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RESUMEN

En esta memoria se presenta el Trabajo de Fin de Master (TFM) titulado “Aplicacion
movil para la interaccion multimodal con una mascota virtual”, cuyo objetivo principal es el
disefio e implementacidn de una aplicacion movil basada en realidad aumentada para interactuar
con una mascota virtual. La aplicacion permitira al usuario interactuar con la mascota a través
de una interfaz de usuario con iconos, reconocimiento de voz y gestos. La metodologia del
trabajo incluye la introduccion del problema, el analisis de las areas involucradas, el disefio de
la solucion, el desarrollo de la aplicacion y la experimentacion. El trabajo concluye con un

resumen de los logros alcanzados y propuestas para futuras mejoras.
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Capitulo 1

1. Introduccidén

En la actualidad, las aplicaciones mdviles basadas en realidad aumentada han ganado
una gran popularidad. Estas aplicaciones ofrecen la emocionante posibilidad de interactuar en
tiempo real con elementos virtuales integrados en el mundo real, lo que abre un abanico de
aplicaciones en diversos &mbitos como la arquitectura, arqueologia, disefio, ludificacion, entre
otros [1].

En este trabajo fin de master, se propone un emocionante proyecto: el disefio e
implementacion de una aplicacion movil para cuidar de una mascota virtual, que se integra con
el mundo real y que interactta con el usuario de forma inteligente. Esta iniciativa busca integrar

las diferentes materias estudiadas a lo largo del master en un proyecto practico y divertido.
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1.2. Motivacion

En el mundo en constante evolucion de la tecnologia, el desarrollo de nuevas
aplicaciones estd impulsado por una variedad de motivaciones y aspiraciones. Un ejemplo de
ello es la creacion de una innovadora aplicacion de interaccion con personajes en 3D, que lleva

la participacion del usuario a un nuevo nivel [2].

Las motivaciones subyacentes de esta aplicacion son una convergencia de un disefio
centrado en el usuario, tecnologias emergentes y un compromiso de ofrecer una experiencia de
usuario extraordinaria e inmersiva. En este ensayo, profundizaremos en las motivaciones detras
de esta innovadora idea de aplicacion, explorando cémo aprovecha los comandos de voz, gestos
y consultas basadas en texto para ofrecer conversaciones e acciones interactivas, como

responder preguntas y realizar tareas.

e Mejorar la Participacion del Usuario:

La motivacion principal detras del desarrollo de esta aplicacion es crear una experiencia
de usuario atractiva e inmersiva. En una época en la que la atencion del usuario esta cada vez
mas desafiada, proporcionar una plataforma que capte y retenga el interés del usuario es
fundamental. El punto de venta Gnico de la aplicacién radica en su capacidad para ofrecer
interaccion con un personaje en 3D que responde a una variedad de métodos de entrada. Los
usuarios pueden comunicarse con el personaje a través de comandos de voz, gestos y consultas
basadas en texto, lo que hace que el proceso de interaccién se sienta natural e intuitivo. Esta
diversidad en los métodos de interaccion tiene como objetivo mantener a los usuarios

comprometidos e intrigados.

e Accesibilidad y Comodidad:

Otro factor impulsor detras de la aplicacién es el compromiso con la accesibilidad y la
comodidad. Las tecnologias emergentes como el reconocimiento de voz y las interacciones
basadas en gestos estan ganando rapidamente importancia debido a su naturaleza amigable y
accesible. Estas tecnologias permiten que usuarios de todos los &mbitos y capacidades se
relacionen con la aplicacion sin esfuerzo. Esto se alinea con la motivacion mas amplia de hacer

que la tecnologia sea mas inclusiva y receptiva a las diversas necesidades de los usuarios.
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e Valor Educativo e Informativo:

La capacidad de la aplicacion para responder preguntas y proporcionar informacion es
un motivador clave, especialmente en una era en la que la informacion esta al alcance de la
mano. Al integrar capacidades avanzadas de IA, la aplicacion se convierte en una fuente valiosa
de conocimiento. Por ejemplo, si un usuario hace la pregunta "¢ Qué sabes sobre Espafia?"”, el
personaje puede proporcionar una respuesta detallada con informacion sobre el pais. Este
aspecto educativo e informativo es fundamental, ya que se alinea con el objetivo mas amplio
de fomentar el aprendizaje continuo y proporcionar a los usuarios una fuente de informacion

confiable.

e Entretenimiento y Diversion:

El entretenimiento y la diversion son motivaciones fundamentales detras del desarrollo
de la aplicacion. La inclusion de conversaciones interactivas y acciones agrega un elemento de
diversion a la experiencia del usuario. Por ejemplo, los usuarios pueden pedir al personaje que
realice tareas como "tomar el café uno™ o "contar un chiste". La capacidad del personaje para
ejecutar estas acciones de manera animada y atractiva mejora la experiencia en general,

haciendo que las interacciones con la aplicacion sean tanto agradables como memorables.
e Innovacién y Showcase Tecnoldgico:

La aplicacion se posiciona como un escaparate de innovacion, con una fuerte
motivacion para demostrar las posibilidades de las tecnologias de vanguardia. Al combinar el
reconocimiento de voz, el control de gestos, la 1A y las interacciones con personajes en 3D, la
aplicacion representa una frontera en la tecnologia y el disefio de experiencia de usuario. Esta
motivacion estd impulsada por el deseo de empujar los limites de lo que es tecnoldgicamente
factible, permitiendo a los usuarios presenciar el poder transformador de soluciones

tecnoldgicas innovadoras.

e Personalizacion y Adaptabilidad:

Las preferencias y necesidades tnicas de los usuarios son factores clave en el disefio de
la aplicacién. La opcion de seleccionar las preferencias de idioma y personalizar las
interacciones con el personaje es un testimonio de la motivacion de ofrecer una experiencia
personalizada. Esta personalizacion permite a los usuarios adaptar sus interacciones, haciendo

que la aplicacion sea adaptable a una base de usuarios diversa y global. El objetivo es crear una
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aplicacion que se sienta disefiada especificamente para cada individuo, adaptandose a sus

preferencias de idioma e interaccion.
e Disefio Amigable para el Usuario:

La creacion de una interfaz amigable e intuitiva es una motivacion central detrés del
disefio de la aplicacion. A medida que los usuarios exploran la aplicacion, pueden acceder a la
configuracion de idiomay a las opciones de microfono desde la esquina superior derecha de la
pantalla. Esta eleccion de disefio tiene como objetivo hacer que la aplicacion sea accesible para
usuarios de todos los niveles de competencia tecnoldgica. La simplicidad y la amigabilidad de
la interfaz de la aplicacion son fundamentales para garantizar una experiencia de usuario fluida

y placentera.
e Eficiencia y Productividad:

La capacidad de la aplicacion para realizar tareas en respuesta a los comandos del
usuario, como "tomar café", sugiere una motivacion para mejorar la eficiencia y la
productividad. Este aspecto practico de la aplicacion permite a los usuarios integrarla sin
problemas en su rutina diaria. Los usuarios pueden dar instrucciones al personaje para realizar
diversas tareas, ya sea en el trabajo, el ocio o la educacion, convirtiendo asi la aplicacion en una

herramienta valiosa que contribuye a su eficiencia y productividad.
e Entornos Atractivos:

La integracion de entornos virtuales atractivos es otro factor impulsor clave de la
aplicacion. La presencia de diversos escenarios, como la oficina con tazas de café, sirve para
crear un fondo atractivo para las interacciones de los usuarios. Estos entornos establecen el
escenario para escenarios interactivos y hacen que la experiencia del usuario sea mas vivida y
envolvente. La motivacidn aqui es proporcionar a los usuarios fondos visualmente estimulantes

y dindmicos que mejoren su participacion general.

En conclusion, las motivaciones detras de la innovadora aplicacion de interaccion con
personajes en 3D son variadas y van desde la participacion del usuario y la accesibilidad hasta
la educacion, el entretenimiento, la innovacion, la personalizacion, la productividad y los
entornos atractivos. Esta aplicacion representa un testimonio del poder de las tecnologias
emergentes y del disefio centrado en el ser humano, sirviendo como plataforma que satisface el

deseo de los usuarios de experiencias interactivas e informativas de manera amigable. Es una
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prueba del compromiso inquebrantable con la interaccion del usuario y la integracion de la

tecnologia.

1.3. Objetivos del TFM

Los objetivos principales de este TFM se pueden desglosar de la siguiente manera:

Disefiar una aplicacion mavil basada en realidad aumentada.

Crear una mascota virtual que interactGa con el usuario de forma

inteligente.

Integrar la aplicacién con el mundo real para que el usuario pueda

interactuar con la mascota en su entorno fisico.

Implementar interfaces de usuario que permitan al usuario comunicarse

con la mascota mediante iconos, reconocimiento de voz y gestos.

Evaluar el funcionamiento de la aplicacion en diferentes escenarios y

obtener conclusiones sobre su desempefio y usabilidad.

Proponer lineas futuras de mejora y desarrollo para el proyecto.

1.4. Objetivos del Proyecto

Los objetivos del Proyecto:
Disefiar una mascota virtual interactiva.

Desarrollar una interfaz de usuario que permita al usuario comunicarse

con la mascota a traves de iconos, reconocimiento de voz y gestos.

Utilizar técnicas de procesamiento de informacion visual para

interpretar los gestos realizados por el usuario.

Integrar la aplicacion con tecnologia de realidad aumentada para

superponer la mascota virtual en el entorno fisico del usuario.

Experimentar y probar el funcionamiento de la aplicacion en distintos

escenarios y situaciones.

Obtener conclusiones sobre la efectividad y viabilidad de la aplicacion.

10
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e Proponer futuras mejoras y posibles ampliaciones del proyecto para su

desarrollo continuo.

1.5. Planificacion Temporal

Para lograr una correcta comprension de la planificacion temporal de este
proyecto, se ha realizado una tabla con la estimacion de tiempos de cada una de las tareas,
acompafiada de un diagrama de Gantt que permita comprobar visualmente el desarrollo a lo
largo del tiempo.

