienta determinada para
la generacion de Metaversos.

o Desarrollar el entorno e-learning en 3D en el aula virtual de redes e integracion.

¢ Implantacién del entorno e-learning en 3D.

1.4 HIPOTESIS
El entorno dotado por Second Life es el que brinda més facilidades en la creacion de un

ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje 3D.



CAPITULO 1

ESTUDIO DE E_LEARNING, PLATAFORMA MOODLE, METAVERSOS Y

HERRAMIENTA SLOODLE

En el presente capitulo se expone el sustento tedrico de e_learning que es una forma de
aprendizaje virtual que utiliza la tecnologia, sus caracteristicas, ventajas y desventajas,
también se expone qué son los metaversos o mundos virtuales, sus principales
caracteristicas y tipos; a continuacion se explica que es la plataforma Moodle, el
Moodle visto como plataforma de ensefianza, sus principales caracteristicas y
especificaciones técnicas, ademas se define Second-Life (segunda vida) con sus
caracteristicas, ventajas y desventajas, también se detalla informacién relacionada a
OpenSim y caracteristicas, en cuanto a RealXtend se expone su definiciéon y las
tecnologias disponibles, se puntualiza que es Sloodle y sus herramientas, siendo todos

estos de vital importancia en la investigacion.
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2.1 E_LEARNING

“El termino e_learning viene de las palabras Electronic Learning, el cual describe la
utilizacion de herramientas tecnoldgicas y multimedia en un proceso de aprendizaje que
lleva al estudiante a la retencion y asimilacion de los contenidos expuestos” (3). Esto
segun la Corporacion Lideres del Ecuador, el Ing. Mendoza Jorge. A en su publicacién
e-Learning el futuro de la educacion a distancia menciona que existen diversas

definiciones de e-learning de las cuales se muestran a continuacion las mas destacadas.

e “Teécnicamente, el e-Learning es la entrega de material educativo via cualquier
medio electronico, incluyendo el Internet, Intranets, Extranets, audio, video, red

satelital, television interactiva, CD y DVD, entre otros medios”(5).

e “Para los educadores, e-Learning es el uso de tecnologias de redes y
comunicaciones para disefiar, seleccionar, administrar, entregar y extender la

educacion” (5).

e “Siendo breves y préacticos, el e-Learning es el aprendizaje basado en tecnologia, es

el empleo del poder de la red mundial para proporcionar educacion, en cualquier

momento, en cualquier lugar” (5).

Segun el sitio web de la Universidad de Sevilla, e-learning se puede entender como:

“Procesos de ensefianza-aprendizaje que se lleva a cabo a través de Internet,

caracterizados por una separacion fisica entre profesorado y estudiantes, pero con el



-23 -

predominio de una comunicacién tanto sincrona como asincrona, a traves de la cual se
lleva a cabo una interaccion didactica continuada. Ademas, el alumno pasa a ser el
centro de la formacion, al tener que auto gestionar su aprendizaje, con ayuda de tutores

y compafieros” (14).

Para este trabajo se ha considerado que e_learning es una forma de ensefianza-
aprendizaje que implica la utilizacion de la tecnologia como base y que utiliza la gran
red de redes Internet como medio para la comunicacién entre alumnos y profesores,

eliminando fronteras geogréaficas y reduciendo costos.

2.1.1 CARACTERISTICAS
E_learning modalidad formativa a distancia a través de Internet presenta las siguientes

caracteristicas (14) ver Tabla Il. 1.

Tabla 1. I. Caracteristicas de e_learning.

CARACTERISTICA DESCRIPCION

Los estudiantes pueden realizar un curso

desde la comodidad de su hogar o desde su

lugar de trabajo, teniendo a disposicion los

Desaparecen las barreras espacio- contenidos las 24 horas del dia los 7 dias
temporales de la semana, obteniendo asi una
optimizacion del tiempo que dedica a la

autoformacion.
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Caracteristicas de e_learning (Continuacién)

Formacion flexible

La diversidad de métodos y recursos
empleados facilita la adaptacion a las
caracteristicas 'y necesidades de los
estudiantes que utilizan un medio virtual

para el aprendizaje.

El alumno es el centro

En este sistema de aprendizaje el alumno
es el que pone los horarios y control total

de su aprendizaje.

El profesor

El profesor no solo es la persona
encargada de transmitir el conocimiento
sino también es la persona que guia,
orienta, ayuda y facilita los procesos

formativos.

Contenidos actualizados

Permiten que los contenidos se encuentren
siempre actualizados ya que el proceso de
publicacion de los mismos es llevado a

cabo de una manera simple fécil y sencilla.

Comunicaciéon constante

Los participantes  permanecen  en
constante comunicacion gracias a las
herramientas  que  incorporan  las
plataformas e_learning como chats, foros,

correo electronico, etc.

Fuente: Propia.

Elaborado por: Lorena Ldpez.
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2.1.2 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

La formacién en linea bajo el soporte de internet presenta las siguientes ventajas y
desventajas ver Figura Il. 1.

E-LEARNING

Ventajas

Las tecnologias de aprendizaje
electronico permite a los alumnos,
estudiar desde sus propias casas o lugares
de trabajo, ya sea mediante la utilizacion
de una computadora personal o un
dispositivo movil.

Permite realizar practicas de simulacion

virtual, las cuales pueden ser dificiles de

llevar a cabo en una formacién presencial
ya que implica una gran inversion.

El alumno es el eje principal de su
educacion, ya sea eligiendo temas 0
comunicandose con su profesor, esto
incrementara su motivacion de
aprendizaje.

Mediante esta forma de aprendizaje se
desarrollan habilidades de comunicacion y
de disciplina personal que normalmente
no se pueden dar en el aprendizaje
presencial.

Facilidad de busqueda y acceso a
materiales.

Permite un intercambio de ideas, opiniones,
practicas, experiencias, lo que desencadena
un enriquecimiento colectivo.

Es un del proceso de aprendizaje sin limites
geogréficos.

Permite la actualizacion constante de los
contenidos.

Permite una mayor conciliacion de la vida
familiar y laboral.

Desventajas

El internet puede presentar

varias distracciones, lo que

no ayuda en el proceso de
aprendizaje.

Requiere una mayor
inversion de tiempo por
parte del tutor (al menos en
su parte inicial).

Precisa la adquisicion de
conocimientos minimos en
cuanto a competencias
tecnoldgicas por parte del
tutor y los estudiantes.

Requiere que los
estudiantes tengan
habilidades para el

aprendizaje autbnomo y
colaborativo.

Requiere mas trabajo que la
educacion convencional.

Puede disminuir la calidad
de la formacion si no se
emplea una comunicacion
adecuada entre profesor y
alumno.

Figura Il. 1. Ventajas y desventajas e_learning.
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22 METAVERSOS

El término metaverso que hace referencia a un mundo virtual tiene su origen en la
novela Snow Crash publicada en 1992 por Neal Stephenson, este término con
frecuencia se utiliza para describir entornos en espacios de tres dimensiones que

permiten una inmersion total (10).

Los mundos virtuales 3D son entornos donde las personas pueden interactuar entres si
ya sea de manera social o econdmica, las personas pasan a ser avatares residentes en un
ciberespacio o mundo virtual que simula el mundo real, con la propiedad de eliminar

fronteras geograficas y limitantes fisicos.

2.2.1 CARACTERISTICAS DE LOS METAVERSOS

e Interactividad: Un usuario o residente de un mundo virtual es capaz de
comunicarse con el resto de residentes e interactuar con los objetos existentes en él.

e Corporeidad: El entorno al que se acceda estard sometido a ciertas leyes de la
fisica y puede contener recursos limitados.

e Persistencia: La persistencia implica que un avatar se encuentre presente siempre
en el metaverso asi su sesién haya sido cerrada, manteniendo su Gltima ubicacion, la

misma que sera restablecida en su préxima sesion.

2.2.2 TIPOS DE METAVERSOS
Se ha clasificado los metaversos en cuatro tipos los cuales son nominados a

continuacion.
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e Juegos y mundos virtuales: Se trata de entornos virtuales en tres dimensiones
totalmente inmersivos, en los que un usuario puede sumergirse en una experiencia
de contacto con otros usuarios y objetos dentro de un metaverso.

e Mundos espejo: Son representaciones virtuales que detallan o copian aspectos del
mundo real. Un ejemplo es el de Google Earth, que representa la geografia del
planeta mediante imagenes aéreas.

e Realidad aumentada: Es la aplicacion de la tecnologia de mundos espejo para
aplicaciones reales, que tienden a solucionar ciertas problemaéticas de la vida real,
estas herramientas se expanden en un mundo fisico perceptible por los usuarios,
estableciendo una nueva dimension de informacion util.

o Lifelogging: Aparece basicamente debido a lo incomodo o intolerante que puede ser
transportar papeles de un lugar a otro es por eso que el Lifelogging® engloba
sistemas que recogen datos y hechos de la vida cotidiana de una persona con el fin

de analizarlos y llevar una mejor administracion sobre ellos.

2.3 MOODLE

Es un entorno de ensefianza aprendizaje virtual de codigo abierto que es distribuido de
manera gratuita, mediante el cual los educadores pueden crear sitios que permiten el
aprendizaje en linea mediante la utilizacion del internet, segin la pagina oficial de
Moodle “El objetivo del proyecto Moodle es siempre facilitar a los educadores las
mejores herramientas para gestionar y promover el aprendizaje”(6), este tipo de

plataformas tecnoldgicas también se conoce como LMS? .

! Actividad de registrar todos y cada uno de los hechos de una persona.
2 Sistema para la gestion del aprendizaje.


http://es.wikipedia.org/wiki/LMS_(Learning_Management_System)
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La palabra Moodle proviene del acronimo Module Object-Oriented Dynamic Learning
Environment (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos), que es

un término anglosajon®.

Moodle fue creado por el Australiano Martin Dougiamas como proyecto de tesis de la
Universidad de Perth quién basé su disefio en las ideas del constructivismo en
pedagogia que afirman que el conocimiento se construye en la mente del estudiante, la
primera version de Moodle fue lanzada 20 de agosto de 2002, desde esa fecha han ido
aparecido nuevas versiones de facil de manejo gracias a su interfaz grafica amigable e

intuitiva.

Segun el trabajo de investigacion realizado por lker Ros Martinez manifiesta que
“Moodle ademas es ecologico, permitiendo ahorrar millones de fotocopias en papel y de
paso mantener la superficie arbolada™ (4), concepto en el cual se concuerda ya que al
utilizar los medios electronicos para la distribucion y recepcion material para la clase se

ahorra el uso de papel lo cual permite proteger a nuestro planeta.

La plataforma Moodle permite la integracion de personas que presenten algun tipo de
discapacidad como invalidez, sordera o ceguera, facilita el aprendizaje no presencial
aspecto de vital importancia en muchos de los estudiantes que no pueden acudir a clases

por circunstancias particulares ya sean de ambito laboral o personal.

% De origen y cultura inglesa.


http://es.wikipedia.org/wiki/Constructivismo_(pedagog%C3%ADa)
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2.3.1 MOODLE COMO PLATAFORMA DE ENSENANZA

La plataforma Moodle es un entorno sencillo y potente a la vez que otorga la facilidad y
libertad de crear y disefiar cursos, permitiendo acceder a la educacion mediante la
internet poniendo a disposicion clases en linea, permite en la mayoria de casos

complementar el aprendizaje presencial, el entorno Moodle es multiplataforma .

En la actualidad Moodle es de gran utilidad para las instituciones educativas de nuestro
pais como escuelas, colegios y universidades ya que mediante la utilizacion de los
beneficios que esta plataforma brinda se ha logrado complementar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

2.3.2 CARACTERISTICAS
A continuacion se detalla de forma resumida las principales caracteristicas que presenta

Moodle (6):

e Interoperabilidad: Moodle es distribuido bajo licencia GNU, por tanto permite el
intercambio de informacién mediante la utilizacion de algunos estdndares para
implementaciones web (SOAP, XML...). Moodle usa un lenguaje web como PHP y
MySQL como base de datos predeterminada, se puede ejecutar en los sistemas
Windows, Linux, Mac entre otras.

e Escalable: Quiere decir que la plataforma se puede adaptar a las necesidades que
puedan aparecer con transcurso del tiempo.

e Personalizable: Moodle se puede modificar de acuerdo a los requerimientos y

necesidades especificos de una institucion o empresa.
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e Econdmico: Dado que Moodle es distribuido de manera gratuita su uso no implica
el pago de una licencia.

e Seguro: Moodle presenta mecanismos de seguridad en su interface, tanto en los
elementos de aprendizaje como de evaluacion.

e Pedagdgicamente flexible: Admite la utilizacion de diferentes modelos
pedagdgicos”,

e Seguimiento y monitoreo: Permite un seguimiento y monitoreo sobre el alumno o
estudiante.

e Gestion de perfiles de usuario: Permite almacenar informacion sobre el alumno o
profesor, esta caracteristica es muy Util para obtener estadisticas socioecondmicas,
fisioldgicas o demogréficas.

e Facilidad de administracion: Cuenta con un panel de control central mediante el
cual se puede monitorear el correcto funcionamiento y configuracion de la
plataforma

e Permite realizar examenes en linea: Permite la realizacion de evaluaciones en
linea dentro un horario establecido, ademéas de emitir las calificaciones de los
examenes. Las preguntas son almacenadas en una base de datos las cuales pueden
ser mostradas en un orden aleatorio de acuerdo a la configuracion realizada.

e Permite la presentacion de cualquier contenido digital: Se puede publicar todo
tipo de contenido multimedia como texto, imagen, audio y video para su uso dentro

de Moodle como material didactico.

* Es un instrumento de la investigacion de caréacter teérico creado para reproducir
idealmente el proceso ensefianza-aprendizaje.


http://www.monografias.com/trabajos54/la-investigacion/la-investigacion.shtml
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e Permite la gestion de tareas: Los profesores pueden crear o asignar tareas/trabajos
de todo tipo a los alumnos mediante Moodle, pueden gestionar el horario y la fecha
su recepcion, evaluarlo y retransmitir una retroalimentacion al alumno.

e Permite la implementacion de aulas virtuales: Moodle incorpora la herramienta
chat la cual incluye una sala de conversacion en la que se puede realizar sesiones o
clases virtuales.

e Permite la importacién de contenidos de diversos formatos: En Moodle se puede
insertar contenido educativo proveniente de otras plataformas bajo el uso de los
estandares SCORM?, IMS®, etc.

e Permite la inclusion de nuevas funcionalidades: La arquitectura del sistema

Moodle permite la inclusién posterior de funcionalidades o caracteristicas nuevas.

Entre otras caracteristicas se puede mencionar los modulos con que cuenta entre ellos el
modulo de tareas, de consultas, de foros, de cuestionarios, de recursos, de encuestas y

de taller.

2.3.3 ESPECIFICACIONES TECNICAS

Moodle es una aplicacion web que puede ser ejecutada sin sufrir modificaciones en
Unix, GNU/Linux, Open Solaris, FreeBSD, Windows, Mac OS X, NetWare y otros
sistemas que soporten PHP, cabe mencionar que la mayoria de servidores de

alojamiento web cuentan con soporte para esta plataforma.

>Conjunto de estandares y especificaciones que permite crear objetos pedagdgicos
estructurados.
® Estandar e-learning.



-32 -

Los datos son almacenados en una base de datos SQL que puede ser MySQL,

PostgreSQL, Oracle y Microsoft SQL Server.

24  SECOND LIFE

Se deriva de la abreviacion SL que en espafiol significa segunda vida, Second Life es un
metaverso que fue lanzado por primera vez el 23 de junio del 2003, desarrollado por los
laboratorios Linden Lab. Segun el sitio web de Second Life,”Second Life es un mundo
3D cuyos habitantes son todos personas reales y donde cada lugar que visitas ha sido

construido por gente como tu” (12).

Para acceder a Second Life desde internet se debe crear una cuenta la cual incluye un
avatar el cual es denominado como residente el mismo que puede volar, navegar e
incluso crear objetos 3D, para acceder al metaverso de Second Life es necesario la
instalacion de un programa denominado visor o cliente, el visor se encuentran
disponibles para su descarga gratuita en el sitio de Second Life, para poseer tierra y

poder construir sobre ella es necesario adquirir dicho terreno.

2.41 CARACTERISTICAS
Entre las principales caracteristicas de Second Life se pueden mencionar las siguientes

ver Tabla Il. II.
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Tabla 1. 1. Caracteristicas de Second Life.

CARACTERISTICA

Herramientas multimedia

DESCRIPCION

Second  Life incorpora  herramientas

multimedia disponibles en internet como

disefio grafico, animacion cine y arquitectura.

Moneda

Second Life cuenta con su propia moneda
local llamada Linden Délar (L$).

Herramientas para la creacion en 3D

Los Prims son una herramienta para la
creacion en 3D basada en figuras geométricas
que permiten a los residentes la construccién

de objetos virtuales.

Plataforma Digital

Es una plataforma digital que permite la
interaccion entre avatares 0  usuarios

residentes.

Explorar y descubrir

Permite explorar y descubrir mediante los
viajes que se realizan a miles de lugares de

belleza incomparable.

Mundo lleno de amigos

Second Life permite la comunicacion
mediante chat sea este por texto o voz con
personas de todo el mundo que comparten los

mismos intereses.

Autoexpresion

Permite disefiar una personalidad en 3D
mediante un avatar (Personalizacion de

avatar).

Diversion Inagotable

En la comunidad formada por Second Life
cada dia se crea miles de experiencias y

eventos nuevos.

Inspiracion artistica

Permite descubrir talentos para el arte, estos
talentos pueden ser compartidos con los

amigos.

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.
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242 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE SECOND LIFE

Se presentan las ventajas y desventajas de Second Life plasmadas en los esquemas a

continuacion (Figura Il. 2 y Figura Il. 3).

Provee una
variedad de
herramientas que
apoyan la
educacion

Aporta una
experiencia social
de incalculable
valor

Cuenta con
proteccion del
contenido

Permite crear
espacios
educativos y
recreativos

Utiliza el
constructivismo
como forma de
aprendizaje

Provee una
sensacion de
proximidad

Figura Il. 2. Ventajas de Second Life

Requiere de una
infraestructura
computador/internet

Para una mejor
inmersion la
computadora debe
contar con buenas
caracteristicas

Presenta
algunas fallas y
vulnerabilidad

Requiere un nivel de
conocimiento basico
sobre Second Life y
su utilizacién

Puede influir en la
forma de relacionarse
personalmente con la
sociedad

Figura I1. 3. Desventajas de Second Life.
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25  OPENSIM

En el sitio de OpenSimulator se encuentra manifestado que “OpenSimulator es un
codigo abierto multi-plataforma y multi-usuario del servidor de aplicaciones 3D. Puede
ser utilizado para crear un entorno virtual (o el mundo) que se puede acceder a través de
una variedad de clientes, en multiples protocolos” (7), OpenSim es una plataforma de
codigo abierto que es distribuido de manera gratuita, que permite la construccion de un
mundo virtual al cual se puede acceder mediante un cliente o visor.

OpenSimulator es liberado bajo una licencia BSD es decir que es de codigo abierto por
tanto es para su comercial y doméstico, permite el desarrollo un entorno propio

utilizando las tecnologias que mejor se ajusten a sus necesidades.

2.5.1 CARACTERISTICAS

Las caracteristicas que se mencionan a continuacion son las mas relevantes:

e Permite la creacion de varios mundos virtuales en una Unica instancia de aplicacion.

e Presenta un soporte multi-usuario en entornos 3D tan pequefias como un simulador
o tan grandes como miles de simuladores.

e Soporta maltiples clientes y protocolos de acceso es decir el mismo mundo al
mismo tiempo a través de multiples protocolos.

e Soporta simulacidn fisica en tiempo real.

e Permite a los clientes crear contenidos en 3D en tiempo real.

e Parael desarrollo de aplicaciones en el mundo virtual se puede utilizar diferentes

lenguajes , entre los cuales se puede incluir LSL / OSSL, C #, JScripty VB.NET
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2.6 REALXTEND

Segun la pagina de su organizacion, “RealXtend acelera el desarrollo de mundos
virtuales globales estandarizados en internet 3D, al hacer la mejor tecnologia al alcance
de todos y totalmente gratuita” (8), RealXtend es un plataforma de codigo abierto y de
distribucion gratuita que puede ser utilizado de manera comercial, esta tecnologia
permite la creacidon de aplicaciones multiusuarios 3D. También se menciona que la
verdadera importancia de los mundos virtuales en 3D interconectados esta en las
aplicaciones, no en la plataforma. RealXtend es realizado por personas que conforman
una comunidad, ademas se puede crear aplicaciones multiusuario 3D en red utilizando

Real Xtend como base.

RealXtend es una organizacién que ayuda a las empresas y a las personas en el

desarrollo de codigo abierto y normalizacion. Se forma como dos entidades juridicas:

e La asociacion RealXtend, que es donde se coordina el trabajo que en gran parte es

realizado en linea y a la que cualquier persona es libre de unirse como miembro.

e La fundaciéon RealXtend, la que garantiza la existencia posee y protege el nombre,
la fundacion puede recibir donaciones que son asignadas al desarrollo RealXtend

basado en las recomendaciones de la asociacion.

Segun Albert Revolution en su trabajo introduccién al realxtend conceptos basicos
define a RealXtend como” una plataforma para la creacion mundos virtuales que utiliza

OpensSim pero que tiene caracteristicas exclusivas” (9), con respecto a este concepto se



-37-

puede decir que en un inicio la idea era esa pero con el transcurrir del tiempo se ha ido
desarrollando proyectos de total independencia. La ideologia de RealXtend es crear un
avatar universal que sea independiente y que pueda ser creado una vez y utilizado en
otros mundos virtuales, RealXtend utiliza tres servidores distintos que arrancan en la

maquina cuando se lo instala.

1. Servidor de autenticacién, donde se verifica la identidad del avatar para que pueda

acceder a una region determinada

2. Servidor avatarstorage, donde se almacena la configuracion de apariencia, ropas,

attachments y animaciones que se le asignan al avatar.

3. Servidor que ejecuta es el rexserver, que es el OpenSim configurado para las

caracteristicas propias de RX RealXtend.

2.6.1 TECNOLOGIAS

Actualmente RealXtend ofrece las siguientes tecnologias (8):

e SDK TUNDRA: Es un kit de desarrollo de aplicaciones multiusuario 3D que utiliza
Ogre3D para la representacion y Qt para la interfaz de usuario, se trata de una
aplicacion modular que se puede utilizar tanto para ejecutar aplicaciones
independientes como por ejemplo un juego de un solo jugador y mundos en red, la

misma base de codigo se utiliza tanto para el servidor como para el cliente.
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e BLENDER A OGRE / REALXTEND LA EXPORTACION Y LA
INTEGRACION: Cualquier aplicacion que permita el modelado en 3D se puede

integrar con RealXtend por ejemplo, Maya o 3ds Max.

e CLIENTES REALXTEND NAVEGADOR ALTERNATIVO BASADO -
ESFUERZOS WEBNAALI: Clientes alternativos que pueden ser utilizados para la

implementacion de aplicaciones RealXtend,

2.7 SLOODLE

Segun la pagina oficial de Sloodle, “Sloodle es un proyecto libre y de codigo abierto,
que integra los entornos virtuales multi-usuario de Second Life y / OpenSim con el
Moodle sistema de gestion de aprendizaje” (13). Se puede decir que Sloodle persigue
como objetivo principal el unir las funciones de un sistema de ensefianza basado en
web (LMS del inglés Learning Management System o VLE de Virtual Learning
Environment) con la riqueza de la interaccion de un entorno virtual multi usuario 3D

(MUVE de inglés Multi User Virtual Environment).

Sloodle es un médulo que permite la integracion entre la plataforma Moodle y Second
Life/OpenSim para realizar actividades educativas, Sloodle en la actualidad consiste en
un set, desde donde el profesor o administrador puede ir creando o rezzeando diversos
objetos que sirven para que el avatar (alumno en el metaverso) haga uso de los distintos

recursos de la plataforma Moodle.

Los entornos virtuales 3D permiten una nueva forma de ensefianza-aprendizaje,

incluyendo una naturaleza creativa, interesante y llamativa, permitiendo a los usuarios
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no s6lo moverse dentro del ambiente si no también interactuar con un entorno y crear

sus propios objetos.

2.7.1 HERRAMIENTAS SLOODLE

Las principales herramientas de Sloodle son (13):

e WEBINTERCOM

El WeblIntercom permite la conexion del chat del mundo virtual con una sala de chat de
la plataforma Moodle, esta herramienta es muy Gtil si un usuario no tiene acceso al
metaverso 0 a Moodle, las conversaciones se quedan almacenadas en el chat de Moodle,

antes de crear el WeblIntercom debe crear el chat en el curso Moodle.

e PRESENTER

El presenter permite crear presentaciones ya sea para exposiciones, conferencias,
seminarios, etc. En Second Life/ OpenSim, mediante el presenter se evita el cargar
imagenes al metaverso, en el presenter se puede cargar imagenes, paginas web o videos
y documentos PDF en una presentacion de diapositivas. Hay que tener en cuenta que
para realizar los ajustes el presenter debe ser de propiedad del propietario del terreno o

region, las presentaciones pueden ser visualizadas desde el metaverso o desde Moodle.

e CHOICE
El choice es una herramienta de seleccion que permite la conexion con las actividades

de seleccién de Moodle que pueden ser encuestas para la recoleccion de informacion.
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e ASSIGNMENT DROP-BOX
Es una herramienta con la utilidad de permitir a los alumnos del mundo virtual
presentar trabajos desde el metaverso a la plataforma Moodle, para lo cual primero debe

el instructor de curso debe crear una tarea.

e VENDING MACHINE

Maquina expendedora es utilizada para la distribucion de objetos a los estudiantes en el
mundo, una vez creada la maquina el profesor del curso en Moodle debe crear la
actividad de distribucion para que esta pueda ser conectada con la maquina del

metaverso.

e REG-ENROL BOOT
Permite a los usuarios del mundo virtual vincular su avatar con una cuenta del sitio

Moodle, a este proceso se lo conoce como autenticacion del avatar.

e QUIZ CHAIR

Permite que los estudiantes realicen cuestionarios en el mundo virtual, el cual esta
enlazado a un cuestionario en Moodle. El quiz chair permite que las preguntas se
muestren de forma visual, ademas las respuestas son almacenadas en la base de Moodle

junto con las calificaciones obtenidas.

e SLOODLE TOOLBAR
La barra de herramientas de Sloodle muestra como un elemento de la interfaz en la

pantalla, presenta botones mediante los cuales se puede interactuar.
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e SLOODLE PILE ON QUIZ

Permite a los estudiantes tomar un examen de opcion multiple el mismo que debe estar
creado en Moodle, las preguntas son mostradas como texto flotante por encima de un
pila, de la misma manera las respuestas se encuentran flotando por encima de
semicirculos que corresponden a cada pregunta, los estudiantes se deben sentar sobre la
semiesfera que crean que sea la respuesta correcta, si el estudiante no se encuentra
sentado sobre la respuesta correcta este caerd, lo cual lo convierte en una manera

divertida de realizar un cuestionario.

e METAGLOSS
Permite el acceso a glosarios de un curso en Moodle a través de un mundo virtual

mediante la utilizacion del chat.

e PICTURE GLOSS
Proporciona un glosario en el mundo virtual donde los estudiantes pueden buscar a
través de comandos ingresados en el chat, cuando estos son encontrados, la textura

almacenada para ese glosario se muestra en un Prim en el mundo.

e SLOODLE ACCESS CHECKER

Permite el control de acceso de avatares.
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e SLOODLE ACCESS CHECKER DOOR
Funciona de la misma manera que el acceso Checker Sloodle , se activa si es tocado por
un avatar que se ha registrado en el Sloodle y se matriculé en el curso, se abre para

dejarlo pasar.

e LOGIN ZONE
Permite a un usuario verificar si se encuentra registrado, su utilizacion consiste en pasar

sobre el objeto.


https://sloodle.org/docs/Sloodle_Access_Checker

CAPITULO 111

ANALISIS COMPARATIVO DE HERRAMIENTAS PARA LA CREACION DE

ENTORNOS VIRTUALES EN 3D

Este capitulo contiene el analisis comparativo de las herramientas para la creacién de
entornos virtuales 3D, se describe el método cientifico con sus etapas: observacion,
formulacién de hipdtesis, experimentacion y emisién de conclusiones, las técnicas
empleadas y el planteamiento de indicadores de evaluacion los mismos que han sido
categorizados en generales y especificos, para el andlisis se ha desarrollado entornos
prototipos de Moodle, Second Life, OpenSim y RealXtend, finalmente se presenta el
procesamiento del anélisis, se analizan los resultados de la evaluacion y se comprueba

la hip6tesis mediante la prueba estadistica Chi cuadrado.
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31 METODOSY TECNICAS DE EVALUACION
A continuacién se describe el método y las técnicas utilizadas para la evaluacion del

proyecto.

3.1.1 METODOS

Para la realizacion del analisis comparativo de las herramientas de creacion de entornos
virtuales en 3D Second Life, OpenSim y RealXtend se ha aplicado el método o
procedimiento cientifico, el cual establece una secuencia de acciones que permiten
determinar conclusiones basadas en el conocimiento y experimentacion, a continuacion

se describen las etapas del método cientifico.

1. Observacion: Examinar, investigar, recolectar datos previos relacionados al tema a
ser investigado.

2. Formulacion de hipotesis: Elaborar una explicacién o suposicién provisional de
los hechos.

3. Experimentacion: Consiste en la realizacion de experimentos e ir observando el
comportamiento del objeto estudiado.

4. Emision de conclusiones: Permite emitir conclusiones de acuerdo a los hechos

observados y los datos extraidos en la experimentacion.