1.5.1. Estimacion de tiempos
e AO0. Anélisis del estado del arte y seleccion de las herramientas.

e Al Instalacion de las herramientas y preparacion del ambiente del

trabajo.
e A2. Creacion del personaje y reconocimiento de gestos.
e AS3. Integracion de voz
e A4. Comunicacion con el servidor.
e Ab.Interaccion del Usuario y Logica
e AG. Pruebas del App.
e A7. Desarrollo de memoria.

e A8. Revision y confeccion de la version final.

11

@ OOE Escuela Politécnica Superior de Jaén

EY  MC MDD



C Naceur Benceni ) Aplicacion movil para la interaccion multimodal con
una mascota virtual

Estimacion de tiempo en Estimacion de tiempo en
Tarea ) )
dias horas (6 horas/dia)
A0 10 60
Al 2 12
A2 15 90
A3 12 72
A4 9 54
A5 10 60
A6 5 30
A7 23 138
A8 8 48

TOTAL 94 dias y (6h/dia) 564 horas

Tabla 1. Estimacion temporal.

12
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1.5.2. Diagrama de Gantt

Para plasmar la planificacion y programacion de las tareas a lo largo del tiempo, se ha

confeccionado un diagrama de Gantt, reflejando la dedicacion establecida para cada una de las

tareas:
TRIMESTRE 1 TRIMESTRE 2 TRIMESTRE 3 TRIMESTRE 4 TRIMESTRE S
51 [s2 |s3| s4] s5] 56| 57 |58 [s9 [s10 511 [s12 [5.13[5.14 [5.15
AD L
Al -
A2 L
L
-
-—
-
|
|
A7 ‘T
I
Ag -

Diagrama 1. Diagrama de Gantt.

1.6. Estimacion de recursos y costes

En este apartado se detalla el presupuesto a tener en cuenta a la hora de la planificacion
del proyecto para su correcto desarrollo. Se presupuestan los gastos de todos los recursos usados
en este trabajo para dar un presupuesto final.

13

@ OOE Escuela Politécnica Superior de Jaén

EY  MC MDD



C Naceur Benceni D

Aplicacion movil para la interaccion multimodal con

una mascota virtual

Hardware
Util Coste Bruto | Tijempo de Vida Gtil | Coste aplicado
(€) uso (meses) (meses) al uso (€)
Ordenador personal 800 10 115 69.56 €
Disco SSD 110 7 115 6.69€
Coste Total 76.25 €
Tabla 2. Presupuesto Hardware.
Software
Util Coste Bruto | Tiempo de uso | Vida util Coste aplicado
(meses) (meses) al uso (€)
(€)
Unity Hub
Unity 0 9 - 0€
Github Desktop 0 5 - 0€
Nodejs 0 6 - 0€
Git 0 7 - 0€
Visual Code 0 6 - 0€
ChatGPT 5 8 1 40 €
Coste Total 40€
Tabla 3. Presupuesto Software
Costes Indirectos
Util Coste Bruto | Tiempo de uso | Vida util Coste aplicado
(€) (meses) (meses) al uso (€)
Electricidad 54 8 1 432 €
Internet 75,50 7 1 528,5 €
Coste Total 960.5 €
Tabla 4. Costes Indirectos.
14
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1.7. Estructura de la memoria

La estructura de la presente memoria se ha dividido en las siguientes secciones:

l. En el capitulo 2 se realiza una revision exhaustiva del estado del
arte en el ambito de las aplicaciones moviles basadas en realidad aumentada y

la interaccién con mascotas virtuales.

. En el capitulo 3 se presenta nuestra implementaciéon de la
aplicacién sigue una secuencia logica de desarrollo, desde la definicion de

necesidades funcionales hasta la programacion y pruebas de programas.

M. En el capitulo 4, En este capitulo, nos enfocamos en evaluar la
eficacia y la experiencia del usuario con el personaje en 3D que responde a

comandos de voz, gestos y consultas basadas en texto.

V. En el capitulo 5 se presentan las conclusiones y se plantean

posibles mejoras y trabajos futuros.

15
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Capitulo 2

2. Estado del arte

2.1. Introduccién

En el presente capitulo, se realiza una revision exhaustiva del estado del arte en
el ambito de las aplicaciones moviles basadas en realidad aumentada y la interaccion con
mascotas virtuales. La realidad aumentada ha experimentado un crecimiento significativo en
popularidad debido a su capacidad para integrar elementos virtuales en el entorno real,
brindando nuevas formas de interaccion y entretenimiento [3]. Por otro lado, las mascotas
virtuales han cautivado la imaginacién de usuarios de todas las edades, permitiéndoles
experimentar la compafiia y responsabilidad asociadas con las mascotas reales, pero en un

entorno digital.

En este contexto, el presente trabajo se centra en el disefio e implementacién de una
aplicacion movil que aprovecha las capacidades de la realidad aumentada para crear una
experiencia de interaccién Gnica con una mascota virtual. La aplicacion permitira a los usuarios
cuidar, jugar y comunicarse con la mascota de manera inteligente, a través de diversas
modalidades como interfaz grafica, reconocimiento de voz y gestos. La integracion de estas
tecnologias en un entorno de realidad aumentada busca fusionar el mundo virtual con el mundo

real, proporcionando una experiencia de usuario inmersiva y envolvente.

Para lograr este proposito, es esencial comprender el estado actual de la tecnologia y la
investigacion en diversas areas relevantes. Por tanto, en este capitulo, se analizan en detalle las
interfaces de usuario multimodales que permiten una interaccion rica y natural con aplicaciones
moviles. Ademas, se explora el procesamiento de informacion visual necesario para interpretar
y responder a las acciones del usuario, asi como la simulacién y creacién de entornos virtuales

que complementen la realidad aumentada. Asimismo, se estudia el contexto de la realidad

16
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virtual y realidad aumentada para comprender sus diferencias y similitudes en el &mbito de las

aplicaciones interactivas.

Esta revision del estado del arte permitira establecer una base sélida para el desarrollo
de la aplicacion de mascota virtual en el siguiente capitulo. Asimismo, brindara una vision
integral de las tecnologias y enfoques existentes, identificando las fortalezas y oportunidades
para mejorar la interaccion y experiencia del usuario con la mascota virtual. En tltima instancia,
se busca contribuir al avance de la realidad aumentada y las aplicaciones moviles interactivas,
al tiempo que se aporta una propuesta innovadora y entretenida en el campo de las mascotas

virtuales.

2.2. Interfaces de usuario multimodales.

Las interfaces de usuario multimodales representan una evolucion significativa en la
forma en que interactuamos con dispositivos y aplicaciones tecnoldgicas. Estas interfaces
permiten a los usuarios comunicarse con los sistemas utilizando diferentes modalidades
sensoriales, como gestos, voz, toque y otros medios de entrada. La integracién de multiples
modalidades busca enriquecer la interaccién, proporcionando una experiencia mas intuitiva y

natural para el usuario [4].

Figura 1. Interfaces de usuario con pantalla tactil admiten la entrada

multimodal.

En el contexto de la aplicacion de mascota virtual basada en realidad aumentada, las
interfaces multimodales desempefian un papel fundamental al habilitar una comunicacién
bidireccional entre el usuario y la mascota virtual. Al utilizar gestos, el usuario puede acariciar
y jugar con la mascota, mientras que mediante el reconocimiento de voz, puede hablarle y darle

17
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ordenes. Ademas, el uso del toque permite interactuar directamente con la interfaz gréfica,

brindando una experiencia mas inmersiva [4].

La incorporacion de diferentes modalidades de salida también enriquece la experiencia
del usuario con la mascota virtual. La aplicacion puede responder mediante texto,
proporcionando informacion sobre el estado de la mascota o instrucciones al usuario.
Asimismo, mediante respuestas de sonido y efectos visuales, se realza la sensacion de

interaccion y se genera una mayor conexion emocional entre el usuario y la mascota.

El disefio e implementacion de interfaces multimodales para la mascota virtual requiere
una cuidadosa planificacion y consideracion de varios factores. Es esencial garantizar que la
interfaz sea accesible para diferentes usuarios, incluidos aquellos con discapacidades o
limitaciones sensoriales. Ademas, se debe buscar la coherencia en la experiencia de usuario,
asegurandose de que las distintas modalidades de entrada y salida se integren de manera fluida

y ldgica [5].

Si bien las interfaces de usuario multimodales ofrecen numerosas ventajas, también
presentan desafios importantes. La complejidad del disefio y la implementacion puede ser
mayor en comparacion con interfaces unimodales méas tradicionales. Es necesario realizar
pruebas exhaustivas con usuarios reales para evaluar la efectividad y usabilidad de la interfaz

en diferentes escenarios y condiciones [6].

Ejemplos de aplicaciones exitosas que emplean interfaces de usuario multimodales

pueden proporcionar valiosas lecciones y puntos de referencia para nuestro proyecto.

Al analizar casos de uso similares, podemos aprender de sus aciertos y errores,

permitiéndonos mejorar y optimizar la interaccion con nuestra mascota virtual [6].

Para ilustrar mejor este concepto y su importancia, a continuacién se presentan algunos

ejemplos visuales de aplicaciones que aprovechan interfaces multimodales:

e Aplicacion de Asistente Personal: Una aplicacidn de asistente personal
puede permitir a los usuarios interactuar con ella a través de comandos
de voz para realizar tareas como enviar mensajes, establecer
recordatorios o buscar informacion en linea. Esta captura de pantalla
muestra cOmo un usuario puede activar el asistente mediante un comando

de voz y recibir respuestas verbales.
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de la Alburera
Fuente: Wikipedia

¢Qué tiempo hace hoy?

Estoy tratando de encontrar
el lugar donde te hallas.
Espera un momento, por
favor.

Este es el prondstico del
tiempo para hoy en tu ciudad:

parcialmente nublado
20°C.

Figura 2. Asistente Speaktoit.

e Juego de Realidad Aumentada: Los juegos de realidad aumentada
suelen aprovechar interfaces multimodales para proporcionar una
experiencia de juego inmersiva. En este ejemplo, un jugador utiliza
gestos y movimientos fisicos para interactuar con personajes virtuales en

el entorno real.

Figura 3. Un ejemplo de juego de realidad aumentada ‘Pokémon’.
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Para comprender la importancia de estas interfaces multimodales, es fundamental
considerar casos de uso especificos donde la interaccion multimodal ha tenido un impacto
significativo en la experiencia del usuario. Por ejemplo, en aplicaciones de salud, la
combinacion de reconocimiento de voz y gestos puede permitir a los pacientes interactuar con

dispositivos médicos de manera mas sencilla y accesible.

Ademas, el campo de las interfaces multimodales estd en constante evolucion.
Investigaciones y desarrollos recientes han llevado a avances notables en el disefio de interfaces
que hacen un mejor uso de las modalidades sensoriales. Algunas investigaciones actuales se
centran en la integracion de inteligencia artificial y el aprendizaje automatico para mejorar la
precision y la comprension de las interacciones multimodales. Estas tendencias reflejan la

creciente importancia de las interfaces de usuario multimodales en la tecnologia actual.

2.3. Procesamiento de informacion visual

El procesamiento de informacion visual juega un papel esencial en la creacion de una
experiencia inmersiva y realista en aplicaciones de realidad aumentada, especialmente cuando
se trata de interactuar con mascotas virtuales. En este apartado, se profundiza en la importancia

del procesamiento de informacidn visual y como se aplica en el desarrollo de tu aplicacion [8].

e Deteccion de objetos y seguimiento: La deteccion precisa de objetos y su
seguimiento en tiempo real son elementos criticos para que la mascota virtual
interacte de manera coherente con el entorno real del usuario. Esto implica la
identificacion de superficies planas donde la mascota puede "sentarse" o
"caminar™ y la capacidad de reconocer gestos y acciones del usuario para adaptar
las respuestas de la mascota de manera adecuada [9].

e Realismo visual: La calidad visual de la mascota virtual es esencial para lograr
la inmersion del usuario. Esto incluye aspectos como la animacion fluida, la
textura y el modelado 3D realista, la iluminacidn coherente con el entorno y la
respuesta a eventos visuales del mundo real, como cambios en la luz o sombras
[10].

e Interaccién con objetos reales: La capacidad de la mascota virtual para
interactuar de manera creible con objetos fisicos en el entorno del usuario es un
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aspecto importante. Por ejemplo, si el usuario lanza una pelota virtual, la
mascota deberia poder seguirla y reaccionar de manera realista [11].

e Reconocimiento facial y emociones: EIl reconocimiento facial y la capacidad
de la mascota virtual para expresar emociones de manera convincente son
elementos clave para la conexion emocional entre el usuario y la mascota. Esto
puede incluir la deteccion de la sonrisa del usuario y la representacion de una
respuesta feliz por parte de la mascota [12].

e Optimizacion de recursos: En dispositivos moviles, es fundamental optimizar
el procesamiento de informacion visual para garantizar un rendimiento fluido
sin agotar los recursos del dispositivo. Esto puede implicar técnicas de
renderizado eficientes y el uso de algoritmos de visién por computadora
optimizados.

e Seguridad y privacidad: En el contexto de la realidad aumentada y el
procesamiento visual, es importante considerar la privacidad y la seguridad del
usuario. Asegurarse de que la aplicacién no recopile ni almacene datos
personales sin autorizacion y que se respeten las normativas de privacidad es
esencial.

e Aprendizaje automatico y vision por computadora: El uso de técnicas de
aprendizaje automatico y vision por computadora, como redes neuronales
convolucionales (CNN) y modelos de deteccidn de objetos, puede ser valioso
para mejorar la precision en la deteccion de objetos y gestos, asi como para
habilitar nuevas capacidades de interaccion [13].

En resumen, el procesamiento de informacion visual es un componente esencial para
lograr una experiencia de usuario exitosa en tu aplicacién de mascota virtual basada en realidad
aumentada. Comprender y aplicar adecuadamente estos conceptos permitira que la mascota
virtual interactle de manera coherente y realista con el entorno del usuario, creando una
experiencia inmersiva y emocionalmente conectada. En el siguiente apartado, exploraremos la

simulacion y creacion de entornos virtuales que complementan la realidad aumentada.

2.4. Simulacién y entornos virtuales

La simulacion y la creacion de entornos virtuales desempefian un papel

fundamental en la experiencia ofrecida por tu aplicacion de mascota virtual basada en realidad
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aumentada. Estos elementos contribuyen a la inmersion del usuario y a la sensacion de que la
mascota virtual realmente forma parte de su entorno. En esta seccion, exploraremos los aspectos

clave de la simulacion y los entornos virtuales en tu proyecto [14].

e Realismo ambiental: Para que la mascota virtual se integre de manera efectiva
en el mundo real del usuario, es esencial que el entorno virtual creado sea realista
y coherente con la ubicacion fisica del usuario. Esto implica tener en cuenta
factores como la iluminacién, las sombras, los reflejos y los objetos fisicos
presentes en la escena. La combinacion de estos elementos asegura que la
mascota parezca parte del mundo real .

e Interaccién con el entorno: La mascota virtual debe ser capaz de interactuar de
manera creible con el entorno. Esto puede incluir acciones como caminar sobre
superficies, esconderse detras de objetos o reaccionar a cambios en el entorno
fisico del usuario, como la presencia de otros objetos o personas [15].

e Personalizacion del entorno: La capacidad de personalizar el entorno virtual
puede agregar un elemento adicional de diversion y personalizacion para el
usuario. Permitir que los usuarios elijan fondos virtuales o elementos de
decoracidn dentro de la aplicacion puede mejorar la experiencia y hacerla mas
atractiva [16].

e Escenarios y desafios: Los escenarios y desafios dentro del entorno virtual
pueden proporcionar objetivos y metas para los usuarios. Por ejemplo, la
mascota virtual puede plantear desafios que los usuarios deben superar para
cuidar de ella, como resolver rompecabezas o completar misiones especificas.

e Colaboracion y multijugador: Si se desea llevar la experiencia un paso mas
alla, se pueden explorar posibilidades de colaboracion o juego multijugador en
entornos virtuales. Esto permitiria a los usuarios interactuar entre si a través de
sus mascotas virtuales, fomentando la socializacion y la competencia amigable.

e Optimizacion del rendimiento: Al igual que con el procesamiento de
informacidn visual, la optimizacion del rendimiento es crucial en la simulacion
y los entornos virtuales. La aplicacion debe ser capaz de mantener un
rendimiento fluido incluso cuando se utilizan recursos intensivos, como graficos

3D y fisica del mundo virtual [17].

22

@ OOE Escuela Politécnica Superior de Jaén

EY  MC MDD



C Naceur Benceni ) Aplicacion movil para la interaccion multimodal con
una mascota virtual

e Compatibilidad con multiples dispositivos: Asegurarse de que la aplicacion
funcione de manera adecuada en una variedad de dispositivos moviles es
esencial para llegar a un publico amplio. Esto puede requerir adaptaciones en la
calidad gréfica y la complejidad del entorno virtual segun las capacidades del

dispositivo.

Para que los lectores comprendan la importancia de estos aspectos y cdmo mejoran la
experiencia del usuario, a continuacion se presentan ejemplos visuales y casos de uso

especificos

Entorno Virtual Realista: En esta imagen, se puede apreciar un entorno virtual altamente
realista donde una mascota virtual interacciona con el mundo real del usuario. La iluminacion,
las sombras y los objetos fisicos se combinan de manera coherente para lograr una inmersién

total.

Figura 4. Un ejemplo de juego de realidad aumentada.

En conclusion, la simulacion y los entornos virtuales son elementos esenciales para
crear una experiencia envolvente y atractiva en tu aplicacion de mascota virtual basada en
realidad aumentada. Un disefio cuidadoso y realismo en la representacion del entorno y la
interaccion con él permitiran a los usuarios sumergirse completamente en la experiencia y
fortalecerdn la conexién emocional con su mascota virtual. A continuacion, en la siguiente
seccion, exploraremos el contexto de la realidad virtual y la realidad aumentada para
comprender sus diferencias y similitudes en el ambito de las aplicaciones interactivas.
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2.5. Realidad virtual y realidad aumentada

En el dmbito de las aplicaciones interactivas, la realidad virtual (RV) y la realidad
aumentada (RA) son dos tecnologias que comparten similitudes pero también presentan
diferencias fundamentales. Comprender estas tecnologias es esencial para contextualizar tu
aplicacion de mascota virtual basada en realidad aumentada. En esta seccion, examinaremos
los conceptos clave de la RV y la RA, asi como sus diferencias y similitudes [18]:

Realidad Virtual (RV):

e EnlaRV, los usuarios se sumergen completamente en un entorno digital
generado por computadora. Esto implica que el usuario esta aislado del
mundo real y rodeado de una simulacion tridimensional.

e La interaccion en la RV suele ser mas inmersiva y controlada, ya que el
usuario utiliza dispositivos como cascos o gafas de RV y controladores
especificos.

e LaRV es ideal para experiencias completamente digitales, como juegos,
simulaciones de entrenamiento y visitas virtuales a lugares remotos.

e La interaccion con objetos y personajes en la RV es predominantemente
digital y virtual, lo que puede limitar la conexion con el mundo fisico del

usuario [19].

Figura 5. Aplicacion de Realidad Virtual (RV).
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Realidad Aumentada (RA):

e LaRA combina elementos virtuales con el entorno real del usuario. Esto
significa que los usuarios ven tanto el mundo real como elementos
digitales superpuestos en tiempo real.

e Lainteraccion en la RA tiende a ser mas natural y contextual, ya que los
usuarios utilizan sus dispositivos moviles, como smartphones o tablets,
para ver y manipular elementos virtuales en su entorno real.

e La RA se utiliza comunmente en aplicaciones que enriquecen la
informacién del mundo real, como aplicaciones de navegacion,
educacion, y, en tu caso, interaccion con mascotas virtuales.

e La RA permite una mayor integracion de la experiencia digital en la vida
cotidiana de los usuarios, ya que se basa en el entorno real y su contexto
[20].

Figura 6. Aplicacion de Realidad Aumentada (RA).