3.1.2 TECNICAS
Las técnicas utilizadas para la recopilacion de informacion sobre las herramientas de
creacion de entornos en 3D se han basado en la observacion, la informacion ha sido

extraidas en su mayor parte de los sitios web oficiales de las herramientas utilizadas,
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videos tutoriales, foros, blogs y articulos relacionados, para la parte aplicativa se ha
empleado entrevistas al docente responsable de la materia de Redes e Integracion de la

Escuela de Ingenieria en Sistemas de la ESPOCH.

3.2 INDICADORES DE EVALUACION

Para el andlisis se ha determinado indicadores de evaluacion, teniendo en cuenta las
caracteristicas principales que deben considerarse al momento de la planificacion y
ejecucion de un proyecto de desarrollo de un entorno virtual ensefianza-aprendizaje 3D,
los indicadores han sido categorizados o divididos en indicadores generales no
funcionales e indicadores especificos o funcionales siendo los dos grupos de vital
importancia por lo que esta categorizacion solo ha sido realizada para una mejor

comprension.

3.2.1 INDICADORES GENERALES

Los indicadores generales o no funcionales permiten la evaluacion cualitativa,
cuantitativa y porcentual mediante las cuales se pretende evaluar las herramientas de
creacion de entornos en 3D de manera general, a continuacion se listan los indicadores

generales planteados para la evaluacion.

1. Facilidades de instalacion: Procedimientos para instalar una herramienta.

2. Amigabilidad: Se refiere a que si la interfaz del cliente es amigable, intuitiva.

3. Portabilidad: Hace referencia a que si la herramienta soporta varios plataformas.
4. Documentacion: Presencia de documentacion existente.

5. Fiabilidad: Indica si las herramientas son estables y carecen de errores.
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6. Costos: Costos de obtencion de las herramientas.
7. Recursos: Se refiere a recursos hardware utilizados por el cliente.

8. Ubicacion del Servidor: Lugar donde se almacena el metaverso, acceso al servidor.

3.2.2 INDICADORES ESPECIFICOS

Los indicadores especificos o funcionales son variables de evaluacion cualitativa,
cuantitativa y porcentual que se enfocan en el comportamiento funcional, mediante los
cuales se pretende evaluar las fortalezas y debilidades de las herramientas, a

continuacion se listan los indicadores especificos tomados en cuanta para la evaluacion.

1. Personalizacién: El cliente o visor permite la edicion de idioma, apariencia entre
otras configuraciones de nuestra preferencia.

2. Creacion de usuarios: Procedimiento para crear nuevos usuarios.

3. Creacion de objetos: Facilidades y permisos para la creacion de objetos.

4. Facilidades para guardar objetos: Permite guardar objetos creados en el
inventario.

5. Disponibilidad de texturas para objetos: Variedad de texturas disponibles para su
aplicacion a objetos.

6. Facilidades de navegacion: Se refiere a las posibilidades que brinda para visitar
otras islas del metaverso.

7. Compatibilidad con Sloodle: Admite la utilizacion de Sloodle.

8. Utilizacion de herramientas Sloodle: Herramientas de Sloodle que se pueden

utilizar.
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3.3 DESARROLLO DE PROTOTIPOS

Se ha desarrollado entornos de prototipos preliminares que cuentan con una
configuracién de Sloodle en los metaversos Second Life y OpenSim especificamente
se ha configurado los objetos MetaGloss, Weblntercom y Quiz Chair los cuales
permiten la interaccién con glosarios, chats y evaluaciones de la plataforma Moodle
respectivamente. En RealXtend no ha sido posible llevar a cabo la configuracion de
Sloodle ya que no existe un paquete especifico para este metaverso, ademas del
obstaculo encontrado en la nueva tecnologia Tundra SDK que no es una version estable
ya que fue lanzada recientemente y no existe la documentacion necesaria para el buen

uso y exploracion de la potencialidad del mismo.

3.3.1 ENTORNO MOODLE

Para realizar el estudio de la configuracién y funcionalidad de las herramientas de
Sloodle se ha optado por crear un sitio Moodle de pruebas el cual permitird la
interaccion con un metaverso determinado mediante los objetos Sloodle (2).

El entorno Moodle ha sido creado en el Web Hosting gratuito de VATTIOS.COM el

cual presenta las siguientes caracteristicas.

e Panel de control: Facilita la configuracion, administracion y edicion de las
opciones de la cuenta en el hosting.

e Correo Electrdnico: Permite administrar el correo desde el panel de control.

e Autoinstalador: Permite instalar de manera facil y rapida determinados programas
de codigo abierto.

e Dominio propio: Permite crear su propio dominio.
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e Webmail: Permite el acceso a cuentas de correo.

e Antivirus: La infraestructura de la plataforma ofrece antivirus que le protege de
spyware 0 virus en la cuenta.

e Bases de Datos: Maneja MySQL y phpMyAdmin.

e Servidores en Linux: Los servidores se encuentran alojados bajo el sistema Linux.

e Lenguajes: Soporta los lenguajes de programacion Perl, Python, PHP4 y PHP5.

e Estadisticas web: Permite el acceso a estadisticas de su pagina web desde el panel
de control.

e Subdominios: Permite agregar subdominios a la cuenta.

e Usuarios FTP y SSH: Permite el acceso a los archivos de la cuenta mediante
consolas FTP y SSH.

La cuenta incluye un espacio en disco de 512 Mb y otras caracteristicas, ver las

especificaciones en la Figura Ill. 4.

Espacio en Disco 512Mb

Transferencia Mensual 1024Mb

Cuentas de Email

I

Subdominios 3

version PHP 5217

version My SQL 5.1.58

version Apache 2217

Bases de Datos 1

Figura I11. 4. Especificaciones del Web Hosting de VATTIOS.

Fuente. http://www.vattios.com/hosting-gratis.


http://www.vattios.com/hosting-gratis
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Moodle 2.0.7 ha sido instalado (ANEXO A) mediante el auto instalador de VATTIOS,

y se encuentra en la direccion http://elearning3d.gratishost.com.ar/, la Figura Il1l. 5

muestra la instalacién de Moodle en el Web Hosting.

Sofware's Instalados Actualmente

Nombre de usuario de Administrador o

Software Wersion Email Ruta de instalacion Acciones
- . Desinstalar

Moodle 207 admin P
Administrar

Figura I11. 5. Instalacion de Moodle en VATTIOS.

En la Figura I11. 6 se puede observar la informacion de la cuenta creada en VATTIOS.

Informacion de la Cuenta

Dominio:
Direccidn de IP:

Mombre de
Usuario:

Contrasefia:

Uso de Disco:

Transferencia:

Raiz del Inicio:

Mombre de
Servidor:

IP del Servidor:
Carga de Senvidor:

Carga del Servidor
MySQL:

Apache Versian:
PHP Versian:
MySCL Versidn:
Activado:
Estado:

Plan de Hosting:

Conjunto de
Caracteristicas:

elearning3d.gratishost...

31170167170

u472503354

18286/ 512 MB

0.33/1024 MB
homelud72503354
serveri3.gratishost.com.ar

31.170.166.15

593
0.23

Apachef2.2.17

5.3

5.1.58

2014-04-26 02:46:13
i Activo

Web Hosting Gratis

VWeb Hosting Gratis

Figura I11. 6. Informacion de cuenta en VATTIOS.


http://elearning3d.gratishost.com.ar/
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Una vez completada la instalacion de Moodle se ha subido el médulo Sloodle mediante
el administrador de archivos del panel de control de la cuenta del Web hosting.

Sloodle permite experimentar una inmersion 3D en un metaverso, compartiendo
contenido con Moodle permitiendo de esta manera a los estudiantes, lograr un
aprendizaje significativo basado en la experimentacion.

El mddulo Sloodle ha sido descargado de la pagina www.sloodle.org seccion descargas,
se ha obtenido el instalador de la version v2.1.11 en formato comprimido, ver el archivo

de instalacion en la Figura I11. 7.

sloodle_v2.1.11

Figura I11. 7. Instalador Sloodle.

Una vez descomprimido el archivo se ha subido o copiado las carpetas blocks y mod
que se encuentran dentro de Sloodle a la plataforma Moodle.
Seguido para configurar Sloodle se ha ingresado a Moodle como administrador, se

despliega la pantalla de comprobacidon de plugins como se muestra en la Figura Ill. 8.
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Comprobacién de 'plugins’

Esta pagina muestra las extensiones (plugins) que pueden requerir su atencidn durante la actualizacién. Los elementos resaltados incluyen
nuevas extensiones (plugins) que estan a punto de ser instalados, los que van a ser actualizados y las extensiones anteriores que ahora faltan.
Los médulos externos (add-ons) también se destacan. Se recomienda que compruebe si hay versiones mas recientes de los médulos externos
disponibles y actualice su cddigo fuente antes de continuar con esta actualizacidn de Moodle.

[Compruebe actualizaciones disponibles)

Ultima comprobacién realizada el 16 de diciembre de 2013, 02:19

Numero de extensiones (plugins) que requieren atencion durante esta actualizacion: 3

Iostrar |a lista completa de extensiones (plugins) instalados

Nombre de la extension Directorio Origen Version actual Nueva version Requiere Estado
Médulos de actividad
SLOODLE fmod/sloodle Médulo externo 2011081701 Para instalarse
Bloques
SLOODLE Backpack  /blocks/sloodle_backpack Madulo externo 2011072301 Para instalarse
SLOODLE Menu /blocks/sloodle_menu Mddulo externo 2011072301 Para instalarse
Recargar

Bclualizar base de datos Moodle ahora)

Figura I111. 8. Comprobacion de plugins de Moodle

Se ha realizado los ajustes Sloodle, en este caso se ha dejado los valores por defecto y

se ha guardado los cambios ver Figura Il11. 9, terminado los ajustes se debe actualizar la

base de datos de Moodle.

Tesis E-LEARNING EN 3D ESPOCH

Los ajustes que se muestran més abajo se agregaron durante la dltima actualizacién de Moodle. Realice los cambios necesarios a los valares por defecto y luego haga clic en el botén "Guardar ajustes” al final de esta pagin:

Nuevos ajustes - SLOODLE

Mo [=]

Allow auto-registration for this site

r defecto: No

~suteenel [No [=] Valor por

Allow auto-enralment for this site

fecto: No

por defecto: 7

Active object lifetime (days) [7 alor
- o The number of days before which an active object will expire if not used.

fecto: 21

User object lifetime (days) [21 alor
o S The number of days before which a user-centric object (such as the Taolbar) will expire if nat used

Guardar cambios|

Figura I11. 9. Ajustes Sloodle.
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Teniendo configurado Sloodle se ha creado un controlador de comunicacion en el curso

de Redes e Integracion gque se ha creado en Moodle (ANEXO B) (Figura Il1. 10).

Thoodle

Usted se ha identificado como Patricio Moreno (Salir)

Espafiol - Internacional (es) ¥

lActivar edicion|

Navegacion =10

Pagina Principal
Area personal
» Pdginas del sitio
» Miperfil
~ Mis cursos
~ Redes e Integracion
» Participantes
¥ Informes
» General
» Temat
» Tema2
» Tema3

Ajustes =10

» Administracién del curso

» Cambiarrol a...

¥ Ajustes de mi perfil

Para crear el controlador se ha seguido los siguientes pasos.

Diagrama de temas

REDES E INTEGRACION

% Novedades

Sloodle

sle

Leaming System for Virtual Environments

Controlador Sloodle

1. Activar el modo edicién del curso.

Buscar en los =0
foros
1]
Blisqueda avanzada(®)
Ultimas noticias =171
Agregar un nuevo tema...
(Sin novedades alin)

Eventos préximos -1}
No hay eventos préximos

Ir al calendario...
Nueve evento...

Actividad reciente -1
Actividad desde miércoles, 14
de mayo de 2014, 21:56
Informe completo de la actividad
reciente.

m] Sin novedades desde el
Ultimo acceso

Figura I11. 10. Curso de Redes e Integracion.

2. Agregar actividad, seleccionar dentro de Sloodle Modules Controller o controlador.

Agregar actividad...
Base de datos
Chat
Consulta
Cuestionario
Encuesta
Fora
Glosario
Leccian
FPaquete SCORM
SLOODLE Modules
Distributor
Fresenter
Tracker
Taller
Tareas
Subida avanzada de archivos
Texto en linea
Subir un solo archivo

Agregar actividad...
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3. Ingresar informacién del controlador (nombre, descripcién, password) y guardar los

cambios.

Agregando SLOODLE Module a Tema 1

General

Module Type Controller
Hame* Controlador Sloodle

Descripcidn™®

Pirrafo -
Controlader para comunicacidn con mundos virtuales
Ruta: p
Controller
Enabled ¥ You can control access to your courses by enabling or disabling the SLOODLE Controller
Prim Password 29025

Ajustes comunes del médulo

Visible [ yostrar =
Humero 1D
Modo de grupo Mo hay grupos E

[guardar cambios y regresar al cursg] [Suardar cambios y mostrgﬂ Cancelar

4. Ver gue el estado del controlador sea habilitado o activo dando clic en el mismo.

Controlador Sloodle
Module Type: Controller

This course is linked to learning activities in Second Life. This page is provided to
allow students to chreck whether the Second Life interface is currently enabled, and

for instructors to configure the interface.

Controlador para comunicacidn con mundas virtuales

Status: Enabled
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3.3.2 ENTORNO SECOND LIFE

Para ingresar en Second Life es necesario contar con una cuenta registrada en la pagina
secondlife.com la cual permite ingresar al metaverso mediante un avatar el cual puede
ser personalizado (cambiar apariencia) el mismo que pasa a ser un residente mas de la
secunda vida virtual.

A continuacion se indica el procedimiento seguido para crear una cuenta en Second Life

e ingresar el metaverso.

CREAR CUENTA EN SECOND LIFE
Para crear la cuenta se ha accedido a la pagina www.secondlife.com (Figura Ill. 11) en
la cual se puede seleccionar el idioma de acuerdo a las preferencias, se ha presionado el

botdn para registrarse de manera gratuita.

T 1ans ©

English
&3 Mapa del mundo  Compras ~Comprar terreno = Comunidad = Ayuda
Deutsch
Frangais
Espariol
N Po@gués
| Italiano
Tirkge
pycoxan

Tu mundo. Tu imaginacion.

Figura I11. 11. P4gina principal del sitio web SL.

Se ha seleccionado un tipo de avatar de acuerdo a las preferencias, este avatar estandar

puede ser: personas, animales, robots entre otros, ver avatares en la Figura Il1. 12.


http://www.secondlife.com/

-B5 -

® LiFe

Gente Vampiros Animales Robots Vehiculos Alazar

@ " Elegireste avatar | B

Asi es como apareceras en un principio en Second Life. Mas adelante, podras personalizar tu aspecto.

Figura I11. 12. Seleccion de avatar.

Seguido de elegir el avatar de nuestra preferencia se ha ingresado un nombre de usuario

el cual permitira el ingreso a una nueva sesion, al ingresar se verifica la disponibilidad

del nombre como se puede ver en la Figura Il1. 13.
W Ltk

Crea un nombre de usuario

Necesitaras tu nombre de usuario para iniciar sesidn. asi
que procura recordarlo siempre.

loreslopez

iEsta disponible!

Siguiente paso

uelve para modificar tu avatar

Figura I11. 13. Crear nombre se usuario en SL.
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Dado que el nombre de usuario se encontraba disponible se ha procedido a llenar el
formulario con informacién del correo electronico, fecha de nacimiento, contrasefia,
pregunta y respuesta de seguridad una vez llenado el formulario se debe presionar el
botdn crear cuenta como se muestra en la Figura Ill. 14, hay que tener en cuenta que
Second Life es preferencialmente para personas mayores de 18 afios dado que existen
varios lugares en el metaverso que pueden presentar contenidos para adultos, ademas

por ser como una red social en la cual no se conoce la verdadera identidad de los

residentes el usuario puede estar expuesto a varios peligros.

W LiFe

Solo un par de preguntas mas. ..

Direccidn de correo electrinico [ |

Fecha de nacimiento  Dia [x] Mes [r] Afo [r]
Contrasefia
| Pregunta de seguridad Seleccionar una pregunta E

espuesta de seguridad

Al pulsar en Crear cuenta estas indicando que has
leide y aceptas el Acuerdo de Condiciones del

servicio y la Politica de privacidad. Second Life —_
te enviara por comeo elechronico boletines,
estados de cuenta y ofertas especisles adaptadas
3 tus intereses. No venderemos, alguilaremaos ni
compartiremas tu direccion con nuestros afiliados
ni con terceros.

Wuelve para modificar tu nombre.

Figura I11. 14. Formulario para la creacion de cuenta en SL.

La Figura Il1. 15 muestra los tipos de cuentas y los beneficios que cada una ofrece estas
cuentas pueden ser gratuita 0 premium que tiene un valor, en este caso se ha elegido la

cuenta gratuita dado que la premium tiene un valor de 6 délares al mes.
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W LikE

Selecciona una cuenta

Gratis Premium

Tu propio avatar
* Personalizalo y cambialo por lo que . .

quieras

El'mundo de Second Life
@ Accede a miles de apasionantes lugares . .
y eventos en 30

“ Un hogar
Tu propio hogar privado en 3D para .

decorarlo y recibir a tus amigos*

0 Extras exclusivos
Bonus en moneda virtual y regalos .
virtuales, acceso a Sandboxes Premium,
¥ mucho mas!

‘Cuenta gratuita Por solo 6 dolares al
*Los hogares Linden y algunas zonas para mes

aduttos solo son accesibles para mayores de
18 afios.

Figura I11. 15. Tipos de cuentas en SL.

Al terminar el proceso de creacion de la cuenta aparece un mensaje de bienvenida el

cual pide descargar el visor de Second Life para poder hacer uso del metaverso (Figura

I11. 16), se ha presionado en descargar e instalar Second Life, para proceder a realizar la
descarga del archivo de instalacion.

¥ LiFe

iBienvenido a Second Life!

Bienvenido, loreslopez.

Tu cuenta esta activada.
iTu avatar te esta esperando!

Descargar e instalar Second Life

Para explorar Second Life. asi como para comunicarte y conectarte,
necesitards descargar nuestro software de navegacidn en 30 Es
rapido y facil de instalar. Second Life es totalmente gratuito.

Figura I11. 16. Mensaje de bienvenida a Second Life.
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INSTALACION DE SECOND LIFE

Una vez descargado el instalador (Figura I1l. 17) se procede a ejecutarlo para su debida

instalacion (Figura I11. 18).

Second_Life_Setu

Figura I11. 17. Instalador del Visor de Second Life.

Advertencia de seguridad de Abrir arch'_ u

Mo se pudo comprobar el editor. ;Esta seguro de que desea
ejecutar este software?

@ Mombre: ...sers\PCUSER\Downloads\5Second_Life_Setup.exe
Editor: Editor desconocido

Tipo: Aplicacion
De: ChUsers\PCUSER\Downloads\Second_Life_Setu...

[ Ejecutar ][ Cancelar

Preguntar siempre antes de abrir este
archivo

l--'“\] Este archivo no tiene ninguna fima digital valida que compruebe su
g editor. Salo ejecute software de los editores en los que confia.
= £Cdmo puedo decidir gué software debo ejecutar?

Figura I11. 18. Ejecutar instalador de SL.

Al ejecutar el instalador se ha procedido a instalar el visor (Figura I1l. 19 y Figura Ill.

20).
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Wiy psecons.
®

El programa de instalacion descargara e instalara Second Life en su equipo. Haga clic en
Instalar para comenzar.

Opciones | Instalar | ‘ Cancelar

Figura 111. 19. Instalacion del visor de SL.

second e setve_ =
" GECOND o
o LiEE iDisfrute!

jEstamos ansiosos por verle en Second Life!

Instalando...

Figura 111. 20. Instalacion del visor de SL.
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INGRESO A SECOND LIFE

Teniendo instalado el visor se puede acceder a la pagina de bienvenida como se
muestra en la

Figura Il1. 21 donde debe ingresar el nombre de usuario, la contrasefia y elegir el lugar
que se desea visitar , sequido sedebe dar clic en iniciar sesion para teletransportarse al

lugar deseado.

[ Second Life

g Y ikt
Préximos eventos &I

5:30PM

e

World Goth Fair 1is Blog <>

Become a Founding SJDnow: s
|¥vcz'-t'-;f6vi:y i$

“Patterns wants to set free the
architects among us and see what
they can make...” -IGN

Virtual Spain
25 Gente

Destinos

London City Disco May Fest Fantasy Forest As One In The Park

INICIAR SESION

A

Figura Il1. 21. Pagina principal de Second Life.

Iniciada la sesidn se carga la isla determinada y puede hacer uso de la segunda vida que
ofrece el metaverso de Second Life mediante el avatar y las diferentes herramientas que

pone a disposicion (Figura 111.22).
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DESTINOS

Categorias

Featured Events Editors’ Picks
4 Destinos s

Figura I11. 22. Metaverso Second Life.

En SL” se encuentra la isla Sloodle que cuenta con un amplio entorno y con un gran
disefio, presenta de manera demostrativo los beneficios que se puede obtener mediante
la utilizacién de los objetos Sloodle, en la Figura Ill. 23 se muestra una parte de la isla

en la cual se tiene un ambiente para impartir una clase virtual.

Java P“'ﬂ!m‘ing ol

Code
r'ublic atc void s (Sin e

{
Systerm out printof Weksre's
Systenuiut printie"All of yoe!"t
System out printlaZaid! "

Figura 111. 23. Clase Virtual en la isla de Sloodle.

" Abreviacion de Second Life.
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Para obtener el Sloodle Set o el Sloodle Rezzer que son los paquetes de herramientas
Sloodle. Se ha ingresado en Second Life a la SLURL siguiente:
http://maps.secondlife.com/secondlife/English%20Village/133/111/21 ubicacion donde

se encuentra la isla Sloodle (Figura Il1. 24).

# mﬂbm:pssc:endme.cumsezunil{(emgﬂmVlluyeﬂzalm B arr
RNy \

2 WOATRRELASSROUN sl

Learning System lor Virtual Environments

© OEmn

Figura I11. 24. Isla de Sloodle.

Al teletransportarse a la isla lo primero que se encuentra es una cabarfia en la cual puede
observar un letrero de AvatarClassRoom y otro de Sloodle, a continuacion se realiza

una breve explicacion de los dos proyectos en mencion.

AVATARCLASSROOM: Creado por Paul Preibisch y Edmund Edgar con sus
nombres Fire Centaur y Edmund Earp respectivamente en Second Life, que son los
desarrolladores principales del proyecto Sloodle. AvatarClassRoom es un sitio de
alojamiento web que presta el servicio de un entorno Moodle/ Sloodle con conexion a
una aula en Second Life disefiado para simplificar el trabajo de puesta en marcha de un

entorno que utilice Sloodle (1).


http://maps.secondlife.com/secondlife/English%20Village/133/111/21
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El valor que debe pagar por el servicio que se encuentra alojado bajo el subdominio
avatarclassroom.com es de 19.95 dolares al mes, ofrece 30 dias de prueba gratis, para
ingresar a la pagina y obtener mayor informacion debe dar clic en el link de cargar
htt://www.avatarclassroom.com que se encuentra en la sala AVATARCLASSROOM de

la cabafia, ver Figura Ill. 25.

Jouch for Landmark to Sandbox

Pt Click to load: http://www.avatarclassroom.com
A R
» 4
“ \ Tal loreslopez /
LYY =

O shams e
| i‘ . Avatar. Classroom Online Documentation
‘\\pn,‘
|

| B+

Figura I11. 25. Sala de AvatarClassRoom en Second Life.

SLOODLE: Proyecto de codigo abierto que permite la interaccion de Moodle con
Second Life y/o OpenSim. Dentro de la sala de Sloodle se encuentran las maquinas
expendedoras las cuales permiten la obtencion del Sloodle Rezzer que es una version
beta, y el Sloodle Set que es la version estable y que es compatible con las versiones

Moodle 1.9 y superiores (13).
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Para obtener el Sloodle Set 1.2 que es la version estable y que tiene la misma
funcionalidad que el Rezzer se ha dado clic en la maquina expendedora y se ha
seleccionado la opcion 1, ver Figura Ill. 26, seguido aparece un mensaje en el cual
explica que el propietario ha puesto a disposicion el objeto, en el cual se debe dar clic
en guardar para que el Sloodle Set sea almacenado en el inventario del avatar para una

posible extraccion y utilizacion en el futuro ver el mensaje en la Figura Ill. 27.

sle

Learning System for Virtual Envirenmen

Jouch for Landmark to Sandpox

loreglopez

‘SLOODLE 1.2 Vending Machine' de Fire Centaur
Slood|e Distributo
[ 4N Set 1.2 (rev 2)
y 2 olbar v1.4

Figura I11. 26. Obtencion de Sloodle Set 1.2 en Second Life.

- A

Un objeto de nombre SLOODLE 1.2 Vending Machine,
propiedad de | v %, te ha dado este el
objeto:

‘SLOODLE Set 1.2 (rev 2)'

Ignorar al propietaric

Guardar Descartar

Figura I11. 27. Mensaje de confirmacion para guardar el Sloodle Set.
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Una vez obtenido el Sloodle Set el cual fue almacenado en el inventario del avatar al
momento de dar clic en el botdn guardar, se ha realizado el despliegue del objeto en un
SandBox® dado que no se cuenta con un terreno porque estos tienen un costo ya sea que
se lo alquile o se lo compre, el despliegue implica abrir el inventario del avatar que se lo
puede hacer mediante ctrl + i, dirigirse a la carpeta objetos y arrastrar el Sloodle Set al
lugar donde se desea desempaquetar, seguido se debe dar clic en el objeto que se crea e
ingresar la direccion del sitio Moodle con el cual va a interactuar, la URL debe ser
ingresada en el chat para realizar la configuracién correspondiente de comunicacion (2),

ver Figura Ill. 28.

® SLOODLE Set 1.2 (rev 2) 224

~

http:/felearning3d.gratishost.com.ar/

Figura I11. 28. Sloodle Set en Second Life.

8 Caja de arena que sirve para construir de forma gratuita en Second Life, es solo para
pruebas.
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Ingresada la direccion aparece un mensaje en el cual pregunta si desea cargar la pagina,
en la cual se ha dado clic en aceptar, al cargarse la pagina del sitio Moodle se

autenticado con el usuario y contrasefia para el acceso al curso, una vez autenticado se

ha seleccionado el controlador en este caso Controlador Sloodle creado con
anterioridad en el curso de Redes e Integracion el cual permite la comunicacion entre
Moodle y Second Life. Se ha enviado el mensaje con la autorizacidn para el objeto
Sloodle, ver Figura Ill. 29, la Figura Ill. 30 muestra que la autorizacion ha sido
satisfactoria, en la configuracién del objeto se ha seleccionado el controlador Sloodle
correspondiente y en el nivel de acceso, se otorgan los permisos para el uso y control de
los objetos. La Figura Ill. 31 muestra el detalle de la configuracién de autorizacion

realizada para el Sloodle Set.

Object Details
Object Name: SLOODLE Set 1.2 (rev 2)
Object ULID: 2587057 5-fd83-da51-6fbe-718d7 adff187
Object Type: set-1.0

SLOODLE Object Authorization
Select Controller:

2. Curso de Redes e Integracidn

Controlador Sloodle

Do you want to authorize this object? | Si *

Submit

Figura I11. 29. Autorizacion para Sloodle.
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Authorizing for: Curso de Redes e Integracion = Controlador Sloodle

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Mame: SLOODLE Set 1.2 (rev 2)
Object UUID: 2587057 5-fd83-da51-6fbc-718d7adf187
Object Type: set-1.0
Object Configuration

General Configuration

Select Controller: | Controladaor Sloodle ¥

Access Level
Use object (SL/ Open3im): r

Control object (SL/ OpenSimy | Owner ¥

Use object (Moodle): v

[Submit

Figura 111. 30. Autorizacion Sloodle.

Object Details
Object Mame: SLOODLE Set 1.2 (rev 2)
Object UUID: 2587057 5-fd83-dab1-6foc-718d7 adff187
Object Type: set-1.0
Authorized for: Curso de Redes e Integracidn = Controladaor
Sloodle

Humber of settings stored: 5

[Continuar

Figura 111. 31. Autorizacion Sloodle.

Realizada la configuracion de acceso a Moodle se ha descargado dicha configuracion al
objeto Sloodle Set, para lo cual se ha tocado el objeto Set y se ha seleccionado la opcién

1=Download configuration del menud que se muestra en la Figura Il1. 32.
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Figura I11. 32. Menu de configuracion de Sloodle Set.

Al terminar la descarga aparece un mensaje indicando que la configuracién ha sido

recibida (Figura I11. 33).

Figura I11. 33. Mensaje de configuracion Recibida.

Al recibir la configuracion el Sloodle Set muestra en su parte superior la direccion del

sitio Moodle y el curso al cual tiene acceso como se muestra en la Figura I11. 34.

Figura I11. 34. Sloodle Set configurado en SL.
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Al terminar con la configuracién web de acceso y luego de haber descargado dicha
configuracién ya se puede hacer uso de las herramientas que ofrece Sloodle para lo cual
se ha tocar el Sloodle Set y elegido la opcion 1=Rez an object del menu que se muestra

en la Figura I11. 35 la misma que permite crear un objeto Sloodle.

‘SLOODLE Set 1.2 (rev 2)' de loreslopez
Sloodle Set Menu

0 = Reset

1 = Rez an object

Figura I11. 35. Menu Sloodle Set.

Las herramientas Sloodle que se pueden desplegar o rezzear son 16, se muestra la lista a

continuacion en la Figura I11. 36.