Diferencias Clave Entre RV y RA: La siguiente ilustracion muestra las diferencias clave
entre la realidad virtual (RV), donde el usuario se sumerge completamente en un entorno digital,
y la realidad aumentada (RA), donde elementos digitales se superponen en el mundo real del
usuario. Esto ayuda a visualizar las diferencias conceptuales entre ambas tecnologias.
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CLON
DIGITAL

REALIDAD VS REALIDAD
VIRTUAL AUMENTADA

Figura 7. Diferencias entre realidad aumentada y realidad virtual.

Diferencias clave:

e La RV busca una inmersion total en un entorno digital, mientras que la
RA combina elementos digitales con el mundo real.

e La RV requiere hardware especifico, como cascos de RV, para crear su
entorno virtual, mientras que la RA se basa en dispositivos moviles méas
accesibles.

e La interaccion en la RV es principalmente digital, mientras que la RA
permite la interaccion con el entorno fisico del usuario.

e La RV se utiliza a menudo en aplicaciones de entretenimiento y
simulacién, mientras que la RA se utiliza para enriquecer la experiencia

del mundo real y proporcionar informacion adicional.

Comprender estas diferencias y similitudes entre la RV y la RA es fundamental para
disefiar y desarrollar tu aplicacion de mascota virtual de manera efectiva. La eleccion de la RA
como plataforma para tu proyecto permite una integracion mas fluida en la vida cotidiana de
los usuarios, lo que puede aumentar su adopcion y aceptacion. En el siguiente capitulo, se
explorara con mas detalle cobmo estas tecnologias se aplican especificamente en el contexto de

las aplicaciones interactivas y de entretenimiento.
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Capitulo 3

3. Disefio y desarrollo

La implementacion de nuestra aplicacion sigue una secuencia logica de fases y pasos,
desde la especificacion de necesidades funcionales hasta la implementacion o la realizacion
(escritura y prueba de programas). Este disefio revela los contratos que entran en juego y su

comportamiento.

3.1. Andlisis del problema. Requisitos

En este punto, es importante definir de manera clara y concisa el problema que estas
abordando. En este caso, el problema se relaciona con la creacion de una aplicacion movil de
realidad aumentada que permita a los usuarios interactuar con una mascota virtual. Esto incluye

aspectos como:

e La necesidad de disefiar una mascota virtual que sea atractiva y
convincente en su representacion en 2D o 3D.

e La importancia de garantizar que la mascota virtual responda de manera
realista a las acciones y comandos de los usuarios.

e El desafio de lograr que esta mascota virtual se integre de manera creible
en el entorno del mundo real a través de la tecnologia de realidad

aumentada.
3.1.1. Objetivos del Proyecto

En este apartado, se describen los objetivos especificos que se pretenden alcanzar con

el proyecto. Esto puede incluir aspectos como:

e EI objetivo principal de disefiar una mascota virtual interactiva y
atractiva.

e Lanecesidad de desarrollar una interfaz de usuario que permita al usuario
interactuar con la mascota de forma intuitiva, a través de iconos,

comandos de voz y gestos.
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e Laimplementacion de sistemas de reconocimiento de voz y gestos para
mejorar la interaccion.

e La garantia de un rendimiento éptimo en dispositivos moviles y PC,
aprovechando las capacidades de camara, microfono y altavoces.

e La creacion de una experiencia de usuario atractiva y entretenida que
incorpore principios de gamificacion para mantener a los usuarios

comprometidos.
3.1.2. Requisitos del Sistema

Esta seccion establece los requisitos especificos que el sistema debe cumplir para lograr

los objetivos del proyecto. Algunos ejemplos de requisitos incluyen:
e Requisitos de la Mascota Virtual:

v" La mascota debe tener una apariencia visual atractiva y estar disefiada en
2D o0 3D, con detalles realistas.

v Debe responder de manera precisa y natural a comandos de voz, como
saludar, limpiar, dar comida y jugar.

v Debe reaccionar de manera realista y emocionante a los gestos del

usuario, como acercar la mano para acariciarla o lanzar una pelota.
e Requisitos de la Interfaz de Usuario:

v La interfaz de usuario debe ser intuitiva y facil de usar, con iconos y
botones claros para cada tipo de interaccion.

v Debe admitir comandos de voz y tener la capacidad de reconocer y
procesar las instrucciones de los usuarios de manera precisa y rapida.

v" Debe interpretar y responder a gestos de manera natural, lo que implica la

implementacién de tecnologia de reconocimiento de gestos efectiva.
e Requisitos de Rendimiento:

v’ La aplicacion debe ser compatible con PC, lo que significa que debe
funcionar de manera 6ptima en ordenador.

v Debe optimizar el uso de la camara, el micro6fono y los altavoces para
asegurar un rendimiento fluido y una experiencia de usuario

ininterrumpida.
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e Requisitos de Experiencia de Usuario:

v La aplicacion debe ser disefiada de manera atractiva, con elementos
visuales y sonoros que mantengan la atencion del usuario.

v" Debe incorporar elementos de gamificacion, como recompensas, desafios
y logros, para fomentar la interaccion y el compromiso a largo plazo.

3.1.3. Restricciones y Limitaciones

En esta seccion, se deben enumerar las restricciones y limitaciones del proyecto, como
las capacidades técnicas de los dispositivos, las restricciones de hardware y software, asi como

las consideraciones de privacidad y seguridad. Por ejemplo, podrian incluirse:

e Limitaciones de hardware, como la potencia de procesamiento y la
capacidad de almacenamiento de los dispositivos moviles o PC.

e Restricciones de software, como las plataformas moviles especificas en
las que se debe implementar la aplicacion.

e Consideraciones de privacidad y seguridad, como el acceso a la cAmara y

el micréfono del usuario y la proteccion de los datos personales.

3.2. Casos de uso

e Actores Principales:
v" Usuario.
e Precondiciones:
v Elusuario ha descargado e instalado la aplicacién en su dispositivo movil
o PC.
v La camara, el microfono y otros sensores necesarios estan disponibles y
funcionando en el dispositivo del usuario.
e Flujo Basico:
1. El usuario abre la aplicacion de cuidado de mascotas virtuales en su
dispositivo.
2. La aplicacion inicia la cdmara y se superpone a la vista del mundo real del
usuario con un entorno virtual que contiene la mascota virtual.
3. Lamascota virtual aparece en la pantalla, lista para interactuar con el usuario.

4. El usuario puede interactuar con la mascota virtual de varias maneras:
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v A través de una interfaz de usuario que muestra iconos para
acciones como saludar, limpiar, dar comida, jugar, etc. El usuario
toca estos iconos para que la mascota realice la accion

correspondiente.

v" Mediante reconocimiento de voz, el usuario puede hablar con la
mascota virtual y proporcionar comandos de voz como "Salta",

"Saluda”, "Hola", etc. La mascota respondera a estos comandos.

v A través del reconocimiento de gestos, el usuario puede realizar
gestos frente a la cdmara, y el sistema interpretara estos gestos

para que la mascota virtual reaccione de acuerdo.

5. Lamascota virtual reacciona a las acciones del usuario de manera inteligente,
mostrando emociones y comportamientos realistas.
e Post-condiciones:
v El usuario ha interactuado con la mascota virtual y ha

experimentado la realidad aumentada en la aplicacion.

e Flujos Alternativos:
Si el dispositivo del usuario no cuenta con los sensores necesarios (camara,
microfono, altavoces, etc.), la aplicacion mostrara un mensaje de error y no

permitira la interaccion con la mascota virtual.
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3.3. Tecnologias utilizadas en el trabajo

» Unity :

¢ Qué es Unity?

Unity es lo que se conoce como un motor de desarrollo o

motor de juegos. El término motor de videojuego, game
engine, hace referencia a un software el cual tiene una serie de rutinas de

programacion que permiten el disefio, la creacion y el funcionamiento de un

entorno interactivo; es decir, de un videojuego.

Dentro de las funcionalidades tipicas que tiene un motor de videojuegos,

son las siguientes:

e Motor gréafico para renderizar graficos 2D y 3D
e Motor fisico que simule las leyes de la fisica

e Animaciones

e Sonidos

e Inteligencia Artificial

e Programacion o scripting, etc.
¢Para qué se usa Unity?

Como ya estaras viendo, Unity, antes llamado Unity 3D, es un software
que centraliza todo lo necesario para poder desarrollar videojuegos. Es decir,
Unity es una herramienta que te permite crear videojuegos para diversas
plataformas (PC, videoconsolas, moviles, etc.) mediante un editor visual y
programacion via scripting, y pudiendo conseguir resultados totalmente
profesionales. Prueba de ello son juegos muy famosos creados con Unity; tales

como “Monument

Valley”, “Gris” o “Cuphead”. Ademas, es muy utilizado en la mayoria

de desarrollos de videojuegos para movil.
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Figura 8. Ejemplo de Creacion de videojuegos con Unity 3D.

Uno de los grandes puntos fuertes que tiene Unity es la gran comunidad
de usuarios que tiene. Esto permite tener acceso a multitud de documentacion,
foros y comunidades donde se preguntan y resuelven dudas, donde se explican
diferentes métodos y técnicas nuevas, etc. Ademas, es uno de los motores
predilectos para aprender a desarrollar videojuegos; ya que supone una puerta

de acceso perfecta para aquellos que quieren incursionar en esta industria [21].

» Github Desktop:

GitHub Desktop es una aplicacion gratuita de codigo abierto

que le ayuda a trabajar con archivos hospedados en GitHub

u otros servicios de hospedaje de Git.

Puede configurar GitHub Desktop junto a las herramientas que necesite
para contribuir con un proyecto. Por ejemplo, un flujo de trabajo tipico seria usar
GitHub Desktop para descargar un repositorio de datos GitHub en el equipo y
crear una rama nueva, usar un editor como Visual Studio Code para realizar
cambios en el codigo y, a continuacion, volver a GitHub Desktop para confirmar

e insertar los cambios en GitHub.
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Al igual que cualquier herramienta que contribuye con los cambios en
repositorios en GitHub, GitHub Desktop se basa en el software de control de
versiones Git. Si no esta familiarizado con Git y GitHub, es posible que le resulte
mas facil empezar a trabajar con GitHub Desktop que usaria con Git en la linea
de comandos. Dado que GitHub Desktop tiene una interfaz grafica de usuario,
simplifica muchos de los aspectos de Git que pueden ser dificiles para los nuevos
usuarios, como memorizar comandos Yy visualizar los cambios que esta

realizando.

Incluso si tiene experiencia con la linea de comandos de Git, puede
beneficiarse de la incorporacion de GitHub Desktop en el trabajo. Si con
frecuencia necesita buscar la sintaxis para comandos de Git menos comunes,
como elegir qué lineas cambiadas incluir en una confirmacion o agregar un
coautor a una confirmacion, puede beneficiarse de cambiar a GitHub Desktop

para realizar estos comandos.

GitHub Desktop facilita la busqueda de comandos como estos y le ayuda
a visualizar los cambios que esta introduciendo con una vista de diferencias
integrada, fomenta los procedimientos recomendados y le ayuda a crear un
historial de confirmaciones preciso y facil de seguir para que otros colaboradores
de un proyecto puedan revisar facilmente su trabajo.

A diferencia de otros clientes de Git, GitHub Desktop esta disefiado
especificamente para su uso con GitHub, por lo que puede hacer que sea mas
productivo al trabajar con repositorios en GitHub. Por ejemplo, puede
autenticarse en GitHub.com o GitHub Enterprise Server rdpidamente, sin
necesidad de usar un administrador de credenciales independiente y puede
consultar una solicitud de incorporacion de cambios para ejecutar

comprobaciones sin necesidad de abrir el explorador.

GitHub Desktop esta disponible para Windows y macOS [22].
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» Visual Studio Code (VS Code):

¢ Qué es Visual Studio Code ?

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de cédigo fuente
desarrollado por Microsoft. Es software libre y multiplataforma, esta
disponible para Windows, GNU/Linux y macOS. VS Code tiene una
buena integracion con Git, cuenta con soporte para depuracion de codigo, y
dispone de un sinnimero de extensiones, que basicamente te da la posibilidad

de escribir y ejecutar cddigo en cualquier lenguaje de programacion.

Para tener una idea de la popularidad de Visual Studio Code y la
aceptacion que ha tenido en el mundo de desarrollo, podemos consultar datos.
Segln una encuesta realizada por Stack Overflow a mas de 80,000
desarrolladores en mayo del 2021, Visual Studio Code es el entorno de desarrollo
mas usado y con mucha diferencia, un 71.06%. En la siguiente ilustracion,

puedes ver el top 10.

Visual Studio Code
visual Studio [}
Notepad++
Intelli)
Vim
Android Studio |
Sublime Text

PyCharm

Eclipse |

Atom

Figura 9. Stack Overflow Developer Survey 2021.
¢Para qué sirve Visual Studio Code?

Es importante entender que es Visual Studio Code y para qué sirve.
Como se ha resumido anteriormente, VS Code es un editor de codigo optimizado
que proporciona muchas facilidades para escribir, depurar y probar codigo. ¢Qué
lenguajes soporta visual Studio Code? Inicialmente incluye un minimo de
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componentes y funciones basicas de un editor con soporte nativo para
JavaScript/TypeScript y Node.js, sin embargo, es personalizable con los cientos
de plugins o extensiones disponibles para escribir cédigo en diferentes

lenguajes.

VS Studio Code incluye una terminal con todas las funciones, la cual se
inicia facilmente en el directorio de trabajo. La terminal integrada puede utilizar
cualquier Shell instalado en el equipo, como PowerShell, Bash o cualquier otro.
Contar con una terminal en el propio editor es de gran utilidad para ejecutar

diferentes comandos necesarios cuando estamos desarrollando.

VS Code cuenta con funcionalidades sorprendentes de gran provecho
para cualquier profesional de IT, no esta limitado para desarrollar un tipo de
aplicacién, va mas alla. Con las extensiones adecuadas es posible conectarse
remotamente a maquinas virtuales por medio de SSH, contenedores y WSL
(Windows Subsystem for Linux), obtener acceso al sistema de archivos, y por
supuesto, gestion desde la terminal. También, sirve para trabajar e implementar
aplicaciones en contenedores y gestionar clusters de Kubernetes. La integracion
con Microsoft Azure es formidable, por lo tanto, abre otro abanico de

posibilidades para trabajar con VS Code.

Algo importante y una ventaja con respecto a un IDE completo que
incluye todos los componentes en un solo paquete, es que, con VS Code puedes
instalar Gnicamente las herramientas de desarrollo requeridas, y personalizarlo

de acuerdo con tus necesidades [23].
> Node.js :

Node.js es un entorno de ejecucion de cddigo abierto y
n c multiplataforma que ejecuta cddigo JavaScript fuera del
navegador. Permite a los programadores crear aplicaciones de
red potentes y escalables que son lo suficientemente ligeras

para ejecutarse en un servidor o dentro de la nube. Las aplicaciones de Node.js
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estan escritas en JavaScript y se pueden ejecutar dentro del tiempo de ejecucion

de Node.js en los sistemas operativos OS X, Windows y Linux.

Function

Seript @
- Q 1t .® Database

HTML

Figura 10. Node.js.

¢Por qué deberia utilizar Node.js?

Node.js es un tiempo de ejecucion de JavaScript construido sobre el
motor V8 de Google Chrome y escrito en JavaScript que se ha convertido en una
de las formas mas populares de desarrollar aplicaciones web tanto para escritorio
como para dispositivos moviles. También es uno de los lenguajes de mas rapido
crecimiento de la historia porque es facil de aprender, rapido de empezar, soporta
multiples paradigmas de programacién incluyendo técnicas de programacion
funcional, operaciones de E/S (entrada/salida) asincronas con callbacks que
ayudan a crear interfaces de usuario responsivas manejando eventos sin bloguear
el hilo principal, y es altamente escalable debido a su mecanismo de bucle de

eventos que facilita el manejo de problemas de concurrencia sin usar hilos.

Inicialmente, Node.js fue creado por Ryan Dahl en 2009, pero el
proyecto ha sido dirigido por un equipo de Joyent desde 2014. Node.js ha visto
un crecimiento exponencial en su popularidad entre los desarrolladores y las

empresas por igual debido a su escalabilidad y varios casos de uso a través de
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diferentes industrias — desde chatbots hasta relojes inteligentes — lo que lo
convierte en una parte importante de las futuras tendencias de desarrollo web a

las que debemaos prestar atencion.
¢ Como funciona Node.js?

En comparacion con otra plataforma, Node.js tiene un flujo de trabajo
particular. Funciona como un unico proceso, lo que significa que no crea un
nuevo hilo para cada peticion. Un hilo es un conjunto de instrucciones que debe

realizar el servidor.

Node.js emplea operaciones de E/S no bloqueantes: cuando un cliente
envia una solicitud al servidor web, el bucle de eventos de un solo hilo la recoge

y la envia a un worker thread (hilo trabajador) para su procesamiento.

En lugar de bloquear el hilo y desperdiciar recursos de la CPU esperando
una respuesta, Node.js continuara trabajando en la siguiente tarea. De esta

manera, puede manejar una cantidad masiva de peticiones simultaneas.

Dicho esto, Node.js no es adecuado para tareas que requieran un uso
intensivo de la CPU, ya que podrian impedir que el hilo principal maneje otras

peticiones, bloguedndolo efectivamente [24].

» Colyseus JS :

<

h Colyseus JS es un framework de JavaScript codigo abierto
'\_OI H\" I[ \I disefiado especificamente para la creacion de servidores de
7Y juegos multijugador en tiempo real. Proporciona la
estructura, herramientas y utilidades necesarias para crear juegos multijugador
en linea y aplicaciones que requieren comunicacién en tiempo real. El
framework simplifica el proceso de desarrollo al ofrecer caracteristicas como la
sincronizacion de datos en tiempo real, la gestion de salas de juego, la
autenticacion de usuarios y una comunicacion eficiente entre el cliente y el

servidor. Colyseus JS es conocido por su rendimiento y escalabilidad, lo que lo
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convierte en una eleccion valiosa para los desarrolladores que desean crear

experiencias en linea multijugador con JavaScript.

@ COLYSEUS  Podwxts v pricng  Leam  Documentation

FREE AND OPEN-SOURCE
MULTIPLAYER ERAMEWORK

Own your authoritative game servers. Versatile for any genre or platform.

Figura 11. Framework Colyseus JS.
> Wit Ai:

¢ Qué es Wit.ai?

\Mit'ai Wit.ai es una plataforma de procesamiento de lenguaje
natural que ayuda a los desarrolladores a construir
aplicaciones que comprenden la conversacion humana.
Wit.ai esta impulsado por un motor de inteligencia artificial

que entiende el lenguaje natural y extrae informacion valiosa de él. La
plataforma Wit.ai consta de dos partes: una API puablica y un entorno de pruebas
privado (Sandbox). La API publica se utiliza para interactuar con el motor de
Wit.ai, mientras que el entorno de pruebas privado se utiliza para desarrollar y

probar aplicaciones.
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Wit.a| GetStarted  Docs  Blog  Ecosystem  FAQ  Jobs  MyApps

Build Natural
Language
Experiences

Enable people to interact with your products
using voice and text.

Q0 Continue With Meta

See How It Works »
Figura 12. Interfaz de sitio web de Wit Ai.

El motor de Wit.ai se entrena con un gran corpus de datos que se
actualiza constantemente. Estos datos incluyen millones de conversaciones de

clientes, asi como datos de texto de fuentes como redes sociales y noticias.

El motor de Wit.ai es capaz de comprender la intencién de una
conversacion, asi como las entidades involucradas. También puede extraer
informacion valiosa de la conversacion, como el sentimiento del cliente y las

tendencias.
¢, Cémo funciona Wit.ai?

Wit.ai es capaz de comprender la conversacién humana utilizando una
técnica Ilamada procesamiento de lenguaje natural (NLP, por sus siglas en
inglés). EI NLP es un proceso que permite entender el lenguaje humano y extraer

su significado.