10 = SLOODLE 1.1 R 4]
. 11 = SLO0DLE 11 T Glve
= 5LO0DLE 1.1 Meta 12 = 5LQOQDLE 11 Vending Machine
= 5LO0DLE 1.1 F: 5 b 13 =SLOODLE 1.1 W
= : 14 = SLOODLE 1.2 Quiz Chair
= 15 =5LO0DLE 1.2 Tr

8, 16 = SLOODLE 12 Tra

9 =5SLOO0DLE 1.1 Quiz

14

FREVIC

Figura I11. 36. Herramientas Sloodle.
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Para el entorno prototipo se ha creado un MetaGloss que es la herramienta Sloodle que
permite hacer consultas de los términos que se encuentren en un glosario en Moodle
desde SL, también se ha creado un WeblIntercom que permite la interaccion entre el chat
de un curso en Moodle con el chat de SL y un Quiz chair que permite realizar
evaluaciones creadas en un curso de Moodle desde SL, a continuacion se muestra de
manera detallada la forma de construir, configurar y utilizar los objetos.

Para crear el MetaGloss se ha seleccionado la opcién 4=SLOODLE 1.1 METAGLOSS
del menu de herramientas de Sloodle para que aparezca el MetaGloss en su forma base

como se puede apreciar en la Figura I11. 37 .

Figura I11. 37. MetaGloss.

Para configurar el MetaGloss se ha tocado el mismo y seleccionado la opcién 0=Access
web-configuration page del mend de configuracion que aparece, ver el menud en la

Figura I11. 38.

'SLOODLE 1.1 Met

Figura I11. 38. Menu de configuracion del MetaGloss.



-71-

Dar clic en el botdn cargar del mensaje que pregunta si desea carga la pagina web, el

mensaje que se muestra corresponde a la Figura I11. 39.

iCargar pagina web

Use this link to configure the o

De : 5LOODLE 1.1 MetaGloss, propietario:

elar

Figura I11. 39. Mensaje para cargar la pagina web para configurar el MetaGloss.

Al abrirse la pagina del sitio Moodle se ha seleccionado un glosario existente que ha
sido creado con anterioridad, en este caso se ha creado el glosario llamado
[4# Glosario Open3Im en el curso de Redes e Integracién, luego de seleccionar el glosario
y poner los valores de la configuracién de acuerdo a las necesidades, se ha otorgado los
respectivos permisos de acceso . Finalizada esta configuracion se ha enviado la
informacion dando clic en el botdn submit que aparece en la parte final, ver Figura IlI.

40.
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Object Configuration

General Configuration

Select Glossary: | Glosario OpenSim v
Show Partial Matches: |Si v
Search Aliases: |MNo ¥
Search Definitions: Mo ¥

Play sounds?: |No ¥

Access Level

Use object (SL / OpenSimy: v
Use object (Moodle): v

Control object (SL / OpenSim): | Owner ¥

\Submit'

Figura I11. 40. Configuracion MetaGloss.

Al enviar la configuracion aparece el detalle del objeto con la informacion de la
configuracion realizada, el detalle se muestra de la manera que se puede observar en la

Figura Ill. 41.

Object Details
Object Mame: SLOODLE 1.1 MetaGloss
Object UUID: e299e804-c7bh-5a59-Te25-299bfr 0faBa0
Object Type: glossany-1.0
Authorized for: Curso de Redes e Integracion =
Controladar Sloodle

Number of settings stored: 9

Continuar

Figura I11. 41. Detalle de configuracion del MetaGloss.
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Para poder utilizar el MetaGloss se ha descargado la informacion de la configuracion al
objeto en Second Life para lo cual se procedio a tocar el objeto y seleccionar la opcién
1= Download configuration, una vez terminada la descarga aparece un mensaje
explicando que la configuracion ha sido recibida y ya se puede hacer uso del

MetaGloss.

EL MetaGloss funciona mediante el ingreso en el chat de “/def” seguido de la palabra a

buscar en el glosario, en la Figura Ill. 42 se muestra el objeto MetaGloss y su

funcionalidad para el ejemplo se ha buscado la definicion de LAN que se encuentra en

el glosario del curso.

loreslopez

- /def LAN

# SLOODLE 1.1 Meta...

Figura I11. 42. MetaGloss en Second Life.
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Adicional al MetaGloss también se ha creado el objeto Weblntercom ver Figura Ill. 43

que es la opcidén namero 13 del mend de herramientas del Sloodle Set.

Figura I11. 43. WebIntercom en Second Life.

Para configurar se ha tocado el WeblIntercom y se ha permitido cargar la pagina de
Moodle, en la pagina de Moodle se ha seleccionado un chat que ha sido creado en el
curso en este caso se ha creado el chat Ilamado Chat sobre OpenSim y se ha enviado la
configuracién dando clic en el botén submit o enviar, la Figura Ill. 44 muestra la

configuracién del Weblntercom.
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Object Configuration

General Configuration

Select Chatroom: | Chat sobre OpenSim ¥
Listen to object chat: | No ¥

Allow auto-deactivation: |Si ¥

Access Level

Use object (SL / OpenSim): v
Use object (Moodle): v

Control object (SL / OpenSim): | Owner ¥

Submit

Figura I11. 44. Configuracion Weblntercom en SL.

Seguido al envié de la configuracion aparece el detalle de la configuracion realizada del

objeto Sloodle, ver Figura Ill. 45 .

Object Details
Object Mame: SLOODLE 1.1 Weblntercom
Object UUID: 465eae34-aab9-4b17-5762-0b31bbbc 7064
Object Type: chat-1.0
Authorized for: Curso de Redes e Integracidn =
Controladar Sloodle

Number of settings stored: 7

Continuar

Figura I11. 45. Detalle de configuracion del WebIntercom en Second Life.

Para poder utilizar el WebIntercom se ha descargado la informacién de la configuracion

al objeto en Second Life para lo cual se procede a tocar el objeto y seleccionar la opcién
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1=Download configuration, una vez terminada la descarga aparece un mensaje

explicando que la configuracion ha sido recibida y ya se puede hacer uso del objeto.

Antes de utilizar el WeblIntercom se lo ha encendido, el Weblintercom por defecto se
encuentra en estado apagado, para encender basta con tocar el objeto y seleccionar la
opcion 1= Yes, la Figura Ill. 46 muestra el menu para encender o apagar el

Weblntercom.

'‘SLOODLE 1.1 Web
Would you like

Figura I11. 46. Men( de activacion/desactivacion del Weblntercom.

La Figura I11. 47 muestra el WeblIntercom en estado encendido/activado.

“‘

Figura I11. 47. Weblntercom encendido.
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La funcionalidad del WeblIntercom es que los mensajes de un chat se puedan enviar y
recibir desde la sala de chat de un curso en Moodle a Second Life y viceversa.

La Figura Il1. 48 muestra el chat en el curso de Moodle en la cual se puede observar los
mensajes enviados desde Moodle a Second Life y los mensajes recibidos desde Second

Life provenientes del residente loreslopez.

M1 Redes e Integracion: Chat sobre OpenSim - Google Chrome E‘M

[ elearning3d.gratishost.com.ar/mod/chat/qui_ajax/indexphp?id=1

[[][]:54 Patricio Mareno Patricio Moreno entré a la sala J

< -

&, Patricio Moreno
00:54 Patricic Morenc ﬂ
Saludos

00:55 Patricio Maorena
Bienvenidos al curso de Redes e Integracian

0086 Guestuser
(SL) loreslopez Resident: Saludos es un gusto estar en este curso

Figura I11. 48. Conversacion del chat en Moodle.

La Figura Ill. 49 muestra el chat de Second Life con los mensajes recibidos

provenientes desde el chat del curso en Moodle .

Figura I11. 49. Conversacion del chat en Second Life.
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Quiz Chair es un objeto que permite que el estudiante pueda acceder a las evaluaciones
del curso en Moodle pero desde el metaverso Second Life, la Figura I11. 50 muestra un
ejemplo de este objeto, donde el estudiante obtiene mediante el Quiz Chair una silla en

la cual puede realizar la evaluacion.

Figura I11. 50. Quiz Chair en SL.

3.3.3 ENTORNO OPENSIM

Para crear el entorno Sloodle se ha instalado el servidor OpenSim -0.7.6.1 de manera
local y se ha creado una sim® o regién llamada Tesis E-learning 3D ESPOCH (ver la
isla en la Figura Il1. 51) a la cual se puede acceder mediante el visor Hippo que es uno
de los visores mas populares en la red para ingresar al metaverso OpenSim.

Cabe destacar que OpenSim es de cédigo abierto y no tiene ningun valor, ademas un
servidor puede ser trasladado de un equipo a otro y los usuarios pueden acceder a un

servidor desde cualquier parte si cuenta con la direccion IP externa del mismo, también

% Se denomina sim a una isla en OpenSim.
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hay que mencionar que para que el servidor funcione la consola que se ejecuta al iniciar

debe permanecer abierta (11).

Figura I11. 51. Sim Tesis E-learning 3D ESPOCH en OpenSim.

A continuacién se detalla el proceso de instalacion y configuracién del servidor

OpensSim, del visor Hippo y también la configuracion del Sloodle Set.

INSTALACION DE OPENSIM

Para realizar la instalacion de OpenSm de manera local se ha descargado el paquete
binario de la pagina http://opensimulator.org/wiki/Download/es la version 0.7.6.1 en
formato zip, se ha descomprimido el paquete y copiado la carpeta en el disco C: para

proceder a ejecutar el archivo OpenSim.exe que se encuentra en la carpeta bin.


http://opensimulator.org/wiki/Download/es
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Al ejecutarse el archivo OpenSim.exe se abre la consola en la cual se ha realizado las

configuraciones correspondientes, ver Figura I1l. 52.

C\opensim-0.7.6.1\bin\OpenSim.exe = %=

-xml -
47:18 L 1: FlotzamAsszetCache enabled

:47:18 [ 1: Gache Directory .Aassetcache

:47:1@8 [USER MANAGEMENT MODULE]l: BasiclserManagementModule is enahbled
47:18 - [ 1: LureModule enabled

:47:18 - [LOCAL PRESEMCE CONMECTOR1: Serwice dll = OpenSim._.Services . Presencele

ruice.dll:PresenceService

16
16

:47:18 - [ : Starting presence service

:47:18 — [LOCAL PRESENCE CONNECTOR]- Local presence connector enahled
47:1@8 [VECTORRENDERHODULE]: using font "Arial" for text rendering.

:47:18 [UTIL]: Loading native Windows library at lib64d-/zqglite3d.dll

47011 [ 1: Creating migrations at version 1

4711 L 1: Upgrading FriendsStore to latest revision 2.

L 1: MOTE — this may take a while. don’t interrupt this proc

1: GCreating FriendsStore at version 1

H [
INSERT INTO ‘Friends* SELECT ‘ownerID’. ‘friendID’. ‘friendPerms', B FROM ‘usewr
COMHMIT ;5

16 :

4741 - [ 1: An error has occurred in the migration. If you’re runn

ing OpenZ%im for the first time then you can probably szafely ignore this, since ¢
ertain migration commands attempt to fetch data out of old tabhles. However,. if
you're using an existing database and you see database related errors while runn

16
16
16

ing OpenSim then you will need to fix these problems manwally. Continuing.
47:41 - I 1: Updating FriendsStore to version 2

:47:11 — [FRIENDE MODULE]l: FriendsModule enabled.

4711 - 0 1: LocallUserProfileServicesConne

no params
[ 1: BaszicSearchModule iz enabled
1: Dizahled by configuration
1: Service dll = OpenSim.S5ervices.
dInventoryService

b:47:11 — [UTIL]: Loading native Windows library at libb4r/sglite3d.dll

lle

You can press "enter’ without typing anything to use the default

147:11 - [Lonn R

4711 [UTIL]: Loading native Windows library at libbdrsglite3d._dll
=q47:11 [UTIL]: Loading native Windows library at lib64d-/zqglite3d.dll
47011 L 1: Local inventory connector enahl

4711 [UTIL]: Loading native Windows library at libbdrsgliteld.dll

4711 [AUTH CONNECTOR]1: Local Authentication connector enabled

47011 [ 1: LLLoginervicelnConnector enabled

4711 [ 1: enabled with refresh time 6Bmin and seruvi

object OpenSim.Services.MaplmageService.dll:HaplnageService
1: Starting...
1: Creating default avatar entries
1: Mo default avatar information available
1: Default avatars not loaded
E NS PLUGIMI: Luadlng region configurations from filesystem

are now going to ask a couple of guestions ahout your region.

m

the default is displayed hetuween [ 1 brackets.

Mew region name [J1: _ 5
-

Figura I11. 52. Ejecucion OpenSim.exe.

Para poder crear la isla 0 Sim se ha ingresado el nombre de la region Tesis E-learning

3D ESPOCH, el UUID o identificador que se autogenera, ademas por defecto aparece la

posicion en X, Y que es (1000,1000) la localizacion, el IP interno en este caso localhost,
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el puerto de conexion que por defecto es 9000 en la Figura Ill. 53 se muestra la

configuracién de la region.

Mew region name [1: Tesdis E—-learning 3D ESPOCH
RegionUUID [11cf499f -4dcB-4dB4-7321-3bd71call?f41:
Region Location [1886.168881:

Internal IP addres=s [B.B.8_.81:

Internal port [7888]:
Allow alternate ports [Falsel:
External host name [SYSTEMIPI: 127 _6.68.1_

Figura I11. 53. Configuracion de region en OpenSim.

Luego de tener la region se debe crear un usuario master para lo cual se ha ingresado el

nombre, apellido, contrasefia y direccidn de correo electronico el Id del usuario se crea

automaticamente ver la creacion del usuario en la Figura I11. 54.

Ezstate owner first name [Tesztl: Lore
Eztate ouner last name [Userl: Lopez

Pazsword:
Email: lore_lopez89@fhotmail.com

User

ID [276V1ec3—652h—4e?f-87d3-248ef24ddB311]:

Figura I11. 54.Creacién usuario master en OpenSim.

Al tener la configuracion de la region y del usurio master el servidor OpenSim se pone

en marcha y se puede ingresar al Sim mediante un visor.

En la carpeta regiones ubicadas bajo la carpeta bin se puede observar la configuracion

de la regién en el archivo Regions.ini como se muestra en la Figura I11. 55 .

[=| Regions.ini E3 |

Bl [Tesi= E-learning 3D ESPOCH]

RegionUUID = agf702ad-belf-43dc-8faf-466360f22f3F
Location = 1000,1000

Internalfiddress = 0.0.0.0

InternalPort = 9000

ARllowklternatePorts = False

ExternalHostName = 127.0.0.1

MaptileS3taticUUID = 00000000-0000-0000-0000-000000000000

Figura I11. 55. Archivo Regions.ini de OpenSim.
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OpenSim cuenta con comandos que son ejecutados en la consola y permiten realizar
configuraciones de las regiones estos comandos se los puede dividir en dos clases:
comandos que se aplican al simulador y comandos de Ordenes de servicio, a

continuacion se describen algunos comandos utilizados.

e COMANDO TERRAIN

Este comando permite poner la isla de una forma plana ya dado que por defecto cuando
se crea su forma es circular por tanto el espacio de la isla se agranda y es mucho mas
facil construir en el terreno, el comando terrain debe ir acompafiado de la palabra fill y
un numero de acuerdo a lo que se desea conseguir a continuacion se muestra la linea de

comando utilizado para conseguir un terreno totalmente plano.

Region <Tesis E-leawrning 3D ESPOCH» # terrain fill 25

¢ COMANDO CREATE USER

Permite la creacion de nuevos usuarios, al nuevo usuario le es asignado un avatar
estandar, para crear un usuario se debe ingresar en la consola el comando create user
seguido presionar enter e ingresar el nombre, apellido, contrasefia y direccion de correo

electronico como se muestra en la Figura I11. 56.

Region <Tesis E-learning 3D ESPOCH> # create user
Firzst name [Defaultl: Estudiante
Lazt name [Userl: Pruebha

Passuord:
Email [1: lore_lopez8?@fhotmail.com
ID [c44852f8-d44b—48ed@-bhY7cb-351d1el1795ch]:

Figura I11. 56. Comando create user.
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INSTALACION DE HIPPO VIEWER

Se ha optado por la utilizacion del visor Hippo como cliente para OpenSim dado que las
ultimas versiones del visor de Second Life no permiten la utilizacion de la opcion
loginuri mediante la cual se podia acceder a OpenSim. Para el proceso de instalacion del
visor se ha realizado los siguientes pasos. Se ha descargado el archivo de instalacion del
visor de la pagina http://www.hypergrid.org/metropolis/wiki/en/index.php/Downloads y
se ha procedido a ejecutar el mismo. Una vez ejecutado el instalador se ha seleccionado
el idioma, con lo que se inicia el proceso de instalacion guiada, en la Figura Ill. 57 se

muestra la pantalla de bienvenida al instalador de Hippo.

ﬁ'_:’;! Setup - Metropelis Hippo Viewer C=ee X

Welcome to the Metropolis Hippo
Viewer Setup Wizard

This will install Metropalis Hippo Viewer version 0.6.3 on your
computer,

Itis recommended that you dose all other applications before
continuing.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup.

[ Mewtz | | Cancel |

Figura I11. 57. Pantalla de bienvenida al instalador de Metropolis Hippo Viewer.


http://www.hypergrid.org/metropolis/wiki/en/index.php/Downloads
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Se ha seleccionado el destino de instalacion, ver Figura I11. 58.

Select Destination Location "
=

Where should Metropolis Hippo Viewer be installed?

l Setup will install Metropolis Hippo Viewer into the following folder,

To continue, dick Next. If you would like to select a different folder, dick Browse.

C:\Program Files (x86)\Hippo OpenSim_Viewer Browse. ..

At least 98,6 MB of free disk space is reguired.

[ < Back “ Mext = ][ Cancel

Figura I11. 58. Destino de instalacion de Hippo.

Seleccionar carpeta del menu inicio ver Figura I11. 59.

Select Start Menu Folder
Where should Setup place the program's shortouts?

l Setup will create the program's shortouts in the following Start Menu folder,

To continue, dick Mext. If you would like to select a different folder, dick Browse.

Browse...
[ < Back ” Mext = ][ Cancel

Figura I11. 59. Seleccionar carpeta mend inicio para Hippo.
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Crear icono de acceso en el escritorio ver Figura I11. 60.

Setup - Metropolis Hi Vi =

Select Additional Tasks
Which additional tasks should be performed?

Select the additional tasks you would like Setup to perform while installing Metropolis
Hippo Viewer, then dick Mext.

Additional icons:

LCreate a desktop icon;

[ < Back ][ Mext = ][ Cancel

Figura I11. 60. Crear icono de acceso a Hippo.

Clic en el boton instalar para iniciar la instalacion ver Figura Il1. 61 y Figura I11. 62.

Setup - Metropelis Hi Vi

Ready to Install
Setup is now ready to begin installing Metropolis Hippo Viewer on your computer.

Click Install to continue with the installation, or dick Badk if you want to review or
change any settings.

Destination location: -
C:\Program Files (x8a)\Hippo_OpenSim_Viewer

Start Menu folder:
Metropolis Hippo Viewer

Additional tasks:
Additional icons:
Create a desktop icon

< Back ]| Install |[ Cancel

Figura I11. 61. Instalacién Hippo.
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Installing
Please wait while Setup installs Metropolis Hippo Viewer on your computer,

Extracting files...
C:\...app_settingswindlight'skies 358 TOR 3650 %% 204Arid ¥ 20nester. xml

Figura I11. 62. Instalacion Hippo.

Clic en finalizar para dar por terminado el proceso de instalacion y poder hacer uso del

visor Hippo ver Figura Ill. 63.
TEE! Setup - Metropelis Hippo Viewer =

Completing the Metropolis Hippo
Viewer Setup Wizard

Setup has finished installing Metropolis Hippo Viewer on your
computer. The application may be launched by selecting the
installed icons.

Click Finish to exit Setup.

Launch Metropolis Hippo Viewer:

Figura I11. 63. Finalizar instalacion Hippo.
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INGRESO A OPENSIM MEDIANTE HIPPO VIEWER

Para ingresar a la Sim Tesis E-learning 3D ESPOCH creada en OpenSim mediante
Hippo, se debe ingresar el nombre y el apellido del usuario, como el servidor esta
corriendo de manera local se debe seleccionar en el Grid local y dar clic en login para

ingresar la Figura I1l. 64 muestra la pantalla de ingreso de Hippo Viewer.

K; Hippo OpenSi;n Viewer
|22
File  Edit Help

First Name Last Name

Password: -
Lore -Lopel
SEREIL I iy Last Location i Remember password Quick Grid Select: |{local v Hippo Viewer Metropolis Edition

@I @G

Figura I11. 64. Pantalla de ingreso de Hippo Viewer.

Una vez realizado el proceso de autenticacion del usuario este puede acceder a la isla
Tesis E-learning 3D ESPOCH y hacer uso del entorno asi también puede personalizar la
apariencia del avatar, crear en la Sim e interactuar con otros usuarios entre otras cosas,
en la Figura I1l. 65 se muestran dos usuarios o avatares que se encuentran en la Sim

creada.
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% Hippo OpenSim Viewe
File Edit View World Tools Avatar Help i i ESPOCH (PC 3rce 21:52 PDT &

Estudiante Prueba

|
Friends Groups Fly: Bild Mini=Map Inventory !

Figura I11. 65. Isla en OpenSim.

Para editar la apariencia del avatar se debe dar clic derecho sobre él y seleccionar la
opcidn apariencia como se muestra en la Figura I11. 66.
Lore Lopez
Titles...
Groups...

Friends... Profile...

Gestures... Appearance...

Take Off»

Figura I11. 66. Cambiar Apariencia del avatar.
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En la pantalla de edicidn de apariencia que se abre se debe ir modificando los valores de
acuerdo a los gustos de cada usuario, una vez terminada la modificacion de la apariencia

guardar los cambios y salir.

Shirt
Pants
Shoes Ears
Socks

EVES

Nose

Jacket
Gloves MGGtH

Undershirt
Chin

UGERERS
Skirt

Tattoo
Alpha Legs

Torso

Make'Outfit Gancel

Figura I11. 67. Editar valores de apariencia del avatar.

CONFIGURACION SLOODLE SET
Se ha descargado el Sloodle Set de la pagina https://www.sloodle.org/blog/?p=186 y
este ha sido copiado en la carpeta bin de la instalacion de OpenSim. En la Figura I11. 68

se muestra el archivo de Sloodle Set 1.0 con extensién oar.

tloodle-set-1.0.
oar

Figura I11. 68. Sloodle Set 1.0 para OpenSim.


https://www.sloodle.org/blog/?p=186
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Se ha cargado el archivo de Sloodle Set mediante el comando load en la consola del

servidor como se muestra en la linea siguiente.

Ie iuﬁ (Teziz E-learning 3D ESPOCH> # load oar zloodle—=set—1.B.o0ar

Una vez cargado el set se ha configurado la direccion del sitio Moodle, la cual ya sido

ingresada en el chat como muestra la Figura I11. 69.

slsngllihttp:/ /elearning3d.gratishost.com.ar/

Figura I11. 69. Configuracion de acceso a Moodle desde OpenSim.

Ingresada la direccion del sitio Moodle se debe ir a la pagina para realizar la
configuracion de acceso correspondiente, en la Figura Il1. 70 se muestra el dialogo en el

cual debe dar clic en go to page para abrir el sitio Moodle.
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Golto pag Zancel

Figura I11. 70. Dialogo para cargar Sitio Moodle desde OpenSim.

La Figura Ill. 71 muestra el sitio Moodle abierto desde OpenSim en el cual debe

autenticarse para poder realizar las configuraciones para el Sloodle Set.

File Edit View World Tools Avatar Help

GEIGECL Mhttp: //elearning3d.gratishost.com.ar/login/index.php v

Send Glrrent UR[to'Parcel

Usuarios registrados
Entre aqui usando su nombre de usuario y contrasefia

(Las ‘Cookies' deben estar habilitadas en su navegador)(3)

Nombre de usuario
admin

Contrasefia

¢0lvidé su nombre de usuario o
contrasefia?

Algunos cursos permiten el acceso de
invitados

Entrar como invitado

OpeninMyWeb'Browser | ]

Figura I11. 71. Sitio Moodle abierto desde OpenSim.

Dentro de las configuraciones de autorizacion se debe seleccionar un controlador que

permita la comunicacién entre Moodle y OpenSim, é| ¢ Controlador Sloodle ha gjdg
creado en el curso de Redes e Integracion. Se debe enviar el mensaje con la autorizacion

para el objeto Sloodle, ver Figura I1l. 72, la Figura I1l. 73 muestra que la autorizacion
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ha sido satisfactoria y en la cual se puede otorgar permisos, la Figura Ill. 74 muestra el

detalle de la configuracion de autorizacion realizada y con eso se termina la

configuracién de conexion mediante el controlador.

Object Details
Object Mame: SLOODLE 1.0
Sloodle Set Revision 13 for
OpenSim
Object UUID:
cefdeedb-2aef-4672-a55¢c-9273c7a%aflb
Object Type: set-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

2. Curso de Redes e Integracién -+
Controlador Sloodle

Do you want to authorize this object? | Yes E|

Figura I11. 72. Autorizacién para Sloodle desde OpenSim.

Object Details
Object Mame: SLOCODLE 1.0 Sloodle Set Revision 13 for
OpensSim
Ohbject UUID: cef9eedb-2aef-4672-a55c-9273c7a%af0b
Object Type: set-1.0

Object Configuration

General Configuration

Select Controller:

Access Level

Use object (SL/ Opensim). v
Cantrol object (SL/ OpenSim); | Owner ¥

v

Use object (Moodle):

Submit

Figura I11. 73. Autorizacién para Sloodle desde OpenSim.
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Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
Sloodle Set Revision 13 for
OpenSim
Object UUID:
cefdeedb-2aefd672-ab5c-9273cTa%af0b
Object Type: set-1.0

Authorized for: Curso de Redes e
Integracidn = Controlador Sloodle

Number of settings stored: 5

Figura I11. 74. Detalle de autorizacién de para Sloodle desde OpenSim.

Una vez terminada la configuracion de comunicacion con Moodle se sebe descargar la
configuracién realizada tocando el Sloodle Set y seleccionando la opcion 1 del menu

que muestra la Figura 1. 75 .

Figura I11. 75. Menu de Configuracion Web del Set desde OpenSim.

Al terminar la descarga de la configuracion, aparece un mensaje en el cual indica que la

configuracion ha sido recibida, ver Figura Il1. 76.

Figura I11. 76. Mensaje de confirmacion de descarga de configuracion.
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Al terminar la configuracion el Sloodle Set se visualiza con la informacion del sitio

Moodle y el curso al cual tiene acceso, ver Figura Ill. 77.

Figura I11. 77. Sloodle Set configurado en OpenSim.

Para crear los objetos se debe tocar el Set y seleccionar la opcion 1= Rez a object es

decir crear objeto, ver Figura Ill. 78.

Figura I11. 78. Menu del Sloodle Set en OpenSim.
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Seguido aparece la lista de los 14 objetos que se pueden crear, ver la lista en la Figura

1. 79.

i

12
PREVIQLS

NEXT

Iznore |3|'|':'|'E

Figura I11. 79. Menu de objetos del Sloodle Set en OpenSim.

Se ha creado un MetaGloss que es la opcién 4=SLOODLE 1.0 MetaGloss el cual
permite visualizar los términos que se encuentren en el glosario & Glosario Opensim
creado en el curso de Redes e Integracion, para visualizar el termino con su respectiva

definicién debe ingresar en el chat “/def” seguido del término, ver Figura I11. 80 .

Estudiante Prueba: /def LAN
SLOODLE 1.0 AN = LAN son la s de Local Area Network, Red de area local.
SLOODLE 1.0 Me Number of defini ound for "LAN"™: 1

Figura I11. 80. MetaGloss en OpenSim.
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La Figura I11. 81 muestra el Glosario en Moodle que interactda con el MetaGloss.

&

Glosario de Prueba Opensim

Busca # ;Buscar en conceptos y
definiciones?

Egregar entrada

[ Vista Alfabética | Vista por Categoria | Vista por Fecha | Vista por Auter

Mavegue por el glosario usando este indice.
Especial |[A|B|C|DIE|F|GIHIIJIKILIMIN|R|CIP|QIR|S|TIUV|W]|X|Y|Z|TODAS

L

LAN
LAN son las siglas de Local Area Network, Red de drea local.

Figura I11. 81. Glosario en Moodle.

Para crear el Weblntercom se ha tocado el Sloodle Set y se ha seleccionado la opcion
1=Rez an object, seguido se ha seleccionado la opcion 14=Sloodle WebIntercom 1.0 del

menu de objetos Sloodle, ver el Weblntercom que se ha creado en la Figura I1. 82.

B [ore Lopez

Figura I11. 82. WebIntercom 1.0 en OpenSim.
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Para configurar se ha tocado el objeto y se ha seleccionado la opcién 0= Access web-

configuration page del menu de configuracion, ver el menua en la Figura I11. 83 .

Figura I11. 83. Menu de configuracién WebIntercom.

Se ha dado clic en permitir ir a la pagina del sitio Moodle, una vez abierta la pagina se

ha realizado la autenticacion para ingreso al curso, ver Figura Ill. 84,

Send Current URLtolParce

Usted no se ha identific
Espafiol - Internacional (es)

Usuarios registrados

Entre aqui usando su nombre de usuario y contrasefia
{Las ‘Cookies’ deben estar habilitadas en su navegador)(3)

Mombre de usuario

pmoreno
Contrasefia
Entrar

£0lvidd su nombre de usuario o
contrasefia?

Algunos cursos permiten el acceso de
invitados

Entrar como invitado

4 L1}

OpenlinMy'Web Browser [ |

Figura I11. 84. Autenticacion de ingreso al curso desde OpenSim.
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Se ha seleccionado el chat del curso con el cual va a interactuar el Weblntercom para
este ejemplo es el Chat sobre OpenSim, se debe enviar esta configuracion dando clic en

el botdn submit o enviar, ver Figura Il1. 85.

Object Configuration

General Configuration

Select Chatroom: ; Chat sobre OpenSim |~ |

Listen to object chat: | No |Z|

Allow auto-deactivation: | Si E|

Access Level
Use object (SL / OpenSim): =]

Use object (Moodle): |E|

Control object (SL / OpenSim): | Owner |Z|

Submit

Figura I11. 85. Seleccién del Chat para interactuar con el Weblntercom.

Una vez enviada la configuracion se muestran los detalles, ver Figura Ill. 86.

Object Details
Object Name: SLOODLE
Weblntercom 1.0
Object UUID:
3b8caeci-dd8b-470b-b68b-a5638b29a20c
Object Type: chat-1.0
Authorized for: Curso de Redes e
Integracidn > Controlador Sloodle

Number of settings stored: 7

Continuar

Figura I11. 86. Detalles de la configuracion del WebIntercom en OpenSim.
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Realizada la configuracion en Moodle se debe regresar a la sim y descargar esta
configuracién al objeto para lo cual se ha tocado el objeto y se ha seleccionado la
opcion 1=Down load configuration del menu de configuracion. Una vez recibida la
configuracién se ha encendido el objeto dado que por defecto se encuentra apagado,
para encender se ha tocado una vez mas el objeto y se ha seleccionado la opcion 1=Yes,

ver el mensaje de encendido del Weblintercom en la Figura Il1. 87.

SLOODLE Weblntercom 1.0: Chat loggi

DDLE Weblntercom 1.0: Join this Mooc 1at at http://elearning3d.gratishost.com.ar/mod/chat/view.php?id=5
SLOODLE Weblntercom 1.0: Touch log o record your chat

Figura I11. 87. Mensaje de encendido del Weblntercom en OpenSim.

Al encender el objeto Weblntercom ya se puede hacer uso del mismo, en la Figura IlI.
88 se muestra la sala del chat del curso en Moodle con los mensajes recibidos del avatar

residente en OpenSim.

™1 Redes e Integracién: Chat sobre OpenSim - Google Chrome = | B |G

[ elearning3d.gratishost.com.ar/mod/chat/gui_ajax/indexphp?id=1

[23:35 Patricio Moreno Patricio Moreno salié de la sala |

{ gt
[23:35 Patricic Moreno Patricio Marena entré a la sala | iy [ 2tricio Moreno

23:36 Patricio Moreno
Saludos gueridos estudiantes y bienvenidos al curso de Redes e Integracion

23:38 Guest user

Figura I11. 88. Sala de chat en el curso de Moodle.

En la Figura Il1l. 89 se muestra como mediante el WebIntercom se puede recibir los
mensajes en la sim de OpenSim provenientes de la sala del curso de Redes e Integracion

en Moodle.
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Figura I11. 89. Chat del Weblntercom en OpenSim.

Adicional también se ha creado el objeto Quiz Chair que permite que los estudiantes
pueda acceder a las evaluaciones del curso en Moodle desde la sim de OpenSim, ver

Figura I11. 90.

Estudiante Prueba

Lore Lopez

Figura I11. 90. Quiz Chair en OpenSim.
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3.3.4 ENTORNO REALXTEND
RealXtend es una tecnologia de cddigo abierto que permite desarrollar entornos
virtuales en 3D ademas de aplicaciones multiusuarios en red, la organizacion busca

estandarizar y normalizar lo referente a los entornos virtuales.

Realxtend en inicios estuvo basado en OpenSim, un claro ejemplo es ModRex que fue
un desarrollo conjunto entre OpenSim y RealXtend que permitié que el visor de

RealXtend estuviera en compatibilidad con el codigo OpenSim.

Con el pasar del tiempo se desarroll6 Naali que actualmente toma el nombre de
RealXtend Tundra SDK que es un kit de desarrollo de aplicaciones multiusuario 3D
completa lanzada recientemente en agosto del 2013, la cual no es una version estable de

acuerdo a mi experiencia personal obtenida en la utilizacion del mismo .

RealXtend propone ventajas sobre OpenSim una de ellas es una mejor calidad de los
graficos, y el poder utilizar un avatar estandar en cualquier metaverso, pero una gran
falencia que personalmente he palpado es la falta de informacion. La informacion
existente es minima y no tan comprensible, ademéas hay que tomar en cuenta que la
informacion existente se encuentra en su totalidad en el idioma inglés que para algunas

personas puede ser un obstéculo.

En la pagina de Sloodle se menciona que: “Sloodle es un proyecto de cédigo abierto que
integra los entornos multiusuarios de Second Life y /o OpenSim con el Moodle.” ver el

texto original en el siguiente parrafo.
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SLOODLE is a free and open source project which integrates the multi-user virtual environments of
Second Life® and/or OpenSim with the Moodle™ leamning management system.

Es por tal motivo que en este entorno no se ha podido desarrollar la configuracion de
Sloodle, porque no existe un paquete Sloodle especifico para este metaverso. A
continuacion se describe el proceso realizado para la instalacion del kit Tundra SDK 'y

se muestra entornos demos del mismo.

INSTALACION TUNDRA SDK
Se ha ingresado en la direccion http://realxtend.org/download/ y se ha descargado
Tundra 2.5.2 de Windows de 64 bits, en la Figura Ill. 91 se muestran las versiones
disponibles de Tundra a esta fecha.

real¥tend Tundra SDK

VERSIOMES BINARIAS TUNDRA SDK
» Tundra 2.5.2 de Windows de 32 bits
» Tundra 2 52 de Windows de 64 bits
s Tundra 2.5.2 OS X de 64 bits

Figura I11. 91. Versiones disponibles de Tundra SDK.

Al terminar la descarga se ha obtenido el instalador ver Figura I11. 92.

real¥tend-Tundra-2.5.2-x04

Figura I11. 92. Instalador RealXtend Tundra.


http://realxtend.org/download/
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Teniendo el instalador se ha procedido a ejecutarlo para su correspondiente instalacion,

la Figura I11. 93 muestra la pantalla del inicio de instalacion guiada de Tundra.

12l Tundra 2.5.2 Setup: Inst:

| Setup willinstall Tundra 2.5.2in the following folder. To installin a different

folder, didk Browse and select another folder. Click Install to start the
installation.

Destination Folder

C:\Program Files{Tundra 2.5.2

Space required: 163.2MB
Space available: 102.0GB

Mullsaft Install Swskem (Unicode) Install

Figura I11. 93. Instalacién Tundra SDK.

Iniciada la instalacion se ha aceptado los términos de la licencia ver 111. Figura 111. 94.

Instalacién de DirectX

H ®

MIC[PSO& o El Asistente para instalacidn de DirectX le ayudara a instalar
D I rectx loz componentes de ejecucion de DirectX. Lea el siguiente
contrato de licencia. Presione la tecla AVANZAR PAGINA

para leer el resto del cortrato. Debe aceptar el contrato para
Software Development Kit continuar con el programa de instalacian.

TERMINOS DE LICENCIA DEL SOFTWARE DE
MICROSOFT

MICROSOFT DIRECTX END USER RUNTIME

Loz presentes téminos de licencia son un contrato entre
Microsoft Corporation (o, en funcidn del pais en que usted
resida, una de |as sociedades de su grupo) y usted.
Sirvase leeros detenidamente. Son de aplicacion al
software amiba mencionado, el cual incluye los soportes
en los que lo haya recibido, en su caso. Estos téminos

@ Acepto el contrato

7 No acepto el contrato

z ftraz [ Siguiente = J l Cancelar

Figura I11. 94. Términos de licencia Tundra SDK.
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Al aceptar los términos de la licencia se descargan e instalan los componentes

necesarios, ver Figura Ill. 95.

Espere mientras el programa de instalacion realiza las siguientes acciones. .

+" Descargando componentes
} Instalando componentes

Buscando los componentes de tiempo de ejecucion de DirectX y

actualizando segun sea necesario. Esta operacidn puede tardar unos
minutos. ..

Copiando anchivos...

d3dcsx_43dl

< Atras Siguiente > Cancelar

Figura I11. 95. Descarga e instalacion de componentes para Tundra.

Al finalizar la instalacion se ha dado clic en finalizar y con eso la instalacién se

encuentra completa, ver Figura I11. 96.

Instalacién completada
Microsoft®

DirectX

. Los componentes instalados ya estén listos para usarse.
Software Development Kit

< Aras Finalizar Cancelar

Figura I11. 96. Finalizar instalacion de Tundra.
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Al finalizar y cerrar la instalacion y diriguirse a inicio/todos los programas/Tundra

2.5.2 seencuentrael kit que ha sido instalado ver Figura Ill. 97 .

, Tundra 2.5.2

|| How to connect to an existing servel

|| How to host a scene
|| How to work offline
E} Tundra 2.5.2 Viewer
=y Uninstall

. Developers

. Offline Demos

. Server-Client Demos

J Visit Online

Figura I11. 97. Kit Tundra SDK.

Para abrir el visor se ha dado clic en &2 Tundra 2.5.2 Viewer

el visor.

, la Figura I1l. 98 muestra

@ realXtend Tundra 2.5.2

&

® ol ), e

File View Settings Help

realXtend

Log in to Tundra

Server address

Username

Password
Protocol @ TCP () UDP

If no port is specified, 2345 is used by default,
Username may not contain spaces,
Depending on the server, the password field may be left empty.

Figura I11. 98. Visor Tundra SDK.
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Adicional se ha abierto dos demos de escenas fuera de linea los cuales se encuentran

incorporados en el paquete, ver Figura I1l. 99 y Figura I11. 100.

- N
) realXtend Tundra 2.5.2 by a0 = [ B [

File View Settings Help

This scene demonstrates the GraphicsViewCanvas component.
GraphicsViewCanvas can be used to embed arbitrary Qt UL
elements into 3D models with working mouse input.

Figura I11. 99. Demo escena canvas.

r
) realXtend Tundra 25.2 i — - - -~ - o=l
File View Settings Help

This scene demonstrates the SkyX and Hydrax plﬂéin integrations to Tu —
The SkyX plugin implements an outdoor environment-with a controllable de
night cycle.The Hydrax plugin implements a procédurally generated wWats
effect. =

.

The scene also demonstrates how to implement an object ﬂoati%
water.

—

.

Figura I11. 100. Demo escena SKyX y Hydrax.

También se ha instalado el servidor RealXtend 0.4 el cual ya no se encuentra disponible

en el sitio realxtend.org por lo que la pagina de descarga es la siguiente:
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http://es.sourceforge.jp/projects/sfnet_realxtendserver/downloads/realxtendserver/realxt

endserver-0.4/realxtendserver_0.4.zip/, ver instalador en la Figura I11. 101.

reabdendserver_0.4

Figura I11. 101. Instalador del realxtendserver_0.4.

Para ejecutar el servidor se ha descomprimido el archivo realxtendserver 0.4 y se ha
ejecutado el archivo StartStandaloneRexServer_64 bit dado que el equipo es de 64 bit,
al ejecutar el archivo se abren las consolas de los tres servidores que corren en esta
version: servidor OpenSim, servidor de autenticacion y servidor de almacenamiento de
avatares los cuales deben permanecer abiertos para la ejecucion del metaverso, ver

Figura I1l. 102, Figura I11. 103 y Figura I11. 104.

B ' C\Users\PCUSER\Desktop'\RX\rexserver\OpenSim.32BitLaunch.exe |£|E‘J—hj

— [UOICECHAT1: Mew client: eeBBf416-96ff-4eaB-bBB5—-3Icfbl132cBBf6 ~

1: Adding Istiophorus Flatyperus to OpenSimulator Tester group

1: Add MNew Scene Presence

1: Coral Sea: Creating new root agent.

1: Coral Sea: Adding Physical agent.

1: Empty authentication address, unabhle to fetch profile

data hy uuld from remote authentication server
A1:13:47 - [ 1:

B1:13:47 - [ 1: Added hot Istiophorus Platyperus to scene.
91:13:47 — [PLUGINS1: Loading OpenSim application plugin ~OpenSim/Startup-Opens i

m.ApplicationPlugins .LoadBalancer.LoadBalancerPlugin

@1:13:47 — [ Entering Initialize(>

B1:13:47 — [PLUGINS]1: Loading Openfim application plugin ~OpenSimsStartup-0penSi
m.ApplicationPlugins.LoadRegions .RexFriendNotif ication

B1:13:47 - [ 1: Rex frdiend notification Plugin Enahled

@1:13:47 — [ 1: No startup command script specified. Moving on...

B1:13:47 — [*1:STARTUP COMPLETE

B1:13:47 — [OPENSIM MAIN]: Startup complete. sevrving 1 regiond{s)

Regionil :

B1:13: ing ohj: d2clbbl5-73ec—-41e2-hi48-di@%e?d82b64b to regi
on = hefh?caZ heee— 4469 9199—?B4ff918f3f9

A1:14:88 - ing ohj: B216e?h4-c?43-4dfe—-?1h?-2869921266536 to regilS
on = hefh?caZ heee— 4469 9199—?B4ff918f3f9

Figura I11. 102. Servidor OpenSim.
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PR 1 PR TR PR

B ChUsers\PCUSER\Desktop\RX\authentication\Authentication.exe | = | B e S

[HTTPD1: Starting up HITF Server
Enter help for a list of commands
Authenticationif :

[HTTPD1: Starting http listener

Figura I11. 103. Servidor de autenticacién.

B | CA\Users\PCUSER\Desktop'\RX\avatarstorage\AvatarStorage.exe |51E|_ﬁ—h]

1: Loaded database dll IDataBaseHandler Intewrface
1: Loaded authentication dl1 IAuthentication Interfac

1: AUATARSTORAGE: Attempting to load PersonallnventoryService.d

1: Inventorystorage: Attempting to load Personallnuent
.dl1
[Inventoryl: Sglite — connecting: inventoryStore.db
1: Populated Inventory Folders Definitions
1: Populated Inventory Items Definitions
1: Added IInventoryData Interface
1: LoadDatabasePFlugin: Attempting to load Personallnvent

11

1: Added S5QLite Asset storage engine 1.H.8.8

REST1: In Get Regquest

1: AUATARSTORAGE: Loaded personal inventory plugin

1: Starting up HITP Server

1: Listening port: 10008

1: Server address: 127.8.8.1
AUATARSTORAGE]: Type “shutdown' + Enter to guit

1: Starting http listener

L
L
[
L
d
L
[
L
[
[
L
[
L

Figura I11. 104. Servidor de almacenamiento de avatares.

Se ha abierto al visor RealXtend instalado previamente para ingresar al metaverso, las
credenciales del usuario por defecto son: usuario = testuser@127.0.0.1, clave=test y se

debe conectar al grid Authentication Server Home Grid, ver Figura I11. 105.


mailto:testuser@127.0.0.1
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M realXtend

Quick Guide to local realXtend

Install and start server

1) Download and unpack the server

2)In Wi XP: Run Star -bat
In Vista run in admini mode

3) Wait until all 3 servers are started

Login to your server

1) User name: testuser@127.0.0.1

2) Password: test

3) Connect To: Authentication Home Grid
4) Press connect

eGP

UserName:  [testuser@127.0.0.1 Connect To: [Authentication Server Home Grid B3

Contrasenia:  **+] i Recordar contrasefia L Conectar - L Salir L Preferencias... J

1.20.13 (91224)

Figura I11. 105. Visor RealXtend.

Al ingresar se puede observar el grid que se encuentra desarrollador y que se inicia en el

servidor (Figura Il1. 106).

Archivo _Editar __Ver Mundo _ Ayuda _ Coral 10:45PM PST_

X realXtend B i e I ™ L e e— A 10X |

[ ristorial | [Ciick here to chat Decir [Postures . x|[ 8T O B O ==a¢ [Bakan][a)]
[Fepat || communicate | |[E55 parandevolar [ C5) toinsianines £ Busear ]|@ Constuir [[=— [[@  minimapa- @ mventario ]
Figura I11. 106. Grid de RealXtend.
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Se ha cambiado la apariencia del avatar para lo cual se debe ir al mend ver vy
seleccionar la opcion avatar generator, la cual tiene vestimenta desarrollada que puede
ser utilizar para cambiar la apariencia de acuerdo a los distintos gustos, ver la pantalla

del generador de avatar en la Figura I11. 107.

X realxtend

Figura I11. 107. Cambio de apariencia del avatar con avatar generator.

34 PROCESAMIENTO DE ANALISIS

El analisis ha sido realizado entre los metaversos Second Life y OpenSim en los cuales
se ha logrado efectuar la configuracion de Sloodle, RealXtend no se encuentra en el
analisis dado que en este metaverso no se ha podido realizar las configuraciones
correspondientes para la interaccion con Sloodle porque Tundra gque es la Gnica versién
disponible fue lanzada recientemente la cual no estable, ademas no existe un paquete

Sloodle especifico para RealXtend.

La Tabla I1I. 111 muestra la lista de indicadores a evaluar, los mismos que permitiran

llegar a un resultado que exprese cudl de las dos herramientas brinda mayores
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facilidades para la creacion de entornos 3D a la hora de implementar un ambiente de

ensefianza-aprendizaje.

Tabla I11. 111. Tabla de indicadores para la evaluacion.

INDICADORES DE EVALUACION

INDICADOR REFERENCIA
Facilidades de instalacion IG-1
Amigabilidad IG-2
Portabilidad IG-3
Documentacion IG-4
Fiabilidad IG-5
Costos I1G-6
Recursos IG-7
Ubicacion del Servidor IG-8
Personalizacion IF-1
Creacion de usuarios IF-2
Creacion de objetos IF-3
Facilidades para guardar objetos IF-4
Disponibilidad de texturas para objetos IF-5
Facilidades de navegacion IF-6
Compatibilidad con Sloodle IF-7
Utilizacion de herramientas Sloodle IF-8

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.
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En la Tabla Ill. IV se encuentran las valoraciones: cualitativa, cuantitativa y porcentual,

que se utilizara ene | analisis en de cada indicador.

Tabla I11. 1V. Tabla de valoraciones.

VALORACION VALORACION PORCENTAJE

CUALITATIVA  CUANTITATIVA

Malo 1 20%
Regular 2 40%
Bueno 3 60%
Muy Bueno 4 80%
Excelente 5 100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.
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IG-1 FACILIDADES DE INSTALACION

Tabla I11. V. Tabla comparativa de facilidades de instalacién.

IG-1 FACILIDADES DE INSTALACION

HERRAMIENTA | V. CUALITATIVA

V. CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life Excelente

5

100%

OpenSim Excelente

5

100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

100%
80%
60%
40%
20%

IG-1 FACILIDADES DE INSTALACION

0%
Second Life

OpenSim

Figura I11. 108. Gréfico comparativo porcentual de facilidades de instalacion.

Interpretacion: Segun se puede observar en el grafico de la Figura Ill. 108 las dos

herramientas han obtenido una valoracion de excelente (100%) dado que no presentan

complejidad a la hora de la instalacion pues en el caso de Second Life se crea una

cuenta para el metaverso e instala el visor; para OpenSim es necesario descargar el

servidor OpenSim el mismo que permite la ejecucién del metaverso y aparte es

necesario la instalacion del cliente denominado visor que permite la inmersion.
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1G-2 AMIGABILIDAD

Tabla I11. VI. Tabla comparativa de amigabilidad.

1G-2 AMIGABILIDAD

HERRAMIENTA V. CUALITATIVA V.CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life Excelente 5 100%

OpenSim Excelente 5 100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IG-2 AMIGABILIDAD

100%
80%
60%
40%

20%
0%

Second Life OpenSim

Figura I11. 109. Grafico comparativo porcentual de amigabilidad del cliente.

Interpretacion: Second Life y OpenSim son excelentes (100%) en lo relacionado a la
sus visores ( Figura Ill. 109) presentan caracteristicas muy amigables e intuitivas, es
decir se puede navegar por las opciones del menl e interpretar la funcionalidad
correspondiente de las opciones, cabe mencionar que existen varios visores disponibles
en la red, en este trabajo se ha descubierto que el visor Hippo de OpeSim y el visor de

Second Life siguen un principio muy similar.



-115-

IG-3 PORTABILIDAD

Tabla I11. VII. Tabla comparativa portabilidad.

1G-3 PORTABILIDAD

HERRAMIENTA V. CUALITATIVA V.CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life Excelente 5 100%

OpenSim Excelente 5 100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IG-3 PORTABILIDAD

100%
80%
60%
40%

20%

0%
Second Life OpenSim

Figura I11. 110. Gréfico comparativo porcentual de portabilidad.

Interpretacion: Los dos metaversos son excelentes (100%) en portabilidad o soporte en
varias plataformas ( Figura I11. 110). Second Life ofrece versiones del visor para Linux,
Mac y Windows en lo relacionado a su servidor no se puede determinar la portabilidad
debido a que este es administrado por la compafiia de Second Life ; el visor y el

servidor de OpenSim puede ser ejecutado en Linux Mac y Windows.
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IG-4 DOCUMENTACION

Tabla I11. VIII. Tabla comparativa de documentacion.

1G-4 DOCUMENTACION

HERRAMIENTA V. CUALITATIVA V.CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life Excelente 5 100%

OpenSim Muy Bueno 4 80%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IG-4 DOCUMENTACION

100%
80%
60%

40%

20%

0%
Second Life OpenSim

Figura I11. 111. Gréfico comparativo porcentual de documentacion.

Interpretacion: Second Life es excelente (100%, Figura Ill. 111) porque posee mayor
cantidad de documentacion referente al funcionamiento del metaverso, cuenta con una
comunidad de usuarios blogs, foros y videos tutoriales. OpenSim es muy bueno (80%)
dado que cuentan también con una comunidad de usuarios blogs, foros, videos tutoriales
con la diferencia en la cantidad de informacion la cual es menor en comparacion a

Second Life. Los tutoriales de Second Life pueden ser utilizados en OpenSim.
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IG-5 FIABILIDAD

Tabla I11. IX. Tabla comparativa de fiabilidad.

1G-5 FIABILIDAD

HERRAMIENTA V. CUALITATIVA V.CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life Muy Bueno 4 80%

OpenSim Bueno 3 60%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IG-5 FIABILIDAD

80%
60%
40%

20%

0%

Second Life OpenSim

Figura I11. 112. Grafico comparativo porcentual de fiabilidad.

Interpretacion: EI metaverso Second Life es muy bueno (80%) en fiabilidad (Figura
I1l. 112) porque ofrece versiones muy estables, ademas el visor es actualizado
automaticamente cada vez que se lanza una nueva version, OpenSim es bueno (60%)
porgue las versiones son estables pero pueden estar sujetas a errores dado que es el

producto de un desarrollo en conjunto de una comunidad.
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IG-6 COSTO

Tabla I11. X. Tabla comparativa de costos.
IG-6 COSTO
HERRAMIENTA V. CUALITATIVA | V. CUANTITATIVA  PORCENTAJE
Second Life Bueno 3 60%
OpenSim Excelente 5 100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IG-6 COSTO

100%

50%

0%

Second Life

OpenSim

Figura I11. 113. Gréafico comparativo porcentual de costo.

Interpretacion: En cuanto a costos OpenSim es excelente (100%) al ser codigo abierto

y no tener costo; en cuanto a Second Life es bueno en un 60%( Figura Ill. 113) porque

se puede ser un residente al elegir una cuenta gratuita la cual le permite incursionar en

el metaverso, pero si desea contar con un terreno para construir, subir texturas para la

creacion de objetos, realizar compras se debe contar con dinero virtual, el linden dollar

que es la moneda la cual tiene un valor real que implica inversion.
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IG-7 RECURSOS

Tabla I11. XI. Tabla comparativa de recursos.

IG-7 RECURSOS

HERRAMIENTA V. CUALITATIVA V.CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life Regular 2 40%

OpenSim Muy bueno 4 80%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IG-7 RECURSOS

80%
60%
40%
20%

0%

Second Life OpenSim

Figura I11. 114. Gréfico comparativo porcentual de recursos.

Interpretacion: En cuanto a recursos hardware (Figura Ill. 114) que utilizan los
metaversos, OpenSim es muy bueno (80%) porque exhibe mayores ventajas al ser un
entorno creado por la empresa, se puede limitar la creacion de objetos y texturas las
cuales influyen en la carga del metaverso, mientras que Second Life es regular 40% al
presentar mayor calidad y cantidad de objetos lo cual requiere una tarjeta gréafica con
mas potencialidad, implica mayor cantidad de memoria RAM y mayor capacidad de
procesamiento para obtener una inmersion mas llevadera y poder evitar los lags o

retardos que pueden ocasionar estrés en los residentes.
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IG-8 UBICACION DEL SERVIDOR

Tabla I11. XII. Tabla comparativa de ubicacién del servidor.

IG-8 UBICACION DEL SERVIDOR

HERRAMIENTA V. CUALITATIVA V.CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life Muy Bueno 4 80%

OpenSim Excelente 5 100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IG-8 UBICACION DEL SERVIDOR

100%
80%
60%
40%

20%

0%
Second Life OpenSim

Figura I11. 115. Grafico comparativo porcentual de ubicacién del servidor.

Interpretacion: En el indicador ubicacion del servidor (Figura Ill. 115), OpenSim es
excelente (100%) porque el servidor no es administrado por terceros, si no por el
personal administrativo del area de sistemas de la empresa, teniendo asi mayor control
de la administracion. En cuanto a Second Life la ubicacion del servidor es muy bueno
(80%) dado que no se puede efectuar ningln cambio en el servidor que se encuentra
remoto y no se tiene mayor control sobre él porque este no es de propiedad de la

empresa.
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IF-1 PERSONALIZACION

Tabla I11. XI11. Tabla comparativa de personalizacion.

IF-1 PERSONALIZACION

HERRAMIENTA V. CUALITATIVA V.CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life Excelente 5 100%

OpenSim Excelente 5 100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IF-1 PERSONALIZACION

100%
80%
60%
40%
20%

0%
Second Life OpenSim

Figura I11. 116. Grafico comparativo porcentual de personalizacion.

Interpretacion: En lo que se refiere a la personalizacion del cliente los dos metaversos
obtuvieron un 100% (Figura Ill. 116), porque tanto el visor de Second Life como el
visor Hippo de OpenSim presentan la opcion de preferencias (Ctrl+P) en la cual se
puede realizar las configuraciones que se estime conveniente de acuerdo a las
necesidades o gustos, entre las opciones que se pueden configurar se encuentran el
idioma, opciones para la calidad y velocidad de gréaficos, opciones de audio video,

opciones para personalizar el chat, entre otras.
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IF-2 CREACION DE USUARIOS

Tabla 1. XIV. Tabla comparativa de creacion de usuarios.

IF-2 CREACION DE USUARIOS

HERRAMIENTA | V. CUALITATIVA V.CUANTITATIVA  PORCENTAJE
Second Life Excelente 5 100%
OpenSim Muy Bueno 4 80%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

100%

80%

60%

40%

20%

IF-2 CREACION DE USUARIOS

0%

Second Life

OpenSim

Figura I11. 117. Grafico comparativo porcentual de creacion de usuarios.

Interpretacion: Second Life es excelente (100%) en la creacion de usuario (Figura I11.

117), porque es independiente del administrador es decir los usuario crean sus propias

cuentas mediante el registro en la pagina web, en contraste en OpenSim obtuvo el 80%

debido que el administrador del metaverso crea las cuentas en el servidor para que los

usuarios puedan ingresar y hacer uso del avatar que se crea con la cuenta.
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IF-3 CREACION DE OBJETOS

Tabla I11. XV. Tabla comparativa de creacion de objetos.

IF-3 CREACION DE OBJETOS

HERRAMIENTA V. CUALITATIVA V. CUANTITATIVA PORCENTAJE
Second Life Bueno 3 60%
OpenSim Excelente 5 100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.
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IF-3 CREACION DE OBJETOS

Second Life

OpenSim

Figura I11. 118. Gréfico comparativo porcentual de creacién de objetos.

Interpretacion:El metaverso OpenSim es excelente (100%, Figura Ill. 118) porgue no

tiene que pagar un terreno para construir el entorno de ensefianza- aprendizaje , ademas

que los objetos que se creen estaran seguros debido a que estos no pueden ser borrados

por otra persona gque no sea el propietario, esto no sucede en Second Life que obtuvo el

60% dado que se debe obtener respaldos periddicos para poder restaurarlos si ocurre

algun problema con el servidor y es necesario contar con un espacio propio para poder

tener la certeza que dichos objetos no desapareceran, dado que también se puede crear

objetos en las denominadas cajas de arena las cuales son limpiadas cada cierto tiempo

segun la configuracién del propietario .
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IF-4 FACILIDADES PARA GUARDAR OBJETOS

Tabla 1. XVI. Tabla comparativa de facilidades para guardar objetos.

IF-1 FACILIDADES PARA GUARDAR OBJETOS

HERRAMIENTA | V. CUALITATIVA V. CUANTITATIVA | PORCENTAJE

Second Life Bueno 3 60%

OpenSim Excelente 5 100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IF-1 FACILIDADES PARA
GUARDAR OBJETOS

100%

50%

0%
Second Life OpenSim

Figura I11. 119. Grafico comparativo porcentual de facilidades para guardar objetos.

Interpretacion: OpenSim es excelente Figura Ill. 119 al presentar mayor ventaja al
momento de guardar objetos en el inventario de un avatar dado que este metaverso es
de codigo abierto y no pagado por lo que los objetos pueden ser tomados y guardados
claro siempre y cuando lo permitan los permisos correspondientes. En lo que refiere a
las facilidades para guardar objetos en el inventario de un avatar en Second Life es
bueno (60%) al ser mas complejo porque ademas de contar con los permisos se debe
tomar en cuenta que la mayoria de objetos tienen un valor monetario, lo cual puede
Ilegar a ser una limitante, con esto no se quiere decir que no haya lugares en los cuales
se ofrezca objetos de manera gratuita, algunos objetos que se puede conseguir son:

texturas, vestimenta, disefios, etc. entre otros.
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IF-5 DISPONIBILIDAD DE TEXTURAS PARA OBJETOS

Tabla 1. XVI1. Tabla comparativa de disponibilidad de texturas para objetos.