Wit.ai utiliza una variedad de técnicas de NLP para comprender la

conversacion, que incluyen:

— Andlisis léxico: Esta técnica extrae palabras individuales de una

oracion e identifica su significado.
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— Andlisis sintactico: Esta técnica analiza la estructura de una oracion e

identifica las partes del discurso.

— Andlisis seméntico: Esta técnica extrae el significado de palabras

individuales y oraciones.

— Analisis de contexto: Esta técnica considera el contexto circundante de

una oracion para entender su significado.

Todas estas técnicas son utilizadas por Wit.ai para comprender la

intencién de una conversacion, asi como las entidades involucradas.

El motor de Wit.ai también se entrena con un gran corpus de datos que
se actualiza constantemente. Estos datos incluyen millones de conversaciones

de clientes, asi como datos de texto de fuentes como redes sociales y noticias.

El motor de Wit.ai es capaz de entender la intencion de una
conversacion, asi como las entidades involucradas. También puede extraer
informacion valiosa de la conversacion, como el sentimiento del cliente y las

tendencias [25].

» Meta Voice SDK:

El SDK de Voz permite incorporar interacciones de voz a
las experiencias de tu aplicacion. Utiliza el SDK de Voz

para mejorar la experiencia de RA/RV con formas mas
naturales y flexibles para que las personas interactien con la aplicacion. Por
ejemplo, los comandos de voz pueden acortar las acciones del controlador con
una sola frase, o una conversacion interactiva puede hacer que la aplicacion sea

mas atractiva.

Impulsado por el servicio de Comprension de Lenguaje Natural (NLU)
Wit.ai, el SDK de Voz es compatible con los auriculares Oculus, dispositivos
moviles y otras plataformas de terceros. Wit.ai es facil de registrarse y es
gratuito. Utilizando Wit, puedes entrenar facilmente aplicaciones para utilizar

comandos de voz sin necesidad de conocimientos previos en IA/ML. La
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combinacion del SDK de Voz y Wit.ai te permite centrarte en los aspectos
creativos y funcionales de la aplicacion, al tiempo que habilita potentes

interacciones de voz.

Figura 13. Unity Voice SDK.

e Caracteristicas:

v Habilita experiencias de voz personalizadas para

aplicaciones con Wit.ai.

v" Plugin de Unity fécil de usar, con soporte para otras

herramientas que vendran en el futuro.

v Reconocimiento automatico del habla para convertir las

solicitudes de voz en texto.

v' Procesamiento del lenguaje natural (NLP) para convertir
el texto en intenciones del usuario para experiencias de

voz en la aplicacion.

v/ Mas de 50 intenciones, entidades y rasgos comunes
integrados listos para usar.

v' Métodos de activacion integrados.
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v’ Soporte multiplataforma para que puedas integrar la voz
una vez y hacer que funcione en Oculus y otros
dispositivos de RA/RV.

v' Personaliza las solicitudes de voz en funcion del usuario y

el estado de tu aplicacion con entidades dinamicas.

v’ Experiencia de voz de alta calidad con baja latencia y

transcripcion en tiempo real.

v’ Soporte de alta calidad para el idioma inglés, junto con una
vista previa temprana de otros 12 idiomas de dispositivos

Oculus.
e Casos de Uso Comunes:

Con el SDK de Voz, puedes convertir tu juego en una potente
experiencia de voz que ayudara a crear un sentido ain mayor de

inmersion.

Aqui tienes algunos ejemplos de lo que puedes habilitar con

experiencias de voz:

v Navegacion y busqueda por voz: Navegar por menus
anidados desconocidos puede llevar tiempo y resultar
dificil, especialmente al intentar escribir en teclados de
RV con un controlador. ElI SDK de Voz puede ayudar a
tus usuarios a llegar rapidamente a donde desean con

mucho menos esfuerzo.

v" Preguntas frecuentes por voz: Buscar instrucciones es una
forma segura de frustrar a tu usuario y hacer que pierda la
concentracion en tu aplicacion. Pero, ¢qué pasa si los
nuevos jugadores simplemente pueden preguntar cuando
necesitan una pista? Esto no solo podria ser util, sino que
también podria mantenerlos comprometidos durante mas

tiempo.
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v/ Jugabilidad y experiencias impulsadas por voz:
Sumergirse por completo en tu juego puede aumentar
significativamente tu disfrute. Imagina ganar una batalla
activando un hechizo maégico con tu voz o hablar
realmente con los personajes de tu historia. La jugabilidad
impulsada por voz puede hacer que las experiencias sean

mas inmersivas, casi méagicas [26]

» ReadyPlayerMe SDK:

¢ Qué es Ready Player Me?

READY
"“‘?"3 $ Ready Player Me es un sistema de avatar para juegos,

MULTIPLAYER | _ e
I  Unity, Unreal Engine, React, soluciones moviles nativas y

aplicaciones y experiencias de RV/RA desarrollado con

casi cualquier conjunto de tecnologias que admita REST y

PostMessage.

Con poco esfuerzo, puedes integrar el Creador de Avatares de Ready
Player Me en tu aplicacion o juego. Los jugadores pueden elegir entre miles de
opciones de personalizacién para crear un avatar que represente mejor su
identidad. Estos avatares luego se ofreceran como modelos 3D completamente
texturizados, articulados y listos para animar en el entorno de desarrollo que

elijas.

Para una integracién sencilla, puedes utilizar los SDKs (Unity, Unreal,
React) o trabajar directamente con las APIs y/o la integracion del Creador de

Avatares mediante iFrames.
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Discover Apps

Home Discover All Apps A-Z

Discover Apps

Wardrobe

My Avatars

Qv

Figura 14. Unity Ready Player Me.

e Ready Player Me API:

La API de Ready Player Me es un servicio REST que te permite crear,

modificar y solicitar avatares, activos y cuentas de usuario.

Por ejemplo, puedes solicitar diferentes niveles de detalle y realizar otros

ajustes de rendimiento en tu solicitud de avatar.

e SDKs:

El SDK de Ready Player Me para Unity y Unreal Engine, junto con
numerosos ejemplos y paquetes para desarrollo web y movil nativo, facilita la
integracion del Creador de Avatares y la carga de avatares en tu juego o

aplicacion.
Los SDK te permiten:

v’ carga avatares en tu aplicacion o juego a través de la URL de

avatar en tu proyecto y en tiempo de ejecucion.
v' integrar el creador de avatares en tu aplicacion o juego.

v ajustar el rendimiento de su aplicacion mediante el uso de

configuraciones de avatar.

44

@ OOE Escuela Politécnica Superior de Jaén

EY  MC MDD



C Naceur Benceni ) Aplicacion movil para la interaccion multimodal con
una mascota virtual

Con el sistema de avatares de Ready Player Me tienes una solucion
completa para crear, gestionar, integrar y personalizar avatares de jugadores para
tus juegos y apps para web, escritorio, movil, VR y cualquier otra plataforma
compatible con Unity y Unreal Engine [27].

» Lips Sync sdk:

Oculus Lipsync ofrece un complemento para Unity que
se puede utilizar en Windows o macOS para
sincronizar los movimientos de los labios de un avatar

con los sonidos del habla y la risa.

Lipsync analiza la corriente de entrada de audio de la entrada del
micréfono o de un archivo de audio y predice un conjunto de valores llamados
visemas, que son gestos o expresiones de los labios y la cara que corresponden
a un sonido de habla particular. EI término "visema" se utiliza al hablar de la
lectura de labios y es una unidad visual basica de inteligibilidad. En la animacion
por computadora, los visemas se pueden utilizar para animar avatares de manera

que parezca que estan hablando.

Utiliza un repertorio de visemas para modificar avatares basandose en
una corriente de entrada de audio especificada. Cada visema se dirige a un
objetivo de morfologia geométrica especifica en un avatar para influir en la
cantidad que ese objetivo se expresara en el modelo. Con Lipsync, podemos
generar movimientos realistas de los labios sincronizados con lo que se habla o
se escucha. Esto mejora las sefiales visuales que se pueden utilizar al crear una
aplicacion con avatares, ya sea que el personaje esté controlado por el usuario o

sea un personaje no jugable (NPC).
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v Lip Sync Plug Mouth Set

In between
Rest-0O

_-

Little smile Big smile Sad-Upset Angry

Figura 15. Lip Sync sincronizacion labial de boca.

El sistema Lipsync se asigna a 15 objetivos visemas separados: sil, PP,
FF, TH, DD, kk, CH, SS, nn, RR, aa, E, ih, oh y ou. Los visemas describen la
expresion facial producida al pronunciar el sonido de habla correspondiente. Por
ejemplo, el visema "sil" corresponde a una expresion silenciosa/neutral, "PP"
corresponde a la pronunciacion de la primera silaba en "palomitas de maiz" y

"FF" a la primera silaba de "pescado™.

Es compatible tanto con Unity como con Unreal Engine, y se puede

utilizar con el Avatar SDK.

El SDK permite a los desarrolladores integrar la sincronizacion de labios
en sus aplicaciones, lo que proporciona una experiencia mas realista y
envolvente cuando los personajes en 3D hablan. Esto es especialmente util en
aplicaciones de entretenimiento, juegos, aplicaciones de asistencia virtual y
simulaciones donde la comunicacion y la expresion de los personajes son
importantes. Los usuarios pueden hablar con los personajes en 3D y ver cémo
sus movimientos de labios coinciden con el habla, lo que agrega un nivel

adicional de inmersién y realismo a la experiencia [28].
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» FingerPose Library:

La FingerPose Library es una biblioteca de desarrollo de
JavaScript que se utiliza para capturar y reconocer gestos

de las manos y los dedos en tiempo real. Esta biblioteca

permite a los desarrolladores crear experiencias
interactivas basadas en gestos, donde los usuarios pueden controlar aplicaciones
o0 sistemas utilizando gestos de las manos, como pellizcar, mover los dedos o

realizar otros movimientos.