IF-5 DISPONIBILIDAD DE TEXTURAS PARA OBJETOS

HERRAMIENTA V. CUALITATIVA V.CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life Muy Bueno 4 80%

OpenSim Bueno 3 60%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IF-5 DISPONIBILIDAD DE TEXTURAS
PARA OBJETOS
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Figura I11. 120. Gréafico comparativo porcentual de disponibilidad de texturas.

Interpretacion: Las texturas predeterminadas para el uso en Second Life son mas
variadas por lo que obtuvo un 80%( Figura Ill. 120), incluso se puede conseguir mas
texturas ya sea de manera gratuita o pagada, si se desea importar una textura este
procedimiento tiene un valor monetario. OpenSim es bueno (60%) pues las texturas que
se pueden utilizar de forma predeterminada son varias pero en ocasiones es necesario
subir por cuenta propia dichas texturas al inventario para lograr disefios mas

personalizados.



IF-6 FACILIDADES DE NAVEGACION

Tabla I11. XVIII. Tabla comparativa de facilidades de navegacion.
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IF-6 FACILIDADES DE NAVEGACION

HERRAMIENTA

V. CUALITATIVA

V. CUANTITATIVA PORCENTAJE

Second Life

Excelente

5

100%

OpenSim

Muy Bueno

4

80%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IF-6 FACILIDADES DE NAVEGACION
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Figura I11. 121. Gréfico comparativo porcentual de facilidades de navegacion.

Interpretacion: EI metaverso Second Life es excelente (100%) debido a que brinda

totalidad en la facilidad de navegacion (Figura I11. 121), la navegacion se torna facil ya

sea que se busque la ubicacion o se cuente con la SLURL (direccion de un lugar ) del

lugar que desea visitar (teletransportarse). OpenSim obtuvo el 80% por que

dependiendo del cliente que se utilice se debe hacer configuraciones para poder ingresar

en otras regiones, algunos visores de OpenSim también ofrecen la posibilidad de

ingresar al metaverso de Second Life.
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IF-7 COMPATIBILIDAD CON SLOODLE

Tabla 1. XIX. Tabla comparativa de compatibilidad con Sloodle.

IF-6 COMPATIBILIDAD CON SLOODLE

HERRAMIENTA

V. CUALITATIVA V. CUANTITATIVA  PORCENTAJE

Second Life

Excelente 5

100%

OpenSim

Excelente 5

100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.
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Figura I11. 122 Gréfico comparativo porcentual de compatibilidad con Sloodle.

Interpretacion: Las dos herramientas son excelentes 100% en la compatibilidad con
Sloodle ( Figura Il1. 122), dado que se encuentran disponibles los paquetes Sloodle Set
tanto para Second Life como para OpenSim, la diferencia es el formato de los archivos,
en Second Life el Sloodle Set es almacenado en el inventario del avatar correspondiente
que descarga el paquete, en cambio en OpenSim el archivo del Sloodle Set debe ser

cargado desde la consola del servidor OpenSim por el administrador de la region del

mundo virtual.
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IF-8 UTILIZACION DE HERRAMIENTAS SLOODLE

Tabla I11. XX. Tabla comparativa de utilizacién de herramientas Sloodle.

IF-8 UTILIZACION DE HERRAMIENTAS SLOODLE

HERRAMIENTA | V. CUALITATIVA V. CUANTITATIVA | PORCENTAJE

Second Life Excelente 5 100%

OpenSim Excelente 5 100%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

IF-8 UTILIZACION DE
HERRAMIENTAS SLOODLE

100%

50%

0%

Second Life OpenSim

Figura I11. 123. Comparativo porcentual de utilizacion de herramientas Sloodle.

Interpretacion: Las herramientas Sloodle de los dos metaversos son excelentes (100%,
Figura 11l. 123). La utilizacion de las herramientas del Sloodle Set que pueden ser
empleados tanto en Second Life como en OpenSim es fécil, guiado e intuitivo, la
configuracién de cada una de las herramientas se lo realiza de la misma manera en los
dos metaversos. Las versiones del Sloodle Set utilizadas en este proyecto son: Sloodle
Set 1.2 para Second Life la misma que incorpora dos nuevas herramientas que son
Tracker- Button y el Tracker-Scanner herramientas que no se encuentran en la version

Sloodle Set 1.0 utilizada en OpenSim.
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3.5  ANALISIS DE RESULTADOS

En esta seccion se presenta el andlisis de los resultados de las valoraciones asignadas a
los indicadores. En la Tabla I1l. XXI se muestra el resumen del céalculo del analisis
realizado para determinar cuél de las dos herramientas para la creacion de metaversos
brinda mayores facilidades a la hora de desarrollar un entorno de ensefianza-aprendizaje

3D.

Tabla I11. XXI. Tabla de resumen de analisis de indicadores.

_;} Second Life OpenSim

REF. INDICADOR V.Escala | Porcentaje | V.Escala | Porcentaje
IG-1 | Facilidades de instalacién 5 6% 5 6%
IG-2 | Amigabilidad 5 6% 5 6%
IG-3 | Portabilidad 5 6% 5 6%
IG-4 | Documentacion 5 6% 4 5%
IG-5 | Fiabilidad 4 5% 3 4%
IG-6 | Costo 3 4% 5 6%
IG-7 | Recursos 2 3% 4 5%
IG-8 | Ubicacion del Servidor 4 5% 5 6%
IF-1 |Personalizacion 5 6% 5 6%
IF-2 | Creacidn de usuarios 5 6% 4 5%
IF-3 | Creacidn de objetos 3 4% 5 6%
IF-4 | Facilidades para guardar objetos 3 4% 5 6%
IE-5 (I)Dt:jsgt(())rsubllldad de texturas para 4 504 3 4%
IF-6 |Facilidades de navegacion 5 6% 4 5%
IF-7 | Compatibilidad con Sloodle 5 6% 5 6%
IF-8 gltcl)lc:é?glon de herramientas 5 6% 5 6%
TOTAL 68 85% 72 90%

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez A.
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Para obtener un valor porcentual final en el analisis se ha realizado el célculo de la
media o promedio, utilizando la valoracion de la escala de 1-5 que fue asignada a cada

indicador, mismos que se encuentran en la Tabla 1. XXI.

Para realizar el calculo se ha tomado en cuenta que:

e El valor madximo que puede ser asignado a un indicador es 5.

e EI valor méximo total que puede sumar una herramienta en sus indicadores
(columna V.Escala) de la Tabla I11. XXI es 80.

e EI valor maximo que puede sumar una herramienta en todos los valores
porcentuales de sus indicadores es 100%.

e Para el calculo del valor porcentual que aporta cada indicador a una herramienta se
ha utilizado la siguiente formula.

V.%=(V.Escala*100)/SMI

Donde
V. %= Valor porcentual.
V.Escala= Valor de la escala de un determinado indicador.

SMI=Sumatoria maxima de indicadores de una herramienta, el valor es igual a 80.

e Para obtener el valor total porcentual de una herramienta se ha sumado todos los

valores porcentuales calculados de la columna porcentaje de la Tabla 111. XXI.

En la Figura Ill. 124 se muestra de manera grafica los resultados del analisis realizado
sobre las dos herramientas que permiten la creacion de un entorno de ensefianza-

aprendizaje 3D.
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RESULTADO DE ANALISIS DE
INDICADORES

90%

Second Life OpenSim

Figura I11. 124. Grafico resultado del analisis entre Second Life y OpenSim.

Interpretacion final: Second Life y OpenSim son excelentes en cuanto a las facilidad
de instalacion, dado que el proceso no es complejo y es guiado, sus visores o clientes
presentan caracteristicas muy amigables e intuitivas, es decir se puede navegar por las
opciones del menu e interpretar la funcionalidad correspondiente de las mismas, ambos
metaversos son multiplataforma ofrecen versiones para Linux, Mac y Windows, sus
visores presentan la opcion preferencias (Ctrl+P) en la cual se puede realizar las
configuraciones de personalizacion que se estime conveniente de acuerdo a las
necesidades o gustos; se encuentran disponibles los paquetes Sloodle Set tanto para
Second Life como para OpenSim, la utilizacion de las herramientas del Sloodle Set que
pueden ser empleados en Second Life como en OpenSim es facil, guiada e intuitiva,
ademas la configuracion de las herramientas se la realiza de manera similar en los dos

metaversos.
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Second Life es superior en un 20 % a OpenSim, en la documentacion porque posee
mayor cantidad de documentacion referente al funcionamiento del metaverso, cuenta
con una comunidad de usuarios blogs, foros y videos tutoriales, ademas ofrece
versiones muy estables y su visor es actualizado automaticamente cada vez que se lanza
una nueva version, la creacion de cuentas es independiente del administrador es decir
los usuario crean sus propias cuentas mediante el registro en la pagina web, las texturas
predeterminadas para el uso en Second Life son mas variadas y ademas se puede
conseguir mas texturas ya sea de manera gratuita o pagada, Second Life brinda totalidad

en la facilidad de navegacion.

OpensSim supera en un 40% a Second Life, OpenSim es distribuido de manera gratuita,
ademas no es necesario pagar por un terreno o el mantenimiento del mismo, exhibe
mayores ventajas en la utilizacion de recursos hardware, en la creacion de objetos no es
necesario pagar por un terreno para construir el entorno de ensefianza- aprendizaje ,
ademas que los objetos que se creen estaran seguros debido a que estos no pueden ser
borrados por otra persona que no sea el propietario, presenta mayor ventaja al momento
de guardar objetos en el inventario de un avatar dado que este metaverso es de codigo
abierto y no pagado por lo que los objetos pueden ser tomados y guardados siempre y

cuando se cuente con los permisos correspondientes.

OpenSim es superior a Second Life en un 20% en el cuanto a la ubicacién del servidor,
porque el servidor no es administrado por terceros, si no por el personal administrativo
del area de sistemas de la empresa, teniendo asi mayor control de la administracion del

mismo.
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Mediante el analisis realizado en el cual se ha considerado aspectos generales y
especificos que influyen en los metaversos a la hora de crear un entorno virtual de
ensefanza-aprendizaje 3D, se ha obtenido como resultado final un 85% en los
indicadores concernientes al metaverso de Second Life y un 90% en el metaverso de
OpenSim obteniendo asi una mayor puntuacion y superando a Second Life en 5%, por
lo que el desarrollo de la aplicacion del entorno de ensefianza-aprendizaje 3D que utiliza
Sloodle como herramienta principal para la asignatura de Redes e Integracion de la
Escuela de Ingenieria en Sistemas de la Facultad de Informatica y Electronica de la

Escuela Superior Politécnica de Chimborazo se desarrollara en el metaverso OpenSim.

3.6 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS
La comprobacion de la hipdtesis ha sido realizada mediante la utilizacién de la prueba ji
cuadrado (x?), también denominada chi cuadrado, en este proceso se ha planteado una

hipétesis nula.

Hi= El entorno dotado por Second Life es el que brinda mas facilidades en la creacion

de un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje 3D.

Ho= El entorno dotado por Second Life no es el que brinda méas facilidades en la

creacion de un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje 3D.
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La Tabla I11. XXII muestra los valores obtenidos por las herramientas Second Life y

OpenSim en cada indicador evaluado , los mismos que seran utilizados para realizar el

célculo del valor de x2, en la tabla se encuentra calculado la suma total de los valores

de las filas, columnas y el valor total de la sumatoria de estos.

Tabla 111. XXI1. Tabla con valores para el calculo de x2.

HERRAMIENTA

INDICADOR SEISIC:)END OPENSIM TOTAL FILA
Facilidades de instalacion 5 5 10
Amigabilidad 5 5 10
Portabilidad 5 5 10
Documentacion 5 4 9
Fiabilidad 4 3 7
Costo 3 5 8
Recursos 2 4 6
Ubicacion del Servidor 4 5 9
Personalizacion 5 5 10
Creacion de usuarios 5 4 9
Creacion de objetos 3 5 8
Facilidades para guardar objetos 3 5 8
Disponibilidad de texturas para
objetos 4 3 U
Facilidades de navegacion 5 4 9
Compatibilidad con Sloodle 5 5 10
Utilizacion de herramientas
Sloodle S S =

140
TOTAL COLUMNA 68 72 TOTAL
GENERAL

Fuente: Propia.

Elaborado por: Lorena Lopez A.

La Tabla 1. XXIII muestra los resultados obtenidos del calculo realizado, donde:

fo= frecuencia obtenida.

fe= frecuencia esperada.

fe= (Total fila*Total columna) /Total general.
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Tabla 1. XXI11. Tabla de calculo x2.

CELDA | fo fe (fo—fe)?/fe
1 5 4,8571 0,0042
2 5 5,1429 0,0040
3 5 4,8571 0,0042
4 5 5,1429 0,0040
5 5 4,8571 0,0042
6 5 5,1429 0,0040
7 5 4,3714 0,0904
8 4 4,6286 0,0854
9 4 3,4000 0,1059
10 3 3,6000 0,1000
11 3 3,8857 0,2019
12 5 4,1143 0,1907
13 2 2,9143 0,2868
14 4 3,0857 0,2709
15 4 4,3714 0,0316
16 5 4,6286 0,0298
17 5 4,8571 0,0042
18 5 5,1429 0,0040
19 5 4,3714 0,0904

20 4 4,6286 0,0854
21 3 3,8857 0,2019
22 5 4,1143 0,1907
23 3 3,8857 0,2019
24 5 4,1143 0,1907
25 4 3,4000 0,1059
26 3 3,6000 0,1000
27 5 4,3714 0,0904
28 4 4,6286 0,0854
29 5 4,8571 0,0042
30 5 5,1429 0,0040
31 5 4,8571 0,0042
32 5 5,1429 0,0040

TOTAL 2,7848

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez A.

Refiriéndose a la Tabla I11. XXIII, se puede apreciar que el valor calculado para x? es
igual a 2,7848 el cual serd denominado como valor estadistico x? de la prueba. Para
poder realizar la comprobacion de aceptacion o rechazo de la hipotesis nula (Ho) se ha

hecho referencia a la tabla de distribucion de chi cuadrado (ver ANEXO C) seguln los



- 136 -

grados de libertad y tomando en cuenta un nivel de significancia (probabilidad de error)
de a=0,05.
Grados de libertad= (nimero filas -1*numero de columnas -1)

Grados de libertad = 15.
Los valores obtenidos de la prueba son:

Valor estadistico de x? de la prueba =2,7848

Valor critico de x? de la tabla de distribucion =24,9958

Por tanto como x2de la prueba (2,7848) es menor que x? de la tabla (24,9958) se
considera como una prueba de variaciéon casual donde la Ho es aceptada (Figura IlI.
125), es decir “El entorno dotado por Second Life no es el que brinda mas

facilidades en la creacion de un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje 3D”.

Se acepta Hp

Se rechaza Hy
2 2
Xprueba X;)'rueba

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29
2
mela

Figura I11. 125. Curva de aceptacion de Ho en x2.



CAPITULO IV

IMPLEMENTACION DEL ENTORNO VIRTUAL DE ENSENANZA

APRENDIZAJE 3D

En el desarrollo del entorno virtual de ensefianza-aprendizaje 3D para la asignatura de
Redes e Integracion se ha aplicado la metodologia tradicional en cascada, la misma que
establece un desarrollo rigido y lineal que implica el inicio de una nueva etapa siempre
y cuando se haya terminado la anterior, las etapas implicadas en esta metodologia son:
analisis de requerimientos en la cual se ha realizado los respectivos casos de uso, etapa
de disefio en la que se ha creado el disefio preliminar del terreno del mundo virtual, y
el disefio de la arquitectura a emplearse, en la etapa de implementacién se ha
construido la regién denominada TESIS E-learning 3D ESPOCH, también se ha creado
y configurado los objetos Sloodle segun los requerimientos y en la etapa de pruebas se

ha verificado el correcto funcionamiento de dichos objetos.
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4.1 METODOLOGIA TRADICIONAL EN CASCADA

Para el desarrollo del entorno de ensefianza aprendizaje 3D sobre la herramienta
OpenSim se ha utilizado la metodologia en cascada, la cual es considerada como un
enfoque clasico para el ciclo de vida del desarrollo, se puede decir que es un método

puro que implica un desarrollo rigido y linea.

El modelo en cascada, es un enfoque metodoldgico de orden en las etapas del proceso;
analisis de requerimientos, disefio, implementacion y pruebas de tal forma que el inicio

de cada etapa debe esperar a la finalizacién de la etapa anterior.

4.1.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

En esta etapa se realizd el analisis respectivo de los requerimientos del entorno de
ensefianza aprendizaje 3D, a continuacién se da a conocer las necesidades que debe
satisfacer el entorno.

1. El entorno debe permitir la interaccion del chat de la plataforma Moodle con el
metaverso.

2. Permitir consultar desde el entorno 3D los términos pertenecientes a glosarios
existentes en el curso de Redes e Integracion.

3. Proporcionar los medios para que los estudiantes puedan rendir evaluaciones
desde el metaverso, las mismas que tendrdn su origen en el curso de la
plataforma Moodle.

4. Proporcionar el medio necesario para poder realizar presentaciones

(exposiciones, conferencias, etc.) en el aula 3D.
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5. Permitir realizar consultas que estén relacionadas con la actividad encuesta de

Moodle.

6. Permitir el registro de usuarios en la plataforma Moodle desde el entorno 3D.

7. Permitir verificar si un avatar se encuentra registrado en Moodle.

8. Permitir realizar evaluaciones mediante juegos.

Se ha realizado los respectivos casos de uso en formato esencial, los cuales se utilizaran

para un mejor entendimiento de los requerimientos, ver Tabla IV. XXIV a la Tabla IV.

XXXI.

Tabla IV. XXI1V. Caso de uso requerimiento 1.

ID. CASO DE USO

Req. 01

NOMBRE CASO DE USO

Interaccion con sala de chat del curso.

ACTORES

Instructor, alumnos.

PROPOSITO

Permitir a los alumnos comunicarse por medio del chat ya
sea desde Moodle a OpenSim o viceversa.

VISION GENERAL

Los alumnos podran acceder a la sala de un chat
determinado en el curso de Redes e Integracion desde el
entorno de ensefianza aprendizaje 3D.

TIPO

Primario

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.

Tabla IV. XXV. Caso de uso requerimiento 2.

ID. CASO DE USO

Req. 02

NOMBRE CASO DE USO

Interaccion con glosarios del curso.

ACTORES

Instructor, alumnos.

PROPOSITO

Permitir a los alumnos consultar términos de un
determinado glosario creado en el curso de Redes e
Integracién desde el entorno 3D.

VISION GENERAL

Los alumnos podran consultar los términos de un glosario
desde el entorno 3D.

TIPO

Primario

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.
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Tabla V. XXVI. Caso de uso requerimiento 3.

ID. CASO DE USO

Req. 03

NOMBRE CASO DE USO

Interaccién evaluaciones.

ACTORES

Instructor, alumnos.

PROPOSITO

Permitir a los alumnos rendir las evaluaciones desde un
entorno 3D.

VISION GENERAL

Los alumnos podrén realizar las evaluaciones desde un
entorno virtual 3D el cual almacenara las respectivas
calificaciones en el curso de Moodle.

TIPO

Primario

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lépez.

Tabla IV. XXVI1. Caso de uso requerimiento 4.

ID. CASO DE USO

Req. 04

NOMBRE CASO DE USO

Presentaciones.

ACTORES

Instructor, alumnos.

PROPOSITO

Realizar presentaciones.

VISION GENERAL

Los alumnos podréan realizar presentaciones apoyados en
herramienta de Sloodle.

TIPO

Primario

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.

Tabla IV. XXVIII. Caso de uso requerimiento 5.

ID. CASO DE USO

Req. 05

NOMBRE CASO DE USO

Consultas.

ACTORES

Instructor, alumnos.

PROPOSITO

Realizar consultas a los alumnos del curso.

VISION GENERAL

El instructor podra realizar consultas a los estudiantes en el
metaverso, las cuales seran almacenadas en el curso de
Redes e integracion.

TIPO

Primario

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.
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Tabla V. XXIX. Caso de uso requerimiento 6.

ID. CASO DE USO

Req. 06

NOMBRE CASO DE USO

Registro de avatares.

ACTORES

Instructor, alumnos.

PROPOSITO

Permitir a los alumnos o invitados registrarse en el curso de
Moodle.

VISION GENERAL

Permitir que alumnos e invitados puedan registrarse en el
curso para que puedan realizar las actividades.

TIPO

Primario

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.

Tabla IV. XXX. Caso de uso requerimiento 7.

ID. CASO DE USO

Req. 07

NOMBRE CASO DE USO

Verificacion de avatares registrados.

ACTORES

Instructor, alumnos.

PROPOSITO

Permitir verificar si un usuario se encuentra registrado en la
base de datos del curso de Moodle.

VISION GENERAL

El entorno 3D debe permitir verificar que sus residentes se
encuentren registrados en el curso.

TIPO

Primario

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.

Tabla IV. XXXI. Caso de uso requerimiento 8.

ID. CASO DE USO

Req. 08

NOMBRE CASO DE USO

Evaluaciones mediante juegos.

ACTORES

Instructor, alumnos.

PROPOSITO

Permitir a los alumnos realizar evaluaciones mediante la
utilizacion de juegos.

VISION GENERAL

Los alumnos podran realizar las evaluaciones mediante la
utilizacion de dindmicas de juegos desde un entorno virtual
3D el cual almacenara las respectivas calificaciones en el
curso de Moodle.

TIPO

Primario

Fuente: Propia.
Elaborado por: Lorena Lopez.
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4.1.2 DISENO

En esta etapa se ha realizado un disefio preliminar del terreno del entorno 3D (Figura
IV. 126) el disefio del terreno cuenta con un area de espacios verdes, un area que
contenga edificaciones, un punto de encuentro para los estudiante y también un espacio

donde se pueda hacer uso de las herramientas Sloodle.

Edificaciéon Punto de
A== encuentro
e
Espacios
verdes Area de herramientas Sloodle

5

Figura 1V. 126. Disefio preliminar del terreno del entorno 3D.

En esta etapa también se ha determinado la arquitectura (Figura 1VV. 127) a emplearse
en el entorno de ensefianza-aprendizaje 3D, la arquitectura implica una conexion en red
local de los clientes con el servidor OpenSim y este a su vez requiere de una conexién
con un servidor web, en el cual se encuentre alojado el Sitio Moodle al que se va a

referenciar las herramientas del Sloodle Set.
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Servidor Moodle

Servidor OpenSim

Cliente Cliente Cliente

Figura IV. 127. Arquitectura entorno de ensefianza-aprendizaje.

4.1.3 IMPLEMENTACION

En la etapa de implementacion se ha desarrollado el entorno de ensefianza aprendizaje
virtual 3D, tomando en cuenta los requerimientos recibidos de parte del docente de la
asignatura de Redes e Integracion de la Escuela de ingenieria en Sistemas de la

ESPOCH.

En la implementacién del entorno se ha creado una region denominada Tesis E-learning
3D ESPOCH en el servidor OpenSim, a la cual se puede acceder desde un visor
instalado en el cliente. Para que los usuarios puedan acceder a la regidn se ha creado las

respectivas cuentas en el servidor OpenSim.

En el terreno de la region Tesis E-learning 3D ESPOCH se ha construido un ambiente

para acoger a los usuarios y que estos puedan llevar a cabo su el proceso de aprendizaje
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de una manera diferente a la tradicional, ver la construccién del terreno en la Figura 1V.

128.

Figura IV. 128. Terreno Tesis E-learning 3D ESPOCH

En la Figura IV. 129 se muestra la parte interior del edificio, lugar donde se expone el

contenido de la asignatura.

Figura 1V. 129. Vista interior del edificio.
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A continuacion se muestran los objetos y herramientas Sloodle construidos en la region.
Para poder utilizar las herramientas de Sloodle se ha cargado mediante la consola del
servidor OpenSim el archivo Sloodle Set.oar (version 1.0) el cual aparece en el
metaverso en forma de un podio (Figura IV. 130), su configuracion se la realiza
mediante un toque al objeto, la configuracion implica, crear un controlador Sloodle en
el curso de Moodle, relacionar el controlador con el podio y otorgar permisos, teniendo
la configuracion se debe descargar esta al objeto, una vez recibida la configuracion, se

puede crear los demas objetos.

Figura 1V. 130. Podio de Sloodle.
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WeblIntercom (Figura V. 131) es la herramienta Sloodle que permite la interconexion

entre los chats de Moodle y el mundo OpenSim.

Figura 1V. 131. Weblntercom.

MetaGloss (Figura IV. 132) permite que los residentes del metaverso puedan acceder a

un glosario de la plataforma Moodle y consultar los terminos ingresados en el.

Figura 1V. 132. MetaGloss.
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Quiz Chair (Figura V. 133) permite a los residentes realizar evaluaciones creadas en el

curso en Moodle desde el metaverso .

DETTGIOMOTENo . i

Figura 1V. 133. Quiz Chair.

Sloodle Presenter (Figura IV. 134) se ha creado para que pueda ser utilizado como

material para realizar expocisiones o conferencias.

S 2 = | ————

SO\ Saber para sor”

ESPOCH

-/ ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

Ing. Patricio Moreno

Lorena Lopez

Figura IV. 134. Presenter.
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Choice (Figura IV. 135) permite realizar encuestas a los residentes.

Figura IV. 135. Choice.

RegEnrol Booth (Figura IV. 136 ) permite a los residentes realizar el registro de su

avatar en Moodle mediante su cuenta y clave asignados en para el curso.

Figura IV. 136. RegEnrol Booth
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Login Zone (Figura IV. 137) permite verificar si su avatar se encuentra registrado en

Moodle, basta pasar sobre él.

Figura I1V. 137. Login Zone.

Quiz Pile-On (Figura 1V. 138) permite realizar evaluaciones mediante una dindmica de
juego, la cual consiste en que el avatar debe elegir la respuesta que considere correcta y
una vez terminada la evaluacién si la respuesta sobre la que se encuentra no es la

correcta el avatar caera.

Figura IV. 138. Quiz Pile-On.
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4.1.4 PRUEBAS
En esta fase se ha realizado pruebas del correcto funcionamiento de las herramientas

Sloodle empleadas en la implementacion del entorno ensefianza aprendizaje 3D.

e Herramienta Sloodle: WeblIntercom

o Descripcion: Un residente debe poder iniciar la grabacién del chat.

o Condiciones de ejecucion: Para que el usuario pueda iniciar la
grabacion debe tocar el objeto y seleccionar la opcion 1 que permite que
el WeblIntercom cambie su estado a ON.

v Entrada: El usuario debe utilizar el chat del visor para iniciar la
interaccion.

v Resultado esperado: EI mensaje ingresado en el historial del chat
aparecerd y podra ser visto por los demas residente ademas de
poder ser almacenado en la sala del chat del curso en Moodle.

v Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.

e Herramienta Sloodle: MetaGloss
o Descripcion: Un residente debe poder consultar algin término que se
encuentre registrado en glosario.
o Condiciones de ejecucion: El usuario debe tocar el objeto MetaGloss y
dirigirse al chat.
v Entrada: En el chat el usuario debe ingresar “/def “seguido de la

termino a buscar
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v" Resultado esperado: En un cuadro emergente aparecera el
término buscado.

v Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.

e Herramienta Sloodle: Quiz Chair

o Descripcion: Un residente debe poder sentarse en el Quiz chair para
poder realizar la evaluacion, debe poder ver las preguntas asi como poder
responder las mismas y una vez terminada la evaluacion debe visualizar
su puntuacion.

o Condiciones de ejecucion: Para que el usuario puede sentarse en el quiz
chair debe dar clic derecho sobre el objeto y seleccionar la opcion
sentarse, seguido aparece en una ventana las preguntas de la evaluacion.

v' Entrada: En la pantalla que contiene las preguntas debe
seleccionar la respuesta que considere dando clic en los botones
de las opciones.

v Resultado esperado: Una vez terminado de responder todas las
preguntas, debe aparecer el puntaje obtenido.

v Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.

e Herramienta Sloodle: Presenter
o Descripcion: Un residente debe poder utilizar el presenter.
o Condiciones de ejecucion: EL usuario debe tocar los botones con las
flechas que permiten que se carguen las paginas de la presentacion.

v' Entrada: EL usuario debe tocar las flechas.
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v" Resultado esperado: Las paginas de la presentacion se
visualizaran.

v Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.

Herramienta Sloodle: Choice
o Descripcion: Un residente debe poder seleccionar una opcion de las
preguntas de la encuesta.
o Condiciones de ejecucién: El usuario debe tocar la opcién que
considere.
v Entrada: El usuario debe tocar la opcién que considere.
v Resultado esperado: Las opciones seleccionadas deben ir
sumandose para mostrar los resultados en Moodle.

v Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.

Herramienta Sloodle: RegEnrol Booth
o Descripcion: El usuario debe poder registrar su avatar en Moodle
mediante el ingreso de su usuario y contrasefia.
o Condiciones de ejecucion: Para realizar el registro el usuario debe tocar
el objeto.
v' Entrada: Una vez que se cargue la pagina de Moodle el usuario
debe ingresar su usuario y contrasefia.
v' Resultado esperado: ElI usuario debe estar aparecer como
registrado.

v Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.
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Herramienta Sloodle: Login Zone
o Descripcion: Al pasar un residente por el Login Zone debe aparecer un
mensaje indicando si su avatar se encuentra registrado.
o Condiciones de ejecucion: El usuario debe pasar por el Login Zone.
v Entrada: El usuario debe pasar por el Login Zone.
v Resultado esperado: Se visualizara un mensaje en que se
indique si el avatar se encuentra registrado.

v Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.

Herramienta Sloodle: Quiz Pile-On
o Descripcion: Un residente debe poder hacer uso del Quiz Pile-On
o Condiciones de ejecucion:El usuario debe tocar el objeto y seleccionar
la opcidn 1= Star del mend que apareceré
v Entrada: Una vez iniciada la herramienta el usuario debe dar clic
derecho sobre la semiesfera que considere que contiene la
respuesta correcta y seleccionar la opcion ride que le permite
posarse sobre él.
v Resultado esperado: Al terminar la evaluacion si la respuesta
sobre la cual se encuentra no es la correcta el avatar debe caer.

v Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.



CONCLUSIONES

Mediante el andlisis realizado se ha determinado que OpenSim supera en un 5% a
Second Life dado que brinda mayores ventajas en cuanto a costos, utilizacion de

recursos hardware, creacion y almacenamiento de objetos y ubicacion del servidor.

Realizados los entornos prototipos, utilizando las herramientas Second Life,
OpenSim y RealXtend se determiné que Second Life y OpenSim brindan la

posibilidad de cargar y configurar Sloodle.

Mediante la utilizacion del paquete Sloodle Set se ha logrado combinar el entorno

de la plataforma Moodle con el mundo virtual de OpenSim.

Se ha desarrollado un entorno de ensefianza-aprendizaje virtual 3D en la asignatura
de Redes e Integracion, también se ha instalado el servidor OpenSim que contiene el
entorno de ensefianza-aprendizaje 3D y el visor Hippo en el laboratorio de realidad

virtual.



RECOMENDACIONES

1. En el caso de querer realizar un entorno que utilice Sloodle se debe tomar en cuenta
si el metaverso que se va a utilizar permite la carga y configuracién del mismo,
también se debe consideracion las ventajas y desventajas que ofrecen las versiones

disponibles.

2. Si se cuenta con recursos economicos para el desarrollo de un ambiente
Moodle/Sloodle/Second Life puede optar por la opcion que ofrece avatarclassroom

que fue desarrollada por los creadores de Sloodle.

3. Tomar como base esta investigacion para futuros proyectos que impliquen el
desarrollo de un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje sobre la plataforma
RealXtend que es distribuida de manera gratuita pero que en la actualidad no cuenta

con una version estable.



RESUMEN

Se realizd el andlisis de herramientas de creacion de mundos virtuales 3D para
determinar la herramienta que brinde mayores facilidades en la creacién de un entorno
de ensefianza- aprendizaje 3D, aplicado en la asignatura de Redes e Integracion de la

Escuela de Ingenieria en Sistemas de la ESPOCH.

Para el desarrollo del analisis se aplico el método cientifico inductivo, el cual se basa en
las etapas de observacion, formulacion de hipotesis, experimentacion y emision de
resultados, como técnicas se utilizd la observacion y el analisis comparativo de los
entornos prototipos desarrollados en Moodle, Second Life, OpenSim y RealXtend, en el
andlisis se ha determinado indicadores generales y especificos, los mismos que han sido
analizados y evaluados, mediante la utilizacion del paquete Sloodle Set se ha logrado

la interaccion de la plataforma Moodle con el metaverso OpenSim.

Concluido el anélisis se determiné que OpenSim obtuvo un 5% de superioridad en
facilidad para la creacion de un entorno virtual de ensefianza aprendizaje 3D frente a
Second Life, para la comprobacion de la hipotesis se ha utilizado Chi cuadrado
determinando que: el entorno dotado por Second Life no es el que brinda mas
facilidades en la creacion de un ambiente virtual; el desarrollo de la aplicacién se basé
en la metodologia tradicional en cascada que implicé las etapas de analisis de

requerimientos, disefio, implementacién y pruebas.



SUMARY

The analysis of tools for the creation of 3D virtual environments was done for
determining the tool that offers better facilities in creating a 3D teaching and learning
environment, by applying in the integration and networks subject of the System

Engineering School of the ESPOCH.

The inductive scientific method was applied for the development of the analysis, which
is based on the observation stages, hypothesizing, experimentation and emission of
results, comparative analysis and observation of the environment developed prototypes
in Moodle, Second Life, OpenSim and RealXtend were used as techniques, general and
specific indicators were determined in the analysis, which have been evaluated and
analyzed, the interaction of Moodle platform with the OpenSim metaverse was achieved

by means of Sloodle Set package.

Once the analysis was concluded it was determined that OpenSim obtained 5% of
superiority in ease for the creation of 3D virtual teaching and learning environments
against Second Life, Chi-square was used for Hypothesis testing by determining that:
the given environment for second life is not the one that provides more facilities in the
creations of a virtual environment; the development of the application was based in the
traditional cascade methodology that implied the analysis stage of requirement, design,

implementation and tests.



GLOSARIO

Avatar: Es la identidad virtual de un usuario.

Avatar Classroom: Es un sitio web Moodle / Sloodle llave conectado al mundo

virtual de Second Life.

Flexibilidad: Hace referencia a la amplitud con que las méaquinas, el conocimiento

técnico y las materias primas pueden ser utilizadas en otros productos o servicios.

Gestion: Hace referencia a la accion y a la consecuencia de administrar o gestionar

algo.

Lifelogging: Actividad de registrar todos y cada uno de los hechos de una persona.

LSM: Un Sistema de Gestion de Aprendizaje es una herramienta informatica,

habitualmente de gran tamafio, que permite la gestioén y presentacion de materiales

educativos a estudiantes.

Metaverso: Mundo virtual en 3D.

Moodle: Es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios Web basados

en Internet.

Pedagogia: Ciencia que se ocupa de la educacion y la ensefianza.


http://secondlife.com/

Qt: Es una biblioteca multiplataforma usada para el desarrollo de aplicaciones
con interfaz grafica de usuario, asi como también para el desarrollo de programas
sin interfaz grafica, como herramientas para la linea de comandos y consolas para

servidores.

SandBox: Llamadas también cajas de arena en Second Life, en las cuales puede
construir de forma gratuita cualquier cosa, con la Unica limitante que estos espacios

son restaurados periodicamente y se pierden los cambios realizados.

Second Life: Es un metaverso al cual se puede acceder por medio del internet.

Sim: Se denomina sim a una isla o regién en OpenSim.

Sloodle: Sloodle es un experimento de codigo abierto que mapea la estructura

Moodle a las actividades de Second Life, de modo que los disefiadores de cursos

puedan experimentar con una inmersion 3D para el aprendizaje.

Textura: Imagen que puede ser aplicada a la superficie de un objeto.

Tecnologia: Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cientificamente,

que permiten disefiar y crear bienes y servicios que facilitan la adaptacion al medio

ambiente y satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de las

personas.


http://es.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_(inform%C3%A1tica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiplataforma
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_gr%C3%A1fica_de_usuario

ANEXOS



ANEXO A

INSTALACION DE MOODLE

Moodle es un ambiente educativo virtual que permite la gestién de cursos en linea, a

continuacién se describe el proceso que se debe seguir para establecer el ambiente

Moodle.

DESCARGAR MOODLE

Para realizar la instalacion de Moodle se debe descargar el instalador, de la pagina de

Moodle en la seccidon descargas http: //download.moodle.org/, elegir la version que

desea instalar.

Moodle 2.6.0

MOODLE_26 1 .
- -
18 de noviembre 2013 Descargar  Descargar
22 dias 10 heras hace 26.6ME 45.1ME
73 hoy 180 hoy
[mds] [ [mds] [

5ha256] sha2561

INSTALACION DE MOODLE
Para poder realizar la instalacién de Moodle es necesario contar con un servidor web,

una base de datos y un intérprete de lenguaje de script, que puede ser XAMMP

(Apache, MySQL, PHP), el mismo que viene incluido en el paquete de instalacion de

Moodle, a continuacion se muestra el panel de control de XAMPP, con los servicios de

Apache y MySQL levantados.

18:28:14 [main]
18:28:14 [main]
15:28:14 [Apache]
15:28:14 [Apache]
1 [mysql]
1 [main]
18:28:14 [main]
18:26:14 [main]
18:26:14 [main]

9 e —— — — - - N
] XaMPP Control Panci VA [ Campied: May 7ih 2013 ] ————
XAMPP Control Panel v3.2.1 - conty

Modules )

Service Module  PID(s) Portls) Actions :"’J Neistal

2900 5 F E

Apache 1464 80, 443 I Stop ] [ Admin ] [ Config | [ Logs ] B Shell
MySaL 1532 3306 [ Stop || Admin | [ Config || Logs | Explarer
FileZilla Start Admin Config Logs = Senices
Mercury Start Admin Config Logs @ Help
Tomcat Admin Logs || Quit

All prerequisites found

Initializing Modules

XAMPP Apache is already running on port 80
KAMPP Apache is already running on port 443
KAMPP MySQL is already running on part 3306
The FileZilla module is disabled

The Mercury module is disabled

Starting Check-Timer

Control Panel Ready

-

mn

Como se ha mencionado anteriormente para realizar la instalacion de Moodle es

necesario contar con una base de datos por lo que debe crear la misma en MySQL

contenido en XAMPP.



Para crear la base de datos se debe ingresar en http://localhost/phpmyadmin desde el
navegador si se tiene el XAMMP de manera local si no sustituir localhost por la
direccién que corresponda y seleccionar la pestafia base de datos, ingresar el nombre de
la base y el tipo de codificacion que preferencialmente es utf8 general ci para proceder

a crear la base dar clic en el botén crear.

php

oH 3 © @ | Bases dedatos L] SQL %y Estado actual 27 Usuarios |« EX}
(Tablas recientes) .. =]

+— ) cdeol Bases de datos

b

-Ii-— i/ db_moodle

4+~ | information_schema

[ - & Crear base de datos @

+— | mysql

¥ performance_schema db_Moodle utfs_general_ci [=] Crear

P .

+— | phpmyadmin

.';._ | test Base de datos «  Accicén

P

+ 1 webauth cdcol a:| Comprobar los privilegios
db_Moodle =z Comprobar los privilegios
information_schema =7 Comprobar los privilegios
mysql =z Comprobar los privilegios

performance_schema =3 Comprobar los privilegios

phpmyadmin as| Comprobar los privilegios
test az| Comprobar los privilegios
webauth =] Comprobar los privilegios
Total: 8
+ Marcar todos Para los elementos que estan marcados: [} Eliminar

Una vez establecida la base se debe crear un usuario con todos los privilegios para lo
cual se debe dar clic en comprobar privilegios y seguido clic en agregar usuario.
Ingresar la informacion de la cuenta: nombre de usuario, servidor, contrasefia, marcar la
casilla otorgar todos los privilegios en la seccidn base de datos para el usuario, en los

privilegios globales marcar todos y clic en continuar.



Informacion de la cuenta

Mombre de usuario: | o) campo de t El

llopez

Servidor:

Local El localhost i

ontrasefia: Usz el campo det El

5 privilegios
Otorgar

W Otorgar

Privilegios globales (Marcar todos /Desmarcar todos)

N3 Los nombres ge ks priviiegias de MySGL esian exaresatos e ngiEs

Datos Estructura Administracion Limites de recursos
¥ sELECT o GEANT
v -l Not' 5/ cambia Jos pardmeiros de esias opskones 3 0 frang), remveve l lintie
o b
L4 L MAX QUERIES FER EOUR |0
o E

%

ATnERETE
SUELITRLEEE MRY UEDATES EFR EOUR |0
LOCE TABLES

RE -}

MAY CONNECTIONS PER HOUR (0

IENT
REFLICATION SLAVE
CHERTE TSER MAX USER_CONNECTIONS 0

RAAEEAEEAEE R
"

R

CREATE USER 'llopez'@ 'localhost’ IDENTIFIED BY '=++' A

GRANT ALL PRIVILEGES ON TO 'llopez'@'localhost’ IDENTIFIED BY '***' WITH GRANT OPTION MAX_QUERIES_PER_HOUR 0 MAX_CONNECTIONS_PER_HOUR 0 MAX_UPDATES_PER_HOUR 0
MAX_USER_CONNECTIONS O ;

GRANT ALL PRIVILEGES ON "db_Moodle™ . “ TO 'llopez’'@ localhost’;
[ Editar ] [ Grear of

& Usuarios con acceso a db_Moodle™

Usuaric Servidor Tipo  Privilegios  Conceder Accién

llopez  localhost global azt i & Editar los

Teniendo ya a disposicion la base de datos se procede a realizar la instalacién de
Moodle para lo cual se debe ingresar en el navegador a la direccion
http://localhost/moodle si es una instalacion local si no simplemente poner la direccion
que corresponda, para iniciar la instalacion en la pantalla inicial aparece los
componentes que necesita Moodle para funcionar y también se encuentra la opcion para

poder cambiar el idioma.


http://localhost/moodle

01 Instalacién - Moodle 26 (| x

€« C A | [ localhost/moodle/install.php

Instalacion

Idioma
Seleccionar idioma

Por favor, seleccione un idioma para el proceso de instalacién. Este idioma se usara también como idioma por
defecto del sitio, si bien puede cambiarse mas adelante.

Idioma | Espafiol - Internacional (es)  [+]

Seguido se ingresa las rutas: web, del directorio Moodle y el directorio de datos.

Confirme las rutas

Direccion Web
Direccion web completa para acceder a Moodle No es posible acceder a Moodle utilizanda mulfiples
direcciones. Si su sitio tiene varias direcciones plblicas debe configurar redirecciones permanentes en todas
ellas, excepto en esta. Si su sitio web es accesible tanto desde una intranet como desde Internet, escriba aqui
la direccidn pablica y configure su DNS para que los usuarios de su intranet puedan también utilizar la
direccién publica.

Directorio Moodle
Ruta completa del directorio de instalacién de Moodle.

Directorio de Datos
Usted necesita un espacio donde Moodle puede guardar los archivos subidos. En este directorio debe poder
LEER y ESCRIBIR el usuario del servidor web {por lo general 'nobody’, 'apache’ o 'www-data'), pero no debe
poderse acceder a esta carpeta directamente a través de la web. El instalador tratara de crearla si no existe.

Direccion Web http:/Nlocalhost/moodle
Directario Moodle [c-\xamppihtdocsimoadle

Directorio de Datos |¢-xampp\moadiedata



Se debe seleccionar el controlador de base de datos MySQL correspondiente.

Seleccione el controlador de la base de datos

Moodle soporta varios tipos de servidores de base de datos. Por favor, pdngase en contacto con el administrador
del servidor si no sabe qué tipo usar.

Tipo MySQL mejorado (native/mysqgli) |Z|

« Anterior | | Siguiente » |

Realizar las configuraciones correspondientes a los ajustes para la base de datos creada
en MySQL.

Ajustes de base de datos

MySQL mejorado (native/mysqli)

Ahora tiene que configurar la base de datos donde se almacenaran la mayoria de los datos de Moodle. La base de
datos solo podré crearse si el usuario de la base de datos tiene los permisos necesarios. El nombre de usuario y la
contrasefia ya deben existir. El prefijo de la tabla es opcional.

Servidor de la base de |jgcalhost
datos

Nombre de la base de b _moodle
datos

Usuario de la base de [jgpez
datos

Contrasefia de la base [jjgpez
de datos

Prefijo de tablas imq_

Puerto de la base de
datos

« Anteriar | | Siguiente »




Aceptar los términos y condiciones.

Moodle - Modular Object-Criented Dynamic Learning Environment
Copyright
Copyright (C) 1999 en adelante. Martin Dougiamas (http://moodle.com)

Este programa es software libre: usted puede redistribuirla y
/o modificarlo bajo los términas de la GNU (General Public License) publicada por la Fundacian para el Software Libre, ya sea la versidn 3 de dicha Licencia, o (a su eleccion) cualquier versian posterior

Este programa se distribuye con la esperanza de que sea (til, paro SIN NINGUNA GARANTIA: sin |a garantia implicita de COMERCIALIZACION o IDONEIDAD PARA UN PROPOSITO PARTICULAR

Vea la pagina de informacidn de Licencia de Moodle para mas detalles: http://docs. moodle. org/en/License

¢Ha leido y comprendido los términos y condiciones?

Una vez aceptados los términos y condiciones de Moodle se realiza el proceso de

verificacion del servidor y sus componentes.

Moodle 2.6 (Build: 20131118)

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

Server checks
Name Information Report
unicode must e installed and ena
database mysal 3 s required 2n
php i< required and you are running 5 5.6
persunicode d enabled for best results
php_extension iconv
php_extension mostring nestresutts
php_extznsion curl
php_extension openss! stresults
php_extension tokenizer st resuits
php_extznsion amirpe st results
php_extension soap oest resuts

php_extension
php_extension
php_extension
php_extension

best resuits

2%%22%22%22%%?%2?%%?%%?%%?%g

php_extension simplexml

php_extension spl

php_extension pere

php_extension dom

php_extension xmi

php_extension intl best results
php_extension json

php_extension hash

php_setting memory_limit

php_setting safe_mode

php_setting fle_uploads recommended setting detected
php_setting opcache enable recommended setting detected

Your server environment meets all minimum requirements

Pasada la revision de componentes se inicia la instalacion del ambiente Moodle lo cual

puede tardar varios minutos.

“ Instalacién - Moodle 26 | x

€ & X fi [ localhost
Instalacion
Sistema
Exita

qtype_calculated
Exito

qtype_calculatedmulti
Exito

qtype_calculatedsimple

Exito

qtype_description
Exito
qtype_essay

Exito

qtype_match

Esito

qtype_missingtype




Seguido se debe crear el perfil del usuario administrador.p

General

Nombre de usuaric®

Escoger un metode de identificacion:

Cuenta de usuaric suspendida

Huewa contrasena

Forzar cambio de contrasena

Nombre®
Apellide{s]”
Direccign de correo”

Mostrar correc
Formate de correc

Tipo de resumen de correc
Subscripcion automatica al foro
Rastreo del foro
Editor de texto
Ciudad

Seleccione su pais
Zona horaria
Idioma preferido

Cescripcion

llopez

Cuentas manuales

La contrasefia deberis tener al menos § caracter(es), al menos 1 digites), al menos 1 r

Tesis_Lore2l14 # Desenmascarar

Lore

Lopez

lore_|lopez8@hotmail. com

Maostrar a todos mi direccian de comec

Formato HTML [

Sin resumen {un comrec por cada mensaje del foro) El
5i, cuando envie un mensaje suscribame 8 ese foro El
Moo no registrar los mensajes gue he visto El

Editor por defecto El
Rickamba

Ecuador El
Hora local del servidor El

Esparial - Internacional {es) El

Creacian Moodle

Formate HTML

=

Con la actualizacién del perfil del usuario administrador se muestra el ambiente Moodle

creado en su forma predeterminada, al mismo que se lo puede modificar de acuerdo a

las necesidades y/o preferencias.



1T Lore Lopez Perfil publico

« C A [ localhost/moodle/user/profile.php?

Lore Lopez: Perfil ptblico
Pagina Principal w Mi perfil & Ver perfil Personalizar esta pagind

Navegacion .
J Lore Lépez
Pagina Principal
Area persenal Entomo Moodle

Paginas del sitio

i perfl Pais Ecuador
Ver perfil Ciudad Riooamba
Mensajes enforos Direccion de c... lore_lopezag@hotmail.com
Blogs ] Primer acceso  lunes, 16 de diciembre de 2013, 01:25 (8 minutos 27 segundos
Mensajes Utimo aceeso  lunes, 16 e diciembre de 2013, 01:34 (8 segundas)
Wis archivos privados
Wis insignias
Notas
Cursos

Administracin

Ajustes de mi perfil
Editar perfi
Cambiar contrasefia
Roles
Wensajeria
Blogs
Insignias
Informes de actividad
Administracion del sitio

loodle Docs para esta pagina
Usted se ha identiicado como Lore Lapez (Saiir)

Fagina Principal

ADMINISTRAR MOODLE

Una vez realizada la instalacién se debe administrar el sitio, para lo cual se debe ir a
administracion del sitio en donde puede cambiar los parametros del mismo en este caso
solo se ha cambiado el nombre del sitio al cual se lo ha denominado Tesis E-
LEARNING EN 3D ESPOCH como se puede observar en la parte superior izquierda de

la imagen.

T Tesis E-LEARNING EN 3D | %
& C f [ localhost/moodle

Tesis E-LEARNING EN 3D ESPOCH

Navegacion Cursos disponibles ANALISIS DE
Pagina Principal HERRAMIENTAS DE
s DErag CREACION DE
23 personal e METAVERSOS PARAEL
Péginas del sitio DESARROLLO DE E-
Wi perfil LEARNING EN 3D
" APLICADO AL AULADE
ursos REDES E INTEGRACION

Administracin

Ajustes de 1a pagina
principal
Activar edicién
Editar ajustes
Usuarios
Filtros
Informes
Copia de seguridad
Restau
Banco de preguntas

Calendario

Ajustes de mi perfil
Administracién del sitio

isca

Usted se ha identificado como Lore Lopez (Saiir)

fnoodle



Adicional se debe ir a Administracion del sitio notificaciones y ejecutar el cron.php que
es un script que corre tareas que incluyen él envio de correos, actualizacion de reportes,

completado de actividades, publicacion de mensajes en foros y otras tareas.

i) ESPOCH: Administracién. x|

3 C A [ localhost/moodle/admin/indexphp?cache=1

Tesis E-LEARNING EN 3D ESPOCH

Pagina Principal » Administracion del sitio » Nofificaciones Ediva[

Navegacion
Jagina Principal
Area personal Compruste actualizaciones disponioles
Péginas del sitio
Wi perfi
Cursos

Na se recomienda habilitar el ajuste PHP display_errors en sitios en produccion debido a que algunos mensajes de error pueden revelar informacion sensible sobre su senidor.

Administracion
Ajustes de mi perfil El script de mantenimiento del cron.php no ha sido ejecutade durants [as Uifimas 24 horas.

Administracidn del siio
Notificaciones
Reqistro
Caracterisficas
avanzadas
Usuarios
Cursos
Calmc?cmes Woodle uild: 20131118)
Inswgmag Copyright @ 1959 ds, Martin Dougiamas
Ubicacion and many other contributers.
Idioma GNU Public License
Extensiones
Seguridad
Apariencia
Pégina Principal
Senvidor
Informes
Desarallo
Wotor de Ayuda para

Su sitio atin no esta registrado

1da
actualizar Preguntas

Moodle Docs para esta pagina
Usted se ha identificado como Lore Lépez (Salir)




(. localhost/moodlefadmin x."'-..\

« X #& | [4 localhost/moodle/admin/cron.php

Server Time: Sun, 15 Dec 2013 16:19:12 -0500

Bunning clean-up tasks...
started 16:19:12. Current memory use 2.5MBE.
Deleted cold backup records
Deleted old cache_ text records
Executed tag cron
Cleaned up context instances
Built context paths
Cleaned cache flags
Cleaned up read notifications
Deleting temporary files...
Cleaned up old password reset records
+«.finished clean-up tasks
Created missing context instances
Bunning sessicn gc tasks...
««.finished stale ses3icn cleanup
Bunning auth crons if required..
started 16:19:13. Current memory use 2.9MBE.
Running enrcl crons if required...
Funning cron for enrcl manual...
started 16:19:13. Current memory use 2.39MB.
Verifyving manual enrclment expiration...
«»MEANUEL enrclment updates finished.
manual enrclment expiry notifications will be sent at lunes, 16 de diciembre de 2013, 0&:00.
Running cron for enrol_self...
started 16:19:13. Current memory use 3MB.
Verifving self-enrclments...
.« .u3er selfi-enrolment updates finished.
Ho expired enrol_self enrclments detected
zelf enrclment expirv notifications will ke sent at lunes, 16 de diciembre de 2013, 0&:00.
Running cron for enrcl_cchort...
started 16:19:13. Current memory use 3MB.
Starting activity modules
Frocessing module function assign cron ...... started 16:19:13. Current memory use 3.1MBE.
+o. U3ed 2 dbqueries
»o. uged 0.28301892008972 seconds
done.
Frocessing module function chat_cron ...... started 16:19:14. Current memory use 4.1MB.
used § dbqueries
used 0.224013090133687 seccnds
done.
Frocessing module functicon forum crom ...... started 16:19:14. Current memory use 4.2ME.
Starting digest processing...
Cleaned cld digest records
used 9 dbgqueries
used 0.18920108795168 seccnds
done.
Frocessing module function quiz cron ...... Started 16:19:14. Current memory use 4.:ZMB.

Looking for quiz owverdus gquiz attempts...
Considered 0 sttemnts in 0 mizze




ANEXO B

AGREGAR UN NUEVO CURSO EN MOODLE

Para la construccion de un curso ejemplo el curso de Redes e Integracion se debe crear
la categoria dentro de la cual se encuentra, en este caso esta dentro de la Facultad de
informética y Electronica en la Escuela de Ingenieria en Sistemas y pertenece al
Séptimo.

Gestion de cursos y categorias

Categorias
Create new category
[ Miscelanea
[ Facultad de Infermatica y electrdnica
[ Escuela de Ingenieria en Sistemas
] Septimo

Sorting
Selected categories |Z|
Sort categories by name |Z|
Sort courses by full name |Z|
Sort

Mover las categorias seleccionadas a

Elegir...

Moved

Para crear un curso se debe ir a la opcion Administracion del sitio/ cursos
/Agregar/editar cursos.

Administracion del sitio
Matificaciones
Fegistra
Caracteristicas
avanzadas
Isuarios
Cursos

Agregar/editar
CUrS0s

Anadir una
categorna

Ajustes por
defecto del curso
Solicitud de curso
Mnnias da




Se debe ingresar la configuracion del curso.

Editar la configuracion del curso

General

Nombre completo del curso |CURS0 DE REDES E INTEGRACION

Nombre corto del curso® |REDES E INTEGRACION

Categoria de cursos Facultad de Informatica y electrénica / Escuela de Ingenieria en Sistemas / Septimo |z|

Visible WMostrar [« |
Fecha de inicio del curso 47 |z| diciembre |z| 2013 E

Namero ID del curso

Descripcion
Resumen del curso

Pérrafo -

Curso de Redes de integracion parte de Tesis titulada -ANALISIS DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE METAVERSOS PARA EL DESARROLLO DE E-
LEARNING EM 30 APLICADO AL AULA DE REDES E INTEGRACION

Ruta: p

Al terminar con la configuracion general de curso se tiene el mismo en su forma
predeterminada, al cual se lo puede editar de acuerdo a las necesidades y preferencias.

, Usted se ha identificada como Ménica Lorena Lép
CURSO DE REDES E INTEGRACION Espafol - Inzemacionsl
Pégina Principal B Cursos b Facultad de Informitica v slectrénica b Escusla de Ingenieria en Sistemas b Septimo » REDES E INTEGRACION ctivar edicion
Navegacién Buscar en los foros
Pagina Principal = Novedades m
Area personal Busqueda avanzada
Paginas del sitio
i perfl Wl Ultimas noficias
Curso actual Aidiadir un nuevo tema
REDES E (Sin novedades atin)
INTEGRACION =2
Participantes Eventos proximos
nsigrias Tema 3 No hay eventos préximos
General Ir 3l calendario =
Cursos Nugve evento..
Tema 4
Administracién Actividad reclente
X Actiidad desde sibado, 14 de
Administracidn del curso remas i it 20T lo %0
Activar edicion ema Informe campleto de la
Edit 5 actividad reciente.
o o Sin novedades desds el
suarios (itimo acceso
Filtros Temag
Informes
Calificaciones
Insignias Tema7
Copia de seguridad
Restaurar
Importar Tema 8
Publicar
Reiniciar
Banco de preguntas T
Cambiar rol a
Ajustes de mi perfil
Tema 10

Administracian del sitio

AGREGAR USUARIOS AL CURSO

Para agregar usuarios a un curso se debe dirigir a la opcion Administracion del sitio
/Usuarios/ cuentas /agregar usuarios y llenar el formulario de informacion general del
nuevo usuario.



General

Nombre de usuario™
Escoger un método de
identificacion:

Cuenta de usuario
suspendida

Nueva contraseiia

Forzar cambio de
contrasefia

Nombre™
Apellido(s)™
Direccién de correo™

Mostrar correo
Formato de correo

Tipo de resumen de correo

Subscripcion automatica al
foro

Rastreo del foro
Editor de texto

Ciudad

Seleccione su pais
Zona horaria
Idioma preferido

Descripcion

pmareno

Cuentas manuales

=}

La contrasefia deberia tener al menos § caracter{es). al menos 1 digite(s), al menes 1 mindscula(s), al menos 1 mayuscula(s), al menos 1 caracter(es) no
alfanuméricos

[C) Desenmascarar

Patricio Rene

Moreno Costales

patricio.moreno@espoch.edu.ec

Mostrar mi direccidn de correo sdlo a mis compafieros de curso E

Formato HTML [+

Sin resumen {un correo por cada mensaje del foro) E
Si, cuando envie un mensaje suscribame a ese foro |z|

Mo: no registrar los mensajes que he visto E
Editor por defecto E|
Riobamba

Ecuador E|

Hora local del senidor E|

Espafiol - Internacional {es}) |z|

Pérrafo -

Una vez agregados los usuarios de pueden ver en la lista y de esta manera se puede

Nombre / Apellidofs)
Estudiente Prueba
Ménica Lorena Lapez Acevo

Patricio Rene Morena Costales

seguir agregando nuevos.

Direccion de correo Ciudad Pais Ultimo acceso Editar
estudiante@hatmail.com Riobamba Ecuador Nunca
lore_lopez89@hoatmail.com Riobamba Ecuador 13 segundos
patricio.moreno@espoch. edu.ec Riobamba Ecuador Nunca

Agregar usuario

Una vez guardados los cambios, para crear el curso aparece la pantalla para la
matriculacion de usuarios en la cual permite seleccionar los usuarios y matricularlos
mediante el botén matricular usuario.