La biblioteca proporciona una interfaz para detectar gestos de manos y
dedos utilizando camaras y sensores. Puede utilizarse en una variedad de
aplicaciones, desde juegos interactivos hasta aplicaciones de control de gestos
en entornos de realidad virtual y aumentada. Los desarrolladores pueden
personalizar y configurar los gestos que deseen reconocer y utilizar esta
biblioteca como una herramienta poderosa para la interaccion basada en gestos

en sus aplicaciones y sistemas.

» Chatgpt library :

ChatGPT ChatGPT hizo su aparicion en la escena a finales de
pmm, noviembre de 2022 y de inmediato se volvié viral,
T ——— ~ alcanzando un millon de usuarios en una Ssemana.
Desarrollado por OpenAl, gue también es responsable del

innovador generador de imégenes DALL-E, ChatGPT es una herramienta de
modelo de lenguaje grande (LLM) que utiliza técnicas de aprendizaje profundo
para generar texto en respuesta a preguntas planteadas. Puede generar ensayos,
correos electronicos, letras de canciones, recetas, codigo de computadora,
paginas web, incluso juegos y diagnosticos medicos. En lugar de buscar en
Internet, ChatGPT ha sido entrenado con un gran corpus de texto, que incluye

articulos de noticias, libros, sitios web, articulos académicos y otras fuentes.
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' ChatGPT

Figura 16. Chatgpt.

e Descubrimiento y busqueda:

ChatGPT ofrece una alternativa intrigante a los motores
de bdsqueda como Google, que responden a las consultas con una
lista de enlaces sobre un tema para ayudarte a obtener mas
informacion al respecto. La experiencia de ChatGPT radica en su
capacidad para responder preguntas especificas, proporcionar
una explicacion experta sobre un tema o respuestas factuales,
todo ello sin que el usuario tenga que desplazarse por decenas de
respuestas. Al igual que Google, puede aprender tus necesidades
de informacién y preferencias y ofrecer resultados
personalizados y relevantes. Actualmente, el conocimiento de
ChatGPT se limita a 2021 y anteriores, aunque sin duda eso
cambiara en el futuro.

Uno puede imaginar un futuro en el que ChatGPT se
ofrezca como una herramienta complementaria, una mejora o un
reemplazo de los métodos de busqueda actuales similares a los
de Google. Puedes ver esto en este momento en You.com, que
ofrece tanto resultados de un motor de busqueda tradicional como
resultados de chat de inteligencia artificial. Google y Microsoft

han anunciado que integraran ChatGPT en sus herramientas en
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los proximos meses. Gracias a una API recientemente lanzada, la
tecnologia de ChatGPT se puede integrar en herramientas de
descubrimiento de bibliotecas, proporcionando respuestas a
preguntas, asi como elementos de coleccién sobre el tema.
Considera los beneficios de consultar grandes corpus de texto,
como HathiTrust, con ChatGPT.

e Investigacion:

ChatGPT puede utilizarse para generar ideas o simplificar
aspectos del proceso de investigacion. Puede ayudar a
brainstormear temas, generar listas de palabras clave y
proporcionar resimenes de obras. Pronto, podras cargar tu propio
texto en ChatGPT vy pedirle un resumen, si ChatGPT se puede
conectar a herramientas de descubrimiento de bibliotecas,
también podria ser capaz de crear una bibliografia de recursos
relevantes sobre tu tema. En el futuro, las herramientas de
inteligencia artificial pueden fungir como asistentes de
investigacion, realizando experimentos virtuales, analizando

datos, redactando y editando textos, y generando citas.

e Ensefanza:

La facilidad con la que ChatGPT puede responder
preguntas de investigacion puede cambiar la forma en que
ensefiamos. En lugar de depender de pruebas para evaluar la
comprension factual o asignar ensayos, se requeriran tareas mas
complejas relacionadas especificamente con el contenido del
curso. La tendencia actual de incorporar e integrar actividades de
aprendizaje activas y experienciales en el plan de estudios
también puede ser de ayuda, especialmente si las tareas toman
otras formas como infografias, podcasts o videos. Las bibliotecas

académicas ya ofrecen servicios y espacios para este tipo de
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creaciones y oportunidades de aprendizaje. Los bibliotecarios

pueden ayudar a los profesores a crear dichas tareas [29].

» Vuforia:
A Vuforia es una plataforma de desarrollo de aplicaciones de
V‘ Realidad Aumentada (AR) y Realidad Mixta (MR)

VUfO”O multiplataforma, con seguimiento robusto y rendimiento
en una variedad de hardware (incluyendo dispositivos

moviles y monitores de realidad mixta montados en la cabeza (HMD) como
Microsoft HoloLens) . La integracion de Unity en Vuforia le permite crear
aplicaciones y juegos de vision para Android e iOS utilizando un flujo de trabajo

de creacion de arrastrar y soltar.

Un paquete de muestras Vuforia AR + VR estéa disponible en Unity Asset

Store, con varios ejemplos Utiles que demuestran las caracteristicas mas

importantes del plataforma.

Figura 17. Un ejemplo de uso de Vuforia en una aplicacion movil.
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Vuforia admite muchos dispositivos de terceros (como gafas AR / MR)
y dispositivos de realidad virtual con camaras orientadas hacia atras (como Gear
VR). Consulte la pagina de Vuforia en Dispositivos para obtener una lista
completa de los dispositivos compatibles. Consulte la Referencia de la API de
Vuforia para obtener mas informacion acerca de las clases, propiedades y

funciones utilizadas en el SDK.

Puede usar cualquier dispositivo con una cdmara para probar juegos y
aplicaciones AR / MR integradas en Unity con Vuforia [30].

e Vuforia Image Targets :

Image Targets representan imagenes que Vuforia Engine
puede detectar y seguir. EI motor detecta y sigue la imagen
comparando las caracteristicas naturales extraidas de la imagen
de la camara con una base de datos de recursos de objetivos
conocidos. Una vez que se detecta el Image Target, Vuforia
Engine seguira la imagen y mejorard tu contenido de manera
fluida utilizando la mejor tecnologia de seguimiento de iméagenes

del mercado.

Figura 18. Ejemplo de uso de la ‘Image Targets ’ en una aplicacion.
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El uso comun de los Image Targets incluye el reconocimiento y la mejora
de medios impresos y envases de productos para camparias de marketing, juegos
y la visualizacion de productos en el entorno donde se pretendia que se usara el

producto.

La aplicacion de muestra de Image Targets representa las caracteristicas
principales de Vuforia y puede ser un excelente punto de partida para ayudarte
a implementar y configurar Image Targets en una aplicacion [31].

vuforia

Figura 19. Ejemplo de uso de la ¢ Image Targets > en una juego.

3.4. Interfaz de usuario

En esta seccion, abordaremos la parte central de nuestro trabajo, a saber, nuestra
aplicacion. En este capitulo, se detallaran las funcionalidades principales de la herramienta.

Cuando los usuarios inician la aplicacion, se les presentara una pantalla de inicio que
mostrara a la mascota virtual en su entorno. A partir de aqui, podran comenzar a interactuar con

la mascota de diversas formas, como se detallara a lo largo de este capitulo.
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Figura 20. La Personaje utilizada en la aplicacion.

En el emocionante mundo de la creacion de aplicaciones moviles, cada elecciéon de
disefio y tecnologia tiene un impacto significativo en la experiencia del usuario y en la identidad
Unica de la aplicacion. En este contexto, he decidido incorporar un avatar de Ready Player Me
en mi aplicacién movil, una eleccion que no solo enriquece la interaccion del usuario, sino que

también aprovecha las ultimas innovaciones en tecnologia de avatares personalizados.

Ready Player Me ha surgido como una plataforma lider en la creacion de avatares
personalizados que trascienden las fronteras de la realidad virtual. La riqueza de opciones de
personalizacion, la calidad gréafica y la capacidad de adaptarse a diversas plataformas hacen que
esta tecnologia sea una eleccion natural para mi aplicacion mavil. La decision de utilizar Ready
Player Me se basa en su capacidad para brindar una experiencia de usuario inmersiva y Unica,

algo esencial en el competitivo mundo de las aplicaciones mdviles.

Uno de los aspectos mas atractivos de Ready Player Me es la amplia gama de opciones
de personalizacion que ofrece. Desde la eleccion de la ropa hasta los detalles faciales mas
minuciosos, esta tecnologia permite a los usuarios crear avatares que verdaderamente reflejen
su identidad digital. En mi aplicacion mavil, la personalizacion sin limites se traduce en una
mayor conexion emocional entre el usuario y la plataforma, creando asi una experiencia mas

memorable y atractiva.

Otro factor decisivo en la eleccion de Ready Player Me es su compatibilidad

multiplataforma. Los avatares creados en esta plataforma pueden integrarse de manera fluida
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en diversas aplicaciones y entornos, asegurando una experiencia coherente para los usuarios
independientemente del dispositivo que utilicen. Esta versatilidad es esencial en el panorama
actual de la tecnologia movil, donde la diversidad de dispositivos es la norma. Al elegir Ready
Player Me, garantizo que mi aplicacion movil sea accesible para un publico mas amplio,

maximizando asi su alcance y impacto.

La experiencia inmersiva es un componente clave en el disefio de aplicaciones exitosas,
y Ready Player Me eleva esta experiencia a nuevos niveles. Los avatares generados por esta
plataforma no solo son visualmente atractivos, sino que también se integran de manera
coherente en el entorno digital de la aplicacion. Esta integracion fluida crea un sentido de
continuidad entre el usuario y su avatar, fomentando una conexién mas profunda con la

aplicacion y sus funcionalidades.

La eleccion de Ready Player Me también refleja mi compromiso con la innovacion
tecnoldgica. Esta plataforma utiliza tecnologias avanzadas de renderizacién y modelado 3D
para crear avatares realistas y estilizados. Incorporar estas innovaciones en mi aplicacion mavil
no solo mejora la calidad visual, sino que también demuestra a los usuarios que mi plataforma
estd a la vanguardia de la tecnologia, generando confianza y atrayendo a un publico mas tech-

savvy.