CURSO DE REDES E INTEGRACION: 2 usuarios matriculados

Usted se ha identificade como Ménica Lorena Lépez Acsvo (Salif)

Pagina Principal » Cursos » Facultad de Informatica y electrdnica » Escuela de Ingenieria en Sistemas » Septimo » REDES E INTEGRACION » Usuarios » Usuarios matriculados

Navegacién
Pagina Principal
Area personal

Usuarios matriculados

Matricular usuarios

= e Buscar Métodos de matriculacion Todos [=] Rol Todos [=] Estado Todos [=]

aginas del sitio
Mi perfil
Curso actual Nombre | Apellido(s) | Direccion de correo Uitimo acceso Roles Grupos Métodos de matriculacion

REDES E /~ Patricio Rene Moreno Costales Nunca Profese Matriculacion menual desde doming, 15 de diciembre de 2012, 0000

INTEGRACION iy, Patficio moreno@espach.edu.ec

Ratticbates Estudiente Prusba Nunea

Insignias
General

Cursos

estudiante@hotmail.com

Estugisnte Matriculacian manual desde dominga, 15 de diciemere de 2013, 00:00

Matricular usuarios



ANEXO C

TABLA DE DISTRIBUCION DE CHI CUADRADO

0.001 0.025 0.05 0.1 0.25 0.5 0.75 0.9 0.95| 0.975| 0.999

1] 10.827 5.024 3.841 2.708 1.323] 0.455| 0.102] 0.018] 0.004( 0.001 0
2| 13.815 7.378 5.991 4.605 2.773] 1.386] 0.575] 0.211f 0.103] 0.051] 0.002
3| 16.266 9.348 7.815 6.251 4.108] 2.366] 1.213| 0.584| 0.352| 0.216] 0.024
4] 18.466 11.143 9.488 7.779 5.385] 3.357| 1.923] 1.064f 0.711] 0.484] 0.0891
5| 20515 12.832 11.07 9.236 6.626] 4.351] 2675 161 1.145] 0.831 0.21
6| 22457 14.449] 12.592| 10.645 7.841] 5.348] 3.455| 2.204] 1.635] 1.237] 0.381
7] 24.321 16.013] 14.067| 12.017 9.037] 6.346] 4.255] 2.833| 2.167 1.69] 0.599
8| 26.124 17.535] 15.507| 13.362] 10.219] 7.344| 5.07 348] 2.733 2.18| 0.857
9| 27.877 19.023] 16.919| 14.684| 11.389| 8.343| 5.899| 4.168] 3.325 2.7 1152
10| 29.588 20.483| 18.307| 15.987| 12.549] 9.342| 6.737| 4.865 3.94] 3.247] 1.479
11] 31.264 21.92| 19.675| 17.275] 13.701| 10.341| 7.584| 5.578| 4.575| 3.816[ 1.834
12| 32.909 23.337| 21.026| 18.549| 14.845] 11.34] 8.438| 6.304| 5.226] 4.404] 2.214
13| 34527 24736 22.362| 19.812| 15.984| 1234 9.299| 7.041| 5.892| 5009| 2.617
14] 36.124 26.119| 23.685| 21.064| 17.117] 13.339| 10.165]| 7.79| 6.571] 5.629| 3.041
15| 37.698 27.488| 24.996| 22.307| 18.245] 14.339| 11.037| 8.547| 7.261] 6.262] 3.483
16] 39.252 28.845| 26.296| 23.542| 19.369| 15.338[ 11.912] 9.312 7.962| 6.908] 3.942
17| 40.791 30.191| 27.587| 24.769| 20.489| 16.338| 12.792] 10.085| 8.672| 7.564| 4416
18] 42.312 31.526| 28.869| 25.989| 21.605] 17.338| 13.675| 10.865 9.39] 8.231] 4.905
19| 43.819 32.852| 30.144| 27.204| 22.718| 18.338| 14.562| 11.651| 10.117| 8.907| 5.407
20| 45314 34.17 31.41| 28.412] 23.828| 19.337| 15.452| 12.443] 10.851| 9.591| 5.921




ANEXO D

SCRIPTS UTILIZADOS EN OPENSIM

SCRIPT DE BIENVENIDA
default

{

state_entry()

{

[ISay(0, "Bienvenido");//Funcion para mostrar en el chat.

}

touch_start(integer total_number)
{
[ISay(0, "Bienvenido al Curso de Redes e Integracion™);//Funcion para mostrar en

el chat.

}

¥
SCRIPT PARA SENTARSE

default

{

state_entry()

{

lISitTarget(<-1.1, 0.0, 0.0>, <0.0, 0.9, 0.0, -0.9>); //Funcion para sentarse



SCRIPT PARA SENTARSE EN SILLON
default

{

state_entry()

{
lISitTarget(<0.2, 0.3, -1.7>, <0.9, -0.7, -0.5, -0.9>); // Parametros de ubicacion del

lugar donde se va a sentar.

}

SCRIPT DE RECONOCIMIENTO DE AVATAR
default

{

touch_start(integer n)//Al tocar

{
string nomAv=IlIDetectedName(0);//Guarda el nombre del avatar detectado
[ISay(0, "Bienvenido "+nomAv );//Funcion para mostrar en el chat

}

collision_start (integer n)//Al chocar

{

string nomAv=IlIDetectedName(0);//Guarda el nombre del avatar detectado

[ISay(0, "Bienvenido "+nomAv );//Funcion para mostrar en el chat



SCRIPT PARA TELETRANSPORTARSE
vector destino=<151,180,21>://Vector de destino
default

{

state_entry()

{
float OffsetX;
float OffsetY;
float OffsetZ;

vector pos;

[ISetRot(ZERO_ROTATION); //Resetear la rotacion del avatar

[ISetSitText("Teletransportarse™);

pos=I1GetPos();//Obtener la posicién actual
OffsetX = destino.x-pos.x;
OffsetY = destino.y-pos.y;

OffsetZ = destino.z-pos.z;

lISitTarget(<OffsetX,OffsetY,Offsetz>,ZERO_ROTATION);

}

touch_start(integer total_number)

{

[IResetScript();//Resetear Script



¥
on_rez(integer num)
{
[IResetScript();//Resetear Script
¥
changed(integer change)
{
if(change & CHANGED_LINK)
{
HUnSit(llAvatarOnSitTarget());

[IResetScript();



ANEXO E

MANUAL DE USUARIO
(ADMINISTRADOR)



INTRODUCCION

Este manual contiene informacion para la administracion del entorno de ensefianza
aprendizaje 3D creado sobre OpenSim, se explica de manera clara detallada y paso a
paso la forma de instalar y poner en marcha el servidor OpenSim, también se expone
como crear los usuarios en el mundo virtual, como realizar la configuracion del archivo
de la region, instalacion y configuracién del visor o cliente Hippo mismo que permite el
acceso al mundo virtual, configuracion del podio Sloodle Set y procedimiento para
crear y configurar los objetos Sloodle.

OBJETIVO DEL MANUAL

El presente manual de usuario tiene como objetivo principal guiar a los usuarios
administradores en la instalacion, configuracion y uso del mundo virtual que contiene
un entorno de ensefianza aprendizaje que utiliza Sloodle como medio de comunicacion
e interaccion con la plataforma Moodle.

DIRIGIDO A:
Este manual estd dirigido al personal encargado de la administracion del area de

sistemas y a los docentes que deseen impartir las clases de una manera diferente
mediante la utilizacion de los mundos virtuales.



1. REQUERIMIENTOS PARA LA IMPLANTACION EL ENTORNO DE

ENSENANZA-APRENDIZAJE 3D
1.1 REQUERIMIENTOS HARDWARE

OpenSimulator requiere:

e Memoria RAM de 1GB o superior
e Espacio en disco de 4GB o superior

1.2 REQUERIMIENTOS SOFTWARE

e . NET Framework 3.5 o superior.
e Cliente o Visor para el ingreso al metaverso OpenSim.

2. USO DEL ENTORNO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE 3D

2.1 INSTALACION Y PUESTA EN MARCHA DEL SERVIDOR OPENSIM

A continuacion se explica la manera de instalar y ejecutar (poner en marcha) el servidor

OpenSim que contiene el entorno de ensefianza aprendizaje 3D.

1. Copiar la carpeta denominada “Servidor OpenSim” en el Disco local (C:) de la

maquina en la cual se va a ejecutar el servidor.

Servidor
OpenSim

2. Ingresar en la subcarpeta bin.

.. f."f-.'.'

bin


http://msdn.microsoft.com/en-us/netframework/cc378097

3. Dar doble clic en el archivo OpenSim.exe para iniciar el servidor OpenSim.

==

-

Opensim

4. En el caso de tener activado el Firewall de Windows dar clic en el boton permitir
acceso.

- )
@ Alerta de seguridad de Windows e

G Firewall de Windows bloqueé algunas caracteristicas de este

programa

Firewall de Windows bloqued algunas caracteristicas de opensim.exe en todas las redes publicas

y privadas.
= 1l Nombre: bpensm. exe]
_ Editor: Desconoddo
Ruta de C:\servidor opensim\bin\opensim.exe

acceso:
Permitir que opensim.exe se comunique en estas redes:
V| Redes privadas, como las domésticas o del trabajo

Redes plblicas, como las de aeropuertos y cafeterias (no se recomienda porque
estas redes publicas suelen tener poca seguridad o carecer de ella)

3l es el riesgo de permite que un programa pase a través de

—

5. Una vez que se abra la consola del Servidor OpenSim verificar que la region <Tesis
E-learning 3D ESPOCH> se cargue, es importante tomar en cuenta que la consola
del servidor debe permanecer abierta mientras se esta ejecutando.

# ' CAServidor OpenSimibintOpenSim.exe Ii‘ﬂléj

éﬁ:47:23 — [KEnginel: Completed starting 274 scripts on Tesis E-learning 3D ESPOJA
18:47:23 — [RegionReadyl: Script compile gueue empty?

18:47:23 — [RegionReadyl: Region "Teszis E-learning 3D ESPOCH" iz ready: "server
startup,.1.8." on channel —88H

18:47:23 — [RegionReadyl: INITIALIZATION COMPLETE FOR Tesis E-learning 3D ESPOCH
— LOGINS ENABLED

18:47:23 - [SCENE COMMUNICATION SERUVICE]: Informing @ neighhours that region Tes
iz E-learning 3D ESPOCH is up

%3637:23 -0 1: upload maptile for Tesisz E-learning 3D ES
18:47:23 - [ 1: Generating Maptile Step 1: Terrain
18:47:23 - [ 1: Fetched texture hBd3i?65a—ad?8-bf43-699b
—hffBecabc??5,. found: True

: Fetched texture abh783eb—3e?3-26cB—248a
Fetched texture 17?cdabd-3928a-%hobh—1391
Fetched texture beblbo?c?-l1llea-—fff2—efebs

- found: True
» found: True

» found: True
Generating Maptile Step 1: Done in 499

:47:23 — [MAPTILE]: Generating Maptile Step 2: Object Volume Profile
HR=47=27 — THAPTILFE1: fGenewatinn Manti]le Step 2: Done in 47 ns

Region (Tesis E—learning 3D ESPOCH) S

m




2.2 CREAR USUARIOS EN EL SERVIDOR OPENSIM

Para crear los usuarios que se denominaran residentes del mundo virtual se debe realizar
el siguiente procedimiento.

1. Ingresar el comando create user en la consola del servidor.

Region <Tesiz E-learning 3D ESPOCH>» # create user

2. Ingresar el nombre del usuario.
Firzt name [Defaultl:

3. Ingresar el apellido del usuario.

Lazt name [User

;]
A
]

4. Ingresar la contrasefia para el usuario.

5. Ingresar el correo electronico del usuario.
Email [1]

6. Dejar el Id de usuario que se genera por defecto.
ser ID [a595f6dl-88e2—4af1-8669-A9550dcEf 736 1:

7. Verificar que el usuario haya sido creado correctamente.

Region (Teszis E-learning 3D ESPOCH> # create user

First name [Defaultl: michael

Last name [Uszerl: garcia

Paszword:

Email [1: mcgarciarobhles@hotmail.com

llser ID [a595f6d1-88e2-4af1-8669-A9550dcBf7361:

19:12:33 - [AUTHENTICATION DB1: Set password for principallD aS?5f6di-88e2-4afi
B669-A9558dcBf 736

19:12:33 - [GRID SERUICE]: GetDefaultRegions returning B regions

19:12:33 - [ 1: Unahle to set home for account michael garci

19:12:36 - [ 1: Created user inventory for michael garcia
19:12:36 - [ 1: Creating default appearance items for aS95fh
1-88e2-4af1-8667-87550dcBE 736

19:12:37 - [ 1: Creating default avatar entries for ab95f6dl
BB8e2—4af1-8669-A9558dcBf 736

19:12:38 - [ 1: Arcount michael garcia ab95f6d1-88e2-4af1-Boh
9 B9558dc8f 736 created successfully

Region (Tesiz b—learning JU ESPULH) 0




2.3 CONFIGURACION DEL ARCHIVO REGIONS PARA CONEXION EN RED

Para acceder a la region, desde cualquier cliente que se encuentre conectado en red con
el servidor OpenSim, es necesario configurar el archivo regions, que es lugar donde se
guarda la informacion de la regién. Para configurar siga los siguientes pasos.

1. Ver la direccion IP (version 4) del servidor OpenSim, ingresando el comando
ipconfig en la consola del Simbolo del Sistema.

F |
BN Administrador: C\Windows\system32Ziemd.exe |ﬂ|é,|
C:-“Users“\PCUSERipconfig

Configuracidn IP de Windows

Adaptador de LAN inalimbrica Conexidn de red inaldmbrica:

Sufijo DMS especifico para la conexidn. . =

Direccion IPub = £d88:53d4:b229:3000:9da?:a958:5520:ea78
Direccidn IPu6 temporal - £d88:53d4:b229:3000:a45e:97cl1:2699:cBch
Uinculo: direccidn IPu6 local. . . = 1:9da%:a958:552Aea?8x12

Direccidn IPu4 e - - 192.168.1.4

Mizcara de subred - e - - 255 . 255 .£55.192

Puerta de enlace predeterminada . : 192.168.1.1

Adaptador de Ethernet Conexidn de Area local:

Estado de los me@ios ....... - : medios desconectados
Sufijo DNS especifico para la conexidon. . = espoch.edu.ec

Adaptador de tinel isatap.{C8B67545-7635-47BC-A352-DDABD?721DES> -

Estado de los me@ios ....... - : medios desconectados
Sufijo DNS especifico para la conexidn. . =

2. Abrir el archivo Regions.ini que se encuentra en Servidor OpenSim/ Bin/ Regions.

3. Modificar la direccion interna y externa, poner la IP del equipo donde se encuentra
el servidor OpenSim en este caso seria 192.168.1.4.

[=] Regione.ini J|
1 HITesi=z E-learning 3D ESPOCH]
2 RegionUUID = a8f702ad-belf-43dc-8faf-466360£22£f3F
s Location = 1000,1000
- Internalfddress = 0.0.0.0 < Modificar IP
z InternalPort = 39000
AllowhlternatePorts = False

7 ExternalHostName = 127.0.0. 1w Modificar IP
i MaptileStaticUUID = 00000000-0000-0000-0000-000000000000

4. Guardar los cambios realizados en el archivo.



2.4 INSTALACION DEL CLIENTE O VISOR

Para acceder al metaverso creado en OpenSim es necesario contar con un cliente o
visor, a continuacion se nuestra el proceso que debe seguir en la instalacion.

1. Dar doble clic en el archivo de instalacion del visor Metropolis_Hippo_Viewer.

Metropolis_Hippo_Viewer
2. Clic en el boton ejecutar.

Advertencia de sequridad de Abrir archive @

No se pudo comprobar el editor. i Esta sequro de que desea
ejecutar este software?

Mombre: ...ER\Desktop\TESIS\Metropolis_Hippo_Viewer.exe
Editor: Editor desconocido
Tipo: Aplicacion
De: C\Users\PCUSER\Desktop\TESIS\Metropolis_Hip...

o

Preguntar siempre antes de abrir este
archivo

editor. S5alo ejecute software de los editores en los que confia.

l@' Este archivo no tiene ninguna fima digital valida gue compruebe su
i
v/ £Cdmo puedo decidir gué software debo ejecutar?

3. Elegir un idioma para la instalacion y clic en OK.

Select Setup Language LX)

Select the language to use during the
installation:

IEEIish -\

l CK Cancel ]




4. Clic en el botdn siguiente para iniciar el proceso de instalacion.

i5 Setup - Metropolis Hippo Viewer (=] S

Welcome to the Metropolis Hippo
Viewer Setup Wizard

Thig will install Metropolis Hippo Viewer version 0.6.3 on your
computer.

Itis recommended that you dose all other applications before
continuing.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup.

l Mext = || Cancel |

5. Seleccionar el destino de instalacion (dejar el que aparece por defecto) y clic en
siguiente.

i5 Setup - Metropelis Hippo Viewer (=] S

Select Destination Location
Where should Metropolis Hippo Viewer be installed?

Setup will install Metropolis Hippo Viewer into the following folder.

To continue, dick Mext. If you would like to select a different folder, dick Browse.

I | Browse...

At least 98,6 MB of free disk space is required.

< Back I Next = ]| Cancel




6. Clic en siguiente dejar la carpeta que se encuentra por defecto.

ﬁ' Setup - Metropelis Hippo Viewer

Select Start Menu Folder
Where should Setup place the program's shortouts?

E i Setup will create the program's shortcuts in the following Start Menu folder,

To continue, dick Mext. If you would like to select a different folder, dick Browse,

| Browse... |

7. Marcar la casilla para crear el icono de acceso en el escritorio, clic en siguiente.

ﬁ! Setup - Metropoelis Hippo Viewer

Select Additional Tasks
Which additional tasks should be performed?

Select the additional tasks you would like Setup to perform while installing Metropolis
Hippa Viewer, then dick Mext.

Additional icons;

V| Create a desktop iconi




8. Clicen instalar.

=]

LE)J Setup - Metropelis Hippo Viewer

Ready to Install
Setup is now ready to begin instaling Metropolis Hippo Viewer on your computer.,

Click Install to continue with the installation, or dick Badk if vou want to review or
change any settings.

Destination location:
C:\Program Files (x86)\Hippo_OpenSim_Viewer

Start Menu folder:
Metropolis Hippo Viewer

Additional tasks:
Additional icons:
Create a desktop icon

9. Clic en finalizar para terminar la instalacion.

ﬁ! Setup - Metropoelis Hippo Viewer

Completing the Metropolis Hippo
Viewer Setup Wizard

Setup has finished installing Metropolis Hippo Viewer on your
computer. The application may be launched by selecting the
installed icons.

Click Finish to exit Setup,

¥| Launch Metropalis Hippo Viewer:

=




2.5 CONFIGURACION PARA INGRESAR A LA REGION TESIS E-
LEARNING 3D ESPOCH

1. Ejecutar el visor Hippo dando doble clic en el icono de acceso que se encuentra en
el escritorio.

“yy
(}'
VIETropo Wﬂy
e

2. Dar clic en el botdn Grids o regiones del visor.

& Hippo OpenSim Viewer
file  Edit  Help

Avatars Online B : 9

3 METAVERSUM

Activity dr rids. ¥ METROPOLIS

ACADEMY
SOCIAL EVENT 1.
ADEMY

3. Dar clic en agregar (add).
Frefere
General Selm m el . - (metropolis)
[mput & Camera TelErs Add o
Netwark
Wieh :
Graphics Get Gridlnfo!
Audio’&Video
( Opensim

metropolis

Communication : _ . PO
Poplips : ‘
in Pa http://metropolis.hypergrid.org

ity i

About 0 Cancel




4. Ingresar en el Login URI la direccion de la region, ver el archivo Regions.ini,
seleccionar la plataforma OpenSim, ingresar el nickname y el nombre de la region,
en el URI de ayuda poner la misma direccion de Login URI.

Nota: El puerto por defecto es el 9000.
Preferences - X
General ; e (metropolis)
Input & Camera Telete Wl
Netwaork
Web Login URI http:/iip_servidor:puerto |
Graphics Get'Gridinfo
Audio & Video

Text Chat Platform Opensim

Voice'Chat Grid Mickname m _

i Grid Name m

- Login Pas: I

il B UM

Web Site
Support URL
Account URL

Password URL

Rendering Compatibility &

About o]le Cancel

Para una mejor comprension se muestra un ejemplo.

Preferences _x

General ; tesis Default (metropolis)
Input & Camera Delete add

MNetworl

Web Lozin URI ttp://192.168.0.100:9000

Graphics Get Grid nfa

Aldio’& Video

Text Chat Flatform Opensim

Voice Chat Grid Nickname esis

Communication .
Grid Name Tesis Sloodle ESPOCH

FPopLps
Skinz LoZin Page

Helper URI http:/{192,168.0,100:2000/

Web Site
Support URL
Account URL

Password URL

Rendering Compatibility &




5. Para finalizar el proceso clic en aplicar y clic en Ok.

Preferences _

General

—
m
un

b Default (metropolis)

InpUt & Camera el Copy

=
m
m
!
m

Network

Weh login URI http://192.168.0.100:9000/
Graphics GetGrdliife

Audio & Video

Text Chat Platform Opensim

i raltiha

Slee Lo Grid Nickname

Communication :
Grid Mame Tesis Sloodle ESPOCH

Popups

Skins Login Page

Helper URI http://192.168.0.100:9000/
Web Site

Support URL
Account URL

Rendering Compatibility

Abolit : )¢ zancel Apply

2.6 CREAR CONTROLADOR SLOODLE EN EL CURSO DE MOODLE

El controlador Sloodle es el medio que permite la comunicacion entre un curso en
Moodle y los objetos Sloodle en el mundo virtual, para crear un controlador activar la
edicién del curso y agregar una nueva actividad, seleccionar SLOODLE Controller.

Libro con preguntas -
LAMS
Lecciaon
IMédulo de encuesta
Openlleetings
SCORM

Slideshow

SLOOD Vodule
SLOODLE Controller
Distributor

Presenter
Tracker

Taller

Tareas
Subida avanzada de archivos
Texto en linea
Subir un solo archivo
Actividad no en linea

Wiki

1WIiZiQ Live Class

|Agregar actividad. . v




Ingresar el nombre la descripcion y la clave para el controlador, clic en guardar
cambios.

Ajustes generales
Module Type @  SLOODLE Controller
Name* fControlador Sloodle

Descripcidn g

Trebuchst v|[302pt) ¥ v ||iome ¥ | B I U § | % x| H]| 00

ESEEInN | EEFEF B —dede MO0 | @

Controlador SLoodLel

Rutz: body

SLOODLE Controller

Enabled ¥ You can control access to your courses by enabling or disabling the
SLOODLE Controllers

Prim Password & m

Ajustes comunes del modulo

Visible |Qcultar *

Numero ID @

Categoria de calificacion actual: | Sin categorizar *

— | Guardar cambios y regresar al curso | | Guardar cambios y mastrar |

Cancelar

Para verificar que el controlador se encuentre activo, dar clic en el controlador.

SLOODLE Controller: Controlador Sloodle
Module Type: SLODDLE Controller g
This course is linked to learning activities in Second Life. This page is provided te allow students to

check whether the Second Life interface is currently enabled, and for instructors te configure the

interface.

Contrelador Slocdle

Status: Enabled e

Ademas del estado en el que se encuentra el controlador se muestran los objetos Sloodle
que puede utilizar.



SLOODLE Object Configuration

You can choose to configure some SLOODLE objects with a notecard instead of using the common web-based
authorisation. It is less secure, as it involves the use of a single prim password for all objects, but it makes it
guicker and easier to rez pre-configured objects from your inventory.

Select which object you would like to create a configuration notecard for from the list below. If multiple
versions are available, then they are shown in the brackets -- only use the older versions if the main version
does not work.

Choice
LoginZone
MetaGloss
Password Reset
Presenter
PrimDrop

Quiz Chair

Quiz Pile-On
Registration/Enrolment Booth
SLOODLE Set
Tracker

Vending Machine
WebIntercom

Authorized Objects

Object Name Object UUID Object Type | Last Updated
SLOODLE 1.0 Sloadle Set caf3eeSb-2af-4672- set-1.0 2014-06-15
Revision 12 for OpenSim 335c-3273c7a5af0b 17:17:24
ECT
Delete Selected

2.7 CONFIGURAR PODIO DEL SLOODLE SET

El Sloodle Set permite la conexion de la plataforma Moodle con el mundo virtual de
OpenSim, para configurar el podio tocar e ingresar en el chat la direccion del sitio
Moodle.

Ilﬂmmtps:,F,Fmriru.l,al.espuch.edu.ecf



Clic en el boton ir a la pagina.

Gotolpage

Abierta la pagina del sitio Moodle debe autenticarse con su usuario y contrasefia.

HEGECL Mhttps: [/evirtual. espoch.edu.ec/login findex.php

Espoch

CAMPUBVIRTUAL

Usted no se ha autentificado. (Entrar)

ESPOCH » Entrar al sitio Espafiol - Internacional (es) E|

Usuarios registrados

Entre aqui usando su nombre de usuario y
contrasefia

(Las 'Cookies' deben estar habilitadas en su
navegador) ig

Nombre de usuariol
Contrasena

Algunos cursos permiten el acceso
de invitados

Entrar como invitado

Luego de la autenticacion seleccionar el controlador Sloodle que haya creado en el
curso y clic en enviar.



ESPOCH » SLOODLE Module » SLOODLE Object Authorization

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
Sloodle Set Rewvision 13 for
OpensSim
Object UUID:
cefieelb-23ef-4672-355c-9273c73%af0b
CObject Type: set-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

I562 REDES E INTEGRACION -
SLOODLE Controller. Controlador Sloodle

Do you want to authorize this object? | Si E|

Lo ]

Seguido aparece la configuracion realizada.

ESPOCH » SLOODLE Module » Object Configuration

Authorizing for: REDES E INTEGRACION = SLOODLE Controller: Controlador Sloodle

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
Sloodle Set Revision 13 for
OpenSim
Object UUID:
cef9eedb-2aef-4672-a55c-9273c7a%aflb
Object Type: set-1.0

Object Configuration

No additional configuration options for this object.



Tocar nuevamente el podio para descargar la informacion de la configuracion realizada,
seleccionar la opcion 1=Download configuration.

Al descargar la configuracion, aparece un mensaje explicando que la configuracién ha
sido recibida y también se muestra sobre el podio en las letras flotantes el sitio Moodle
y el curso al cual se encuentra conectado.

SLOODLE IO SIo0d e Set Revision 45 for OpensSim: Configuration received

2.8 CAMBIAR CONFIGURACION DEL PODIO DEL SLOODLE SET

Para cambiar la configuracion del podio, cambiar de sitio 0 conectar con otro curso debe
tocar el podio y seleccionar la opcion 0=Reset, al resetear o limpiar el podio realizar la
configuracién correspondiente.



Ignore

2.9 CONSTRUIR OBJETOS SLOODLE

Para crear o desplegar los objetos Sloodle debe realizar los siguientes pasos.

1. Tocar el podio y seleccionar la opcion 1=Rez an object.

i

MEXT:

lZnore




29.1 CREACIONY CONFIGURACION WEBINTERCOM

El WeblIntercom permite la conexion del chat del mundo virtual con una sala de chat de
la plataforma Moodle, esta herramienta es muy util si un usuario no tiene acceso al
metaverso 0 a Moodle, las conversaciones se quedan almacenadas en el chat de Moodle,
antes de crear el WebIntercom debe crear el chat en el curso Moodle.

Para crear el WeblIntercom realizar los siguientes pasos:

1. Tocar el podio de Sloodle y seleccionar la opcién 1=Rez an Object.

IZnore

FREVIQUS

|Znore

3. Aparece el WeblIntercom listo para ser configurado.




4. Para mover el objeto clic derecho/editar.

Touch

Sit*HEre Greate

Open

Edit...

More >

5. Halar en la direccién de las flechas sabiendo que: eje X=rojo, eje Y= verde y eje
Z=azul.

lgnore




7. Clic en go to page para abrir la pagina del sitio Moodle.

Goto'page

8. Seleccionar el chat del curso Moodle.

Object Details
Object Name: SLOODLE
WebIntercom 1.0
Object UUID:
efde548f-139b-487c-882a-ca7b8ab121ad
Object Type: chat-1.0

Object Configuration

General Configuration

Sala de chat para el mundo virtual E
Listen to object chat:
Allow auto-deactivation:



9. Otorgar los respectivos permisos y clic en enviar.

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object
in-world

Use object: | Public E*‘—

Control object: | Owner [ ]| <—

Server Access Level
This determines who may use the server
resource

Access Level: |

10. Clic en continuar para terminar la configuracion.

Object Details
Object Mame: SLOODLE
WebIntercom 1.0
Object UUID:
efde548f-139b-487c-882a-ca7b8abl121ad
Object Type: chat-1.0
Authorized for: REDES E
INTEGRACION = SLOODLE
Controller: Controlador Sloodle

Number of settings stored: 7

Cortinuar



11. Tocar el objeto nuevamente y seleccionar la opcion 1=Download configuration
para descargar la configuracion realizada.

lgnore

IZnore

13. Una vez activado el Weblntercom ya puede hacer uso del mismo ingresando la
conversacion en el historial del chat del visor.




14. Al tocar el objeto en estado ON=activado puede ejecutar las siguientes opciones.

lgnore

O=Stop recording me: Deja de grabar la conversacion.

1=Record me: Graba la conversacion.

2=Desactivate Weblntercom: Desactiva el objeto.

Cmd=Go to Web Chatroom: Permite ingresar a la sala del chat en Moodle.
Ignore: Permite cerrar la ventana.

2.9.2 CREACION Y CONFIGURACION METAGLOSS

Permite el acceso a glosarios de un curso en Moodle a través de un mundo virtual
mediante la utilizacion del chat, antes de crear el MetaGloss debe crear el glosario en el
curso Moodle.

Para crear el MetaGloss realizar los siguientes pasos:

1. Tocar el podio de Sloodle y seleccionar la opcién 1=Rez an Object.

lgnore




2. Seleccionar la opcion 4=SLOODLE 1.0 MetaGloss.

3. Aparece el MetaGloss listo para ser configurado.

4. Para mover el objeto clic derecho/editar.

Touch

Sit Here Create

Take Open

Edit...

More >




5. Halar en la direccién de las flechas sabiendo que: eje X=rojo, eje Y= verde y eje
Z=azul.

Ignore

Go'to'page Eancel




8. Seleccionar el glosario del curso Moodle.

Object Configuration

General Configuration

Select Glossary:
Glosario de términos utilizados en Redes I

Show Partial Matches: | 5i |Z|
Search Aliases: | 5i E
Search Definitions: | Si |Z|

Idle timeout (seconds): (120

9. Otorgar los respectivos permisos y clic en enviar.

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object
in-world

Use object: | Public : I
Control Dbject:l Owner |E|I

Server Access Level

This determines who may use the server
resource

Access Level:



10. Clic en continuar para terminar la configuracion.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
MetaGloss
Object UUID:
fdeb983e-7786-4ea4-aB51-73a56eed7bch
Object Type: glossary-1.0
Authorized for: REDES E
INTEGRACION = SLOODLE
Controller: Controlador Sloodle

Number of settings stored: 9

Continuar

11. Tocar el objeto nuevamente y seleccionar la opcién 1=Download configuration
para descargar la configuracion realizada.

lgnore

SLOODLE 1.0 Met
SLOODLE 1.0 MetaGloss: S ked glossary: "Glosario de términos utilizados en Redes”

12. Para utilizar el MetaGloss ingresar “/def” seguido del término a buscar en el

glosario.
m; def DNY

patricio moreno: /def DNS
SLOODLE 1.0 MetaGloss: DNS = Acronimo de Domain Name System (Sistema de Nombres

de Dominio). Sistema para traducir los nombres de los ordenadores en direcciones IP
numericas.
SLOODLE 1.0 MetaGloss: Number of definitions found for "DNS": 1




2.9.3 CREACION Y CONFIGURACION QUIZ CHAIR

Quiz chair permite que los estudiantes realicen evaluaciones en el mundo virtual, el cual
esta enlazado a un cuestionario en Moodle. El quiz chair permite que las preguntas se
muestren de forma visual, ademas las respuestas son almacenadas en la base de datos
Moodle junto con las calificaciones obtenidas., antes de crear el Quiz chair debe crear la
evaluacion en el curso Moodle.

Para crear el Quiz chair realizar los siguientes pasos:

1. Tocar el podio de Sloodle y seleccionar la opcién 1=Rez an Object.

IZnore

NEXT

Ignore




3. Aparece el Quiz Chair listo para ser configurado.

4. Para mover el objeto clic derecho/editar.

Sit Here Create
Take A Open

Edit...

&

More >

5. Halar en la direccidn de las flechas sabiendo que: eje X=rojo, eje Y= verde y eje
Z=azul.




6. Ingresar la direccion del sitio Moodle en el chat.

> chat the address of your Moodle site, without a trailing
slash. For example: http://www.yoursite.blah/moodle

patricio moreno: http firtual.espoch.edu.ec/

7. Clic en go to page para abrir la pagina del sitio Moodle.

Goiftoipag

8. Autenticarse en el sitio Moodle ingresando usuario y contrasefia.

Usuarios registrados

Entre aqui usando su nombre de usuario vy
contrasefia

(Las 'Cockies' deben estar habilitadas en su
navegador) g

Mombre de usuarinD
Ccntraseﬁal Im

Algunos cursos permiten el acceso de
invitados

Entrar como invitado

c0Okvidd su nombre de usuario o

contrasefia?

Si, aylideme a entrar




9. Seleccionar el controlador Sloodle creado en el curso, seleccionar Si en la
autorizacion del objeto y clic en enviar.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
Quiz Chair
Object UUID:
9aa3eba2-760a-4a56-8791-2426b6dc8827
Object Type: quiz-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

0625
FSLOODLE Controller: Contr

Do you want to authorize this object?] i |~

—> [ Suomit

10. Seleccionar el cuestionario del curso Moodle y editar los parametros de acuerdo a
las necesidades.

Object Configuration

General Configuration

Select Quiz: | Evaluacidn Final FI

Automatically repeat the quiz?

Randomize question order?j Si il
Use dialogs (instead of chat)? | Si :I

Play sounds?




11. Otorgar los respectivos permisos y clic en enviar.

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object
in-world

Use object: | Public E|

Server Access Level

This determines who may use the server
resource

Access Level: § Public |T

—> [ submit]

12. Clic en continuar para terminar la configuracion.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
Quiz Chair
Object UUID:
9aa3ebaz-7o0a-4a56-8791-e426biadc8527
Object Type: quiz-1.0
Authorized for: REDES E
INTEGRACION = SLOODLE
Controller: Controlador Sloodle

Number of settings stored: 8

Continuar



13. Tocar el objeto nuevamente y seleccionar la opcion 1=Download configuration
para descargar la configuracion realizada.

lgnore

2.9.4 CREACION Y CONFIGURACION REGENROL BOOTH

Permite a los usuarios del mundo virtual vincular su avatar con una cuenta del sitio
Moodle, a este proceso se lo conoce como autenticacion del avatar

Para crear el RegEnrol Booth realizar los siguientes pasos:

1. Tocar el podio de Sloodle y seleccionar la opcién 1=Rez an Object.

|Znore

2. Seleccionar la opcion 11=SLOODLE 1.0 RegEnrol Booth.




3. Aparece el RegEnrol Booth listo para ser configurado.

Towch =0
your
in sYoodis

Touch

Sit Here

Open

Edit...

More »

5. Halar en la direccidén de las flechas sabiendo que: eje X=rojo, eje Y= verde y eje
Z=azul.




6. Tocar el objeto y seleccionar la opcion 0=Access web-configuration page.

Igniorer S

Gofolpage Cancel ))}
Ignore™

8. Otorgar los permisos respectivos y clic en enviar.

Object Details
Object Mame: SLOODLE 1.0
RegEnrol Booth
Object UUID:
cleeb62cc-7dBc-436c-8462-3ba2b573896¢
Object Type: regbooth-1.0

Object Configuration

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object
in-world

Use object:

—>  [Siomi)



9. Clic en continuar para finalizar la configuracion.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
RegEnrol Booth
Object UUID:
cleet2cc-7dBc-436c-8462-3baZzb573896C
Object Type: regbooth-1.0
Authorized for: REDES E
INTEGRACION = SLOODLE
Controller: Controlador Sloodle

Number of settings stored: 2

10. Tocar el objeto nuevamente y seleccionar la opcion 1=Download configuration
para descargar la configuracion realizada.

Ignore

SLOODLE 1.0 RegEnrol Booth: Configuration received

295 CREARY CONFIGURAR LOGIN ZONE

Permite a un usuario verificar si se encuentra registrado, para crear el objeto Login Zone
realizar los siguientes pasos:

1. Tocar el podio de Sloodle y seleccionar la opcién 1=Rez an Object.



Ignore

3. Aparece el Login Zone listo para ser configurado.




4. Para mover el objeto clic derecho/editar.

Touch

Create

Open

Edit...

More »

5. Halar en la direccién de las flechas sabiendo que: eje X=rojo, eje Y= verde y eje
Z=azul.




7. Clic en go to page para abrir la pagina del sitio Moodle.

8. Ingresar el tiempo en segundos para que se refresque, clic en enviar.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
LoginZone
Object UUID:
7b524e0a-c0bb-480f-b32a3-8b82c2b3ee33
Object Type: loginzone-1.0

Object Configuration

General Configuration

Refresh time (seconds):

9. Clic en continuar para finalizar la configuracion.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
LoginZone
Object UUID:
7b524e0a-c0b6-480f-b323-8b82c2b3ee33

Object Type: loginzone-1.0

Authorized for: REDES E

INTEGRACION > SLOODLE

Controller: Controlador Sloodle

Number of settings stored: 2

[_Continuar |



10. Tocar el objeto nuevamente y seleccionar la opcion 1=Download configuration
para descargar la configuracion realizada.

2.9.6 CREACION Y CONFIGURACION CHOICE
El Choice es una herramienta de seleccion que permite la conexién con las actividades
de seleccion de Moodle que pueden ser encuestas para la recoleccion de informacion.

Para crear el Choice realizar los siguientes pasos:

1. Tocar el podio de Sloodle y seleccionar la opcién 1=Rez an Object.

2. Para crear un Choice puede seleccionar la opcion 1=SLOODLE Choice
(Horizontal) o la opcion 2=SLOODLE Choice (Vertical).




3. Aparece el Choice listo para ser configurado.

e

MMAARIF

JLUN LL

shdied
(e

ation.
ad the configuration.

Waiting
Touch me for a URL, or| At

4. Para mover el objeto clic derecho/editar.

Create

More )

5. Halar en la direccidén de las flechas sabiendo que: eje X=rojo, eje Y= verde y eje
Z=azul.

ration.
:-@ilbad the configuration,

. v o oo . s s




6. Tocar el objeto y seleccionar la opcion 0.

|Znore

8. Seleccionar la consulta del curso Moodle, otorgar los permisos correspondientes y
clic en enviar.
Object Configuration

General Configuration

Select Choice:l Consulta de conacimiento E

Refresh time (seconds):
Show relative results?:

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object
in-world

Use object: | Public | ~|

Server Access Level
This determines who may use the server resource

Access Level:

P Suomi




9. Clic en continuar para terminar la configuracion.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
Choice (Vertical)
Object UUID:
838113%9a3-eabe-4b93-93f0-4cf80477cd9a
CObject Type: choice-1.0
Authorized for: REDES E
INTEGRACIOMN = SLOODLE
Controller: Controlador Sloodle

Number of settings stored: 6

_Continuar |

10. Tocar el objeto nuevamente y seleccionar la opcion 1=Download configuration
para descargar la configuracion realizada.

lznore

SLOODLE 1.0 Choice (Vertical): Configuration received

2.9.7 CREACION Y CONFIGURACION QUIZ PILE-ON

Permite a los estudiantes tomar un examen de opcién maltiple el mismo que debe estar
creado en Moodle, las preguntas son mostradas como texto flotante por encima de un
pila, de la misma manera las respuestas se encuentran flotando por encima de
semicirculos que corresponden a cada pregunta, los estudiantes se deben sentar sobre la
semiesfera que crean que sea la respuesta correcta, si el estudiante no se encuentra
sentado sobre la respuesta correcta este caera, lo cual lo convierte en una manera



divertida de realizar un cuestionario, antes de crear el Quiz Pile-On debe crear un
cuestionario en el curso Moodle.
Para crear el Quiz Pile-On realizar los siguientes pasos:

1. Tocar el podio de Sloodle y seleccionar la opcién 1=Rez an Object.

lgnore

2. Para crear un Quiz-Pile On puede seleccionar la opcion 10=SLOODLE 1.0 Quiz
Pile-On.

FREVIQUS

lgnore

3. Aparece el Quiz-Pile On listo para ser configurado.




4. Para mover el objeto clic derecho/editar.

Touch

Create

Open

Edit...

More >

5. Halar en la direccion de las flechas sabiendo que: eje X= rojo, eje Y= verde y eje
Z=azul.

6. Tocar el objeto y seleccionar la opcion 0.




7. Clic en go to page para abrir la pagina del sitio Moodle.

Goto'page

8. Autenticarse en Moodle ingresando usuario y contrasefia.

Usuarios registrados

Entre agui usando su nombre de usuario y
contrasefia
(Las 'Cookies' deben estar habilitadas en su

navegador)ig)

Mombre de usuario
Contrasefia Entrar

Algunos cursos permiten el acceso de

invitados

Entrar como invitado

c0Mvidd su nombre de usuario o

contrasena?

Si, ayudeme a entrar




9. Seleccionar el cuestionario del curso Moodle y realizar la configuracion general.

Object Details
Object Mame: SLOODLE 1.0 Quiz
Pile-On
Object UUID:
eB8f0cef-0a%e-4ect-bd7a-6bbcb5fag2fa
Object Type: quiz_pile_on-1.0

Object Configuration

General Configuration

Select Quiz: | Evaluacidn g

Automatically repeat the quiz? | No |Z|

Randomize question order? | Si E|

Play sounds? |

10. Otorgar los permisos correspondientes y dar clic en enviar.

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object
in-world

use object: [Pubic 7]

Control object:§ Owner |T

Server Access Level
This determines who may use the server resource

Access Level: | Public :I

—> (Submi




11. Clic en continuar para terminar la configuracion.

Object Details
Object Mame: SLOODLE 1.0 Quiz
Pile-Cn
Object UUID:
eB8f0cef-0a%e-4ect-bd7a-6bbchsfagzfa
Object Type: quiz_pile_on-1.0
Authorized for: REDES E
INTEGRACION = SLOODLE
Controller: Controlador Sloodle

NMumber of settings stored: 8

[ Coniniar_

12. Tocar el objeto nuevamente y seleccionar la opcion 1=Download configuration
para descargar la configuracion realizada.

SLOODLE 1.0/ Quiz Pile-On: Configuration receivec

2.9.8 CREACION Y CONFIGURACION PRESENTER

El Presenter permite crear presentaciones ya sea para exposiciones, conferencias,
seminarios, debe  tomar en cuenta que el contenido solo lo puede publicar el
administrador o propietario del terreno, se puede publicar archivos de imagen, video y
web.

Para crear el Presenter seguir los siguientes pasos:



1. Tocar el podio de Sloodle y seleccionar la opcién 1=Rez an Object.

Ignore

i

NEXT:

lgnore

3. Aparece el Presenter listo para ser configurado.




4. Para mover el objeto clic derecho/editar.

Create

More >

5. Halar en la direccién de las flechas sabiendo que: eje X=rojo, eje Y= verde y eje
Z=azul.

6. Ingresar en el curso de Moodle y crear la presentacion., activar el modo edicion y
agregar una nueva actividad Presenter.

Libra con preguntas -
LAME
Leccidn
Méadulo de encuesta
OpenMeetings
SCORM
; Slideshow

SLOODLE Modules
SLOODLE Controller
Distributar
;

Tracker
Taller
|| Tareas
Subida avanzada de archivos
Texto en linea
F Subirun soloe archivo
Actividad no en linea
| Wiki
9 WiZitl Live Class
Agregar actividad...

1




7. Ingresar la informacion de la presentacién (Nombre, Presentacion), clic en guardar.

Ajustes generales

Module Type ﬂ Fresenter

MName® IPrEﬁEntEdf}-n Scbre Redes I

Descripcicn ig

| Trabuchet v |3z v ||

_ . r.'_ma-.-ar.l.fﬂ'ﬂ‘|“:=2||"-j]|ﬁ’-"'
[EE =S

EE B —bedw DOOGR| | @
IF’resentaciu:'un Sobre Redesl

e
Presenter
Frame Width: |51z
Frame Height: [512

Ajustes comunes del madulo

Visible | Mostrar ¥

Hamero 1D g

Categoria de calificacidn | Sin categorizar ¥
actual:

. | Guardar cambios y regresar al curso | | Guardar cambios y mostrar

Cancelar

8. Clic en la presentacion creada.

Presenter:lpresentgcidn E‘&bre Redesl SR oa d

9. Agregar las hojas de la presentacion, selecciona la opcion Upload o subir.

Presenter: Presentacion Sobre Redes

Module Type: Presenteri@

Presentacion Sobre Redes

[ Wiew | Edit i Add slides Upload Many Import Slides



10. Seleccionar el archivo a subir, clic en el botdn abrir.

€ Abrir S |

{ )= |MHl Escritorio »
@'\_J |

Organizar « Mueva carpeta B~ O @&

-{ Favoritos ey

4. Descargas .
B Escritorio | ESPOCH &

n 18 S W T DN O NIRRT
=il Sitios recientes

m

. Bibliotecas
3 Documentos
=/ Imagenes
& Misica

E Videos

-HE- Grupo en el hogar

m

18 Equipe i

MNombre: pl + | Archivos personalizados v]

Abrir |v [ Cancelar ]

11. Una vez abierto el archivo clic en afiadir.

View Edit Add slides Upload Many Import Slides

To Bulk Upload, first click the button below, then to select multiple files, hold down the control or shift key while selecting files

MName: p Type:| image ¥
=1

url: ffevirtual espoch.edu.ecfiile phpfipresenterf202536/p1.png

¥ Add the above files to the presentation §




12. Para ver la presentacion ir a la pestafia de vista.

m
Y
-
[

1

p1|l

2\ Sober paro soe”

ESPOCH

|/ KSCUELA SUPERIOR POLTECNICA OE CHINBORAZO

CURSO DE REDES E INTEGRACION

Ing. PatricioMoreno
LorenaLdpez

If you cannot see the above entry, try this direct link instead.

13. Tocar el objeto y seleccionar la opcion 0=Access web-configuration page.

@ patricio moreno's 'SLOODLE 1.0 Presenter'
Sloodle Web-Configuration Menu

0 = Access web-configuration page
1 = Download configuration

—
lgnore



14. Clic en go to page para abrir la pagina del sitio Moodle.

Goftolpage

15. Seleccionar la presentacion del curso Moodle, otorgar el permiso respectivo y clic
en enviar.

Object Configuration

General Configuration

Select Presenter:
I FPresenter: Presentacidn Sobre Redes ﬂ

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object
in-world

Control object: | Public




16. Clic en continuar para finalizar la configuracion.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.0
Presenter
Object UUID:
301a531f-421c-4e06-a66f-48d5a4bcaled
Object Type: presenter-2.0
Authorized for: REDES E
INTEGRACION > SLOODLE
Controller: Controlador Sloodle

Number of settings stored: 3

Continuar

17. Tocar el objeto nuevamente y seleccionar la opcion 1=Download configuration
para descargar la configuracion realizada.

Para publicar el contenido que va a mostrar en el Presenter seguir los pasos a
continuacion.

1. Ingresar en la pestafia ver del modulo Presenter en el curso Moodle, clic en direct

link.
Egit AdS shides Upload Many Import Slides

"Presentacion del curso”

5 1 e W

CURSO DE REDES E INTEGRACION

Ing. PatricioMoreno
Lorena Ldpez

If you cannot see the above entry, try thigldirect link Instead.



2. Copiar la direccion URL de la imagen.

&~ c Ifi} https://evirtual.espoch.edu.ec/file.php/1/presenter/202536

i Aplicaciones 11 Moodle

“"E&POCH K

SCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHINBORAZO '

CURSO DE REDES E INTEGRACION

Ing. PatricioMoreno
Lorena Ldpez

3. Ingresar con el usuario creador de la region, clic derecho en cualquier parte del
terreno y seleccionar la opcion sobre el terreno o About Land.

Go Here

Sit Here Create

About Land...

Edit Terrain

4. En la pestafia Media seleccionar el tipo e ingresar la URL, para cambiar la URL clic
en Set.



About Land.

General Covenant | [Objects " [Options | [Media

Media Ty pe Image ¥ imaze™

Media URL nttps:/jevirtual.espoch.edu.ec/file.php/ 1/ presenter] 202 PNSE

oPon= 8 Hide Music URL

xels
Music URL
Sound Restrict gesture and object sounds to this parcel

Enable Yoice [(must be enabled in Estate settings too)
B Restrict Voice to this parcel

5. Para mostrar el contenido en el Presenter clic en play.

5] [ ]

[nventory




29.9 ELIMINAR UN OBJETO SLOODLE

Para eliminar un objeto Sloodle realizar los siguientes pasos:

1. Clic derecho sobre el objeto que desea eliminar y seleccionar la opcién mas.

More >

2. Clic en la opcidn eliminar.

Attach HUD » Wear

Attach » Delete

More »

Nota: Recuerde que solo el duefio o creador del objeto puede eliminarlo.



ANEXO F

MANUAL DE USUARIO
(ESTUDIANTES)



INTRODUCCION

Este manual contiene informacion para el uso del entorno de ensefianza-aprendizaje 3D
creado para la Asignatura de Redes e Integracion de la Escuela de Ingenieria en
Sistemas de la ESPOCH, se detalla cdmo acceder al mundo virtual, se presenta una guia
de inicio rapido, contiene la explicacion detallada de como utilizar los objetos Sloodle
WeblIntercom, MetaGloss, Quiz Chair, RegEnrol Booth, Login Zone, Choice, Quiz Pile-
Ony Presenter.

OBJETIVO DEL MANUAL
El presente manual de usuario tiene como objetivo guiar a los estudiantes en el uso de
los Objetos Sloodle creados en el entorno de ensefianza-aprendizaje 3D.

DIRIGIDO A:
Este manual esté dirigido a los estudiantes de la asignatura de Redes e Integracion de la
Escuela de Ingenieria en Sistemas de la ESPOCH.



1. USO DEL ENTORNO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE 3D

1.1  INGRESO AL METAVERSO

A continuacion se muestra el proceso a seguir para ingresar al metaverso o mundo
virtual.

1. Doble clic en el icono de acceso al visor Hippo que se encuentra en el escritorio.

2.

log'ln Grids

metropolis

Grids

metropolis




1.2 GUIA DE INICIO RAPIDO

Las herramientas, funciones y opciones del visor Hippo las puede encontrar en la barra
de mend y en la barra de herramientas, las opciones son intuitivas y faciles de ejecutar.

BARRA DE MENU
Fle'| Edit View World Tools Avatar Help g% 16:31 PDT &

BARRA DE HERRAMIENTAS
*@

Chat 1]l Friends Groups Flyr Snapsh Search Build Mini=Ma WIET Inventor

CAMINAR
Para caminar, desplazarse sobre el mundo puede utilizar las flechas de direccion o las
opciones del control de movimiento.

..., Hacia R

¢ Girar : 1 _s.l_l:.h_a_laﬂt_e“ Girar

iala : ala :

: |qu|E.-rda ' derecha
HEI.{.‘-IEI. atras

CONTROL DE CAMARA
Para el control de la cAmara puede utilizar las siguientes opciones.

S64 |
-

CAMBIAR APARIENCIA
Para cambiar la apariencia del usuario clic derecho/ Apariencia.




En la ventana Apariencia realizar y guardar los cambios.

Skin
Hair

Eyes

Shirt

Pants

SIS

Socks

Jacket i
Gloves MoGth
Undershirt
Underpants
Skirt

Tattoo
Alpha legs

Chin

Torso

Make'outfiti: 0 Gancel

SENTARSE

Clic derecho sobre el objeto, sentarse, si al pasar el puntero del mouse sobre el objeto se
muestra un icono de una silla basta con dar clic.

Create

Open

Edit...

More »




1.3 UTILIZACION DE LOS OBJETOS SLOODLE
1.3.1 UTILIZACION WEBINTERCOM

El WeblIntercom permite la conexion del chat del mundo virtual con una sala de chat de
la plataforma Moodle, los mensajes pueden ser vistos desde los dos lados.

Recording:
patricio morano

Para iniciar la conversacion dirijase al historial del chat, para enviar el mensaje presione
la tecla ENTER, ver el ejemplo.

Lore Lopez: 5aludos

Friends Grolps

1.3.2 UTILIZACION METAGLOSS

MetaGloss permite realizar consultas de términos existentes en un glosario del curso.

Meta Gloss

")
N0

\gi%’.b

Metva Gloss \1 0




Para consultar un término toque el MetaGloss e ingrese en el historial del chat ““/def”
seguido del término a consultar, ver el ejemplo.

PGl /def DNS
[ Chat 11 Friends ' § Groups

Lore Lopez: /def DNS

SLOODLE 1.0 MetaGloss: DNS = Acronimo de Domain Name System (Sistema de Nombres
de Dominio). Sistema para traducir. los nombres de los ordenadores en direcciones IP
numericas.

SLOODLE 1.0 MetaGloss: Number of definitions found for "DNS";: 1

1.3.3 UTILIZACION QUIZ CHAIR

Mediante el Quiz Chair podra acceder a las evaluaciones del curso, es importante
mencionar que para acceder a las evaluaciones debe registrarse previamente, el registrd
lo puede realizar mediante el REGENROL BOOTH.

Para realizar la evaluacion clic derecho sobre el Quiz /sentarse.

Sit Here Create

Take _' Open

Edit...




Si se encuentra sentado se desplegara una ventana en la parte superior en la cual se
encuentran las preguntas a responder, para responder dar clic en la opcion.

Ignaore

Al responder la pregunta aparece un mensaje explicando si su respuesta fue la correcta y
automaticamente de muestra la siguiente pregunta.

Al finalizar la evaluacion se mostrara la calificacion obtenida.

SLOODLE 1.0 Quiz Chair: Correct patricio moreno.

SLOODLE 1.0 Quiz Chair: Quiz complete patricio moreno. Your final score was 2/2.

Para levantarse del Quiz Chair clic derecho/levantarse o clic en el botdn levantarse, ver
el ejemplo a continuacion.



patricio moreno

Touch

Stand Up

’ Open

Edit...

b More » 3

Stand'lUp

1.3.4 UTILIZACION REGENROL BOOTH

Mediante el REGENROL BOOTH puede vincular su avatar con una cuenta del sitio
Moodle, a este proceso se lo conoce como autenticacion del avatar. Para autenticarse
realizar los siguientes pasos.

Tocar el REGENROL BOOTH.

Touch 0
egister your avetat

in moodie




En la pantalla que aparece dar clic en ir a la pagina.

Gotopaz

Ingresar usuario y contrasefia, clic en entrar para realizar la autenticacion de su avatar.

HELERL Mhttps:/fevirtual.espoch.edu.ec /login findex.php hd Go

Send Current URL toParcel

ESPOCH » Entrar al sitio | Espafiol - Internacional (es) [=]

Usuarios registrados

Entre aqui usando su nombre de usuario y
contrasefia
(Las 'Cookies' deben estar habilitadas en su

navegador) @ *

Nombre de usuario ;
Contraseﬁal I Entrar

Algunos cursos permiten el acceso de
invitados

Entrar como invitado

£0Mlvidd su nombre de usuario o

contrasefia?

Si, aylideme a entrar

B e T e e L= 1)

OpeninMyWeb Browser [ |




1.3.5 UTILIZACION LOGIN ZONE

El login zone permite verificar si su avatar se encuentra autenticado.

Para verificar que se encuentra autenticado pasar por el Login Zone, ver el ejemplo.

yginZone: Thank you patricio moreno. Your avatar was e




1.3.6 UTILIZACION CHOICE

El Choice le permite participar en actividades de encuestas de un curso, para participar
en esta actividad su avatar debe encontrarse registrado.

ol

Consulta de conotimiento ¥
undus virtuales en el proceso de ensefigy

hlvez

Para participar en las encuestas debe tocar las opciones segun el color, para este ejemplo
Si=rojo, No=verde y Tal vez= azul.

Consulta de conocimiento .
undos virtuales en el proceso de enseniaf
: d

lﬂve

1.3.7 UTILIZACION QUIZ PILE-ON

Mediante el QUIZ PILE-ON puede realizar cuestionarios de una manera divertida
donde si falla en la respuesta su avatar caera bruscamente, para realizar esta actividad
debe encontrarse autenticado.




Para iniciar el cuestionario tocar el objeto y seleccionar la opcion 1=Star para iniciar.

lznore

Iniciado el Quiz Pile-On aparece la pregunta y las respuestas.

Para responder, clic derecho sobre la semiesfera que considere que contiene la respuesta
correcta y clic en Ride para posarse sobre la respuesta, ver el ejemplo.

Touch




Las opciones que se despliegan al tocar el Quiz Pile-On son:
1=Next: Para pasar a la siguiente pregunta.

2=End Quiz: Permite terminar el cuestionario.

X=Cancel: Permite cancelar el cuestionario.

Ignore: Permite cerrar la ventana.

lznore

1.3.8 UTILIZACION PRESENTER

El presenter muestra material publicado por el administrador duefio del terreno.



.Ir adelante .Ir atras .Reiniciar

Para cargar el contenido del Presenter dar clic en play.

[nventory




ANEXO G

ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES

Encuesta realizada a los estudiantes de la asignatura de Redes e Integracion sobre
la presentacion del aula virtual 3D.

MARQUE CON UNA (X) SU RESPUESTA
1. ¢Le parecid atractiva y facil de usar el aula virtual 3D?

5||:| NO |:|

¢Por qué?

2. ¢Cree usted que este tipo de entorno virtual 3D, le ayudara en el proceso de aprendizaje?

S||:| NO |:|

¢Por qué?

3. ¢Al usar el aula virtual se sinti6 motivado por la interaccién mostrada en el entorno?

S||:| NO |:|

¢Por qué?

4. (Cree usted que podria seguir un curso completo por este medio y mantener el compromiso

de autoeducarse?
| NO
¢Por qué? D D

5. ¢Conoce de tecnologias similares a la expuesta, de ser afirmativa su respuesta indique

cuales?
Sl |:| NO |:|

6. ¢Con el objetivo de innovar el método de ensefianza-aprendizaje, estaria dispuesto a utilizar

este entorno frecuentemente?
st [] NO
¢Por qué? D




Resultados de la encuesta realizada a los estudiantes de la asignatura de Redes e
Integracion sobre la presentacion del aula virtual 3D.

¢ Le parecio atractiva y facil de usar el aula virtual 3D?

5%

|Ssl
ENO

¢Cree usted que este tipo de entorno virtual 3D, le ayudara en el proceso de
aprendizaje?

|Ssl
ENO

¢Al usar el aula virtual se sintié motivado por la interaccion mostrada en el entorno?

|sl
ENO




¢Cree usted que podria seguir un curso completo por este medio y mantener el
compromiso de autoeducarse?

msl
ENO

¢Conoce de tecnologias similares a la expuesta, de ser afirmativa su respuesta indique
cuéles?

| Sl
ENO

¢Con el objetivo de innovar el método de ensefianza-aprendizaje, estaria dispuesto a
utilizar este entorno frecuentemente?

|Ssl
ENO




ANEXO H

CAPTURAS DEL AULA VIRTUAL 3D

Imagenes capturadas en la presentacion del entorno ensefianza-aprendizaje 3D a los
estudiantes de la asignatura de Redes e Integracion.
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