Nuestra eleccion de utilizar un avatar en nuestra aplicacion moévil se basa en diversas
consideraciones que tienen como objetivo mejorar la experiencia de nuestros usuarios. Aqui te

presentamos las razones detras de esta decision:

Creemos firmemente que la diversion y la creatividad son elementos esenciales de una
experiencia de usuario excepcional. Al optar por un avatar, buscamos ofrecer a nuestros

usuarios una experiencia entretenida y atractiva que les arranque una sonrisa.

Nuestro avatar, al no representar a una persona real identificable, evita cualquier
estigmatizacion de género. Esto hace que nuestra aplicacion sea mas universal y accesible para

un puablico diverso, independientemente de su género.

Los disfraces ofrecen una variedad infinita de posibilidades para la apariencia de nuestro
avatar. Esta diversidad estimula la creatividad y garantiza una experiencia de usuario siempre

sorprendente e interesante.
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Los avatares inusuales 0 memorables son mas propensos a quedarse en la mente de los
usuarios. Esto puede incentivarlos a regresar a nuestra aplicacion en busca de una experiencia

inolvidable.
e CoOmo interactuar con la mascota:

Interactuar con la mascota virtual es una experiencia unica que te sumerge en un mundo
de posibilidades. En esta memoria, exploramos algunas de las principales formas en que puedes

interactuar con la mascota virtual para aprovechar al maximo esta caracteristica innovadora de
la app

Una de las caracteristicas mas destacadas es la capacidad de tu mascota virtual para
realizar tareas especificas, como tomar un café. Puedes pedirle a tu mascota que tome uno de
los cafés que se encuentran frente a ella, simplemente indicando el nimero asociado a cada
taza. Esta funcion afiade un toque de realismo y diversion a la experiencia, permitiéndote

disfrutar de un café virtual en compafiia de tu mascota.

Otra caracteristica impresionante es la habilidad de tu mascota virtual para responder a
tus preguntas. Utiliza inteligencia artificial para dar vida a tu mascota, y podras mantener
conversaciones con ella de manera natural. La mascota actia como un sabio, brindando
respuestas en espafiol como en inglés a tus interrogantes. Es importante destacar que todas las
respuestas que tu mascota virtual ofrezca deben tener una extension limitada a no mas de 30
palabras, lo que garantiza respuestas concisas y al mismo tiempo profundas. Ademas, es
esencial que no reveles que estas interactuando con un modelo de IA, ya que la mascota virtual

debe conservar su misterio y autenticidad.

Otra caracteristica emocionante es la incorporacion de la realidad aumentada en la
interaccion con la mascota. Los avatares utilizan tecnologia de realidad aumentada para
interactuar con los usuarios a través de la camara del dispositivo. Esta funcién lleva la
experiencia a un nivel completamente nuevo, permitiendo que tu mascota virtual aparezca en
el mundo real y le haga preguntas directamente a través de la camara. La fusion de la realidad
virtual con el mundo real crea una experiencia interactiva sorprendente que te permite sentir

gue tu mascota es parte de tu entorno diario.
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Ademas de las capacidades mencionadas, tu mascota virtual también puede ofrecer
entretenimiento en forma de juegos y actividades interactivas. Puedes disfrutar de juegos como
adivinanzas, juegos de palabras, o actividades artisticas en las que tu mascota virtual actiia como
compariero. Estas actividades no solo son divertidas, sino que también fortalecen el vinculo

entre tu y tu mascota virtual, creando una experiencia mas rica y atractiva.

Para comunicar con la mascota puedes también usar comandos y gestos de manos:

e Interacciones de voz y comandos:

Una de las caracteristicas mas emocionantes de esta aplicacion es la capacidad de
interactuar con la mascota virtual a traves de comandos de voz. Esta funcion se activa con
facilidad tocando el boton del micr6fono. Una vez habilitada, tienes el poder de dar 6rdenes al
personaje 3D usando tu voz. Por ejemplo, puedes simplemente decir, "Toma café uno"”, y el
personaje comprenderad instantdneamente y procederd a tomar la primera taza de café del

escritorio.

Ademas, esta interfaz intuitiva te permite mantener conversaciones interactivas con el
personaje 3D. Puedes hacer preguntas, buscar informacion o iniciar diversas acciones, todo
mediante comandos de voz en lenguaje natural. Se siente como si estuvieras teniendo una
conversacién con una persona real, gracias a las avanzadas capacidades de reconocimiento de

voz de la aplicacion.

e Interaccién Delantero: Gestos con las Manos:

La aplicacion del personaje 3D llevd la interaccion a un nivel completamente nuevo con
una caracteristica innovadora que involucra gestos con las manos. Dentro de la aplicacion, habia

una ventana del navegador que mostraba una vista de la camara de tu mano. Podias utilizar
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gestos con las manos para comunicar nameros, y el personaje tenia la notable habilidad de

comprender y responder a estos gestos.

Por ejemplo, si mostrabas un dedo, lo interpretaria como "toma café uno"”, y el personaje
ejecutaria la accion correspondiente. Este sistema de reconocimiento de gestos no solo hizo que
la interaccion fuera mas emocionante, sino que también demostr6 las avanzadas capacidades

de la aplicacion para entender sefiales no verbales.

e Pantalla Principal:

Al abrir la aplicacion, los usuarios son recibidos por la pantalla principal, donde el
elemento central es el personaje 3D muy realista. Este personaje no solo es visualmente
cautivador, sino que también sirve como el principal medio de interaccion, respondiendo a las
ordenes de voz, gestos de los usuarios y consultas basadas en texto. La pantalla principal es la

puerta de entrada del usuario a una experiencia dinamica e inmersiva.

@ InteractionVoiceAl - O X

% |

Press To activate voice chat

Figura 21. Pantalla Principal.
e Configuracion:

Situado en la esquina superior derecha de la pantalla, el ment de configuracion

proporciona un acceso sencillo a caracteristicas y preferencias importantes. Los usuarios
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pueden ajustar finamente sus interacciones con la aplicacion configurando las preferencias de
idioma y los controles del micr6fono. Esta disposicion estratégica garantiza que los usuarios
puedan adaptar rdpidamente el comportamiento de la aplicacién a sus preferencias.

Figura 22. Boton de configuracion.

e Seleccion de Idioma: Dentro del menu de configuracién, los usuarios
pueden seleccionar su idioma preferido. Esta caracteristica es
indispensable para dar cabida a una base de usuarios global y diversa, ya
que permite a los usuarios interactuar con el personaje 3D en su idioma
nativo. Las capacidades multilinglies de la aplicacion contribuyen a su
accesibilidad y a su caréacter inclusivo.

English

crophong {Realtek High Detinition Audio)

Figura 23. Seleccion de Idioma.

e Control del Micréfono: Junto a la configuracion de idioma, el interruptor

de control del microfono otorga a los usuarios el poder de activar o
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desactivar el reconocimiento de voz. Este nivel de control sobre la entrada
de voz es esencial, permitiendo a los usuarios interactuar con el personaje
3D cuando y como lo deseen. La interfaz asegura que el usuario siga al

mando de la interaccion.

I.jil |
>

Press To activate voice chat

Figura 24. Control del Micréfono.

e Area de texto: Esa area que muestra lo que el usuario ha dicho,
permitiéndoles revisar su comando o consulta antes de enviarlo. Debajo
de esta area de texto, puedes ver el texto de la respuesta del personaje,

proporcionando retroalimentacion visual al usuario.

r:%) =
—

| heard: Hello

Hello! How may | assist you today?

Figura 25. Area de texto.

¢ Visualizacion de Respuestas: Tras emitir una orden de voz, un gesto o
una consulta basada en texto, la aplicacibn muestra la respuesta del
personaje en un formato de texto claro y legible. Esta area de
visualizacion de respuestas mejora la experiencia del usuario,
permitiendo a los usuarios leer y comprender facilmente las interacciones

del personaje. Asegura una transicion fluida entre la entrada y la salida.
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e Configuracion de Oficina: El entorno virtual en el que se encuentra el
personaje 3D suele estar disefiado como una oficina sofisticada. Este
fondo de oficina incluye elementos como un escritorio, un ordenador y
material de oficina. La eleccion de un entorno de oficina crea un contexto
para las interacciones, preparando el escenario para una amplia gama de

acciones y escenarios.

Figura 26. Configuracién de Oficina.

e Escritorio con Tazas de Café: En el escritorio dentro del entorno virtual
de la oficina, se muestran tres tazas de café de manera prominente. Estas
tazas de café cumplen tanto una funcién visual como interactiva. Los
usuarios pueden instruir al personaje 3D a tomar una taza de café
especifica, lo que es una demostracion tangible de la capacidad de la
aplicacion para realizar tareas basadas en oOrdenes de usuario. Este
elemento interactivo agrega un toque de realismo a la funcionalidad de

la aplicacion.
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Figura 27. Escritorio con Tazas de Café.

e Fondo Atractivo: El entorno virtual esta meticulosamente disefiado para
ser atractivo y visualmente agradable. Este fondo inmersivo sumerge a
los usuarios en la experiencia, haciendo que sus interacciones con el
personaje 3D sean mas vividas y memorables. La atencion al detalle en
el entorno virtual contribuye a la impresién general de calidad y
compromiso del usuario.

e Interacciones Realistas: El personaje 3D dentro del entorno virtual esta
programado para responder a las 6rdenes y consultas de los usuarios de
una manera extremadamente realista. Por ejemplo, cuando un usuario
instruye al personaje a "tomar el café uno", la respuesta del personaje
imita acciones de la vida real, como alcanzar la primera taza de café en
el escritorio y ejecutar la accién con una fluidez realista. Este nivel de

realismo mejora la inmersion del usuario y su disfrute.

Figura 28. El personaje 3D.

61

@ OOE Escuela Politécnica Superior de Jaén

EY  MC MDD



C Naceur Benceni ) Aplicacion movil para la interaccion multimodal con
una mascota virtual

e Vista de la Camara: En una seccion separada de la aplicacion, hay una vista de
la camara que puede detectar los gestos de las manos de los usuarios. Esta
caracteristica permite a los usuarios mostrar nimeros con los dedos, y la
avanzada IA de la aplicacion puede reconocer e interpretar estos gestos. Por
ejemplo, los usuarios pueden indicar el nimero de una taza de café que desean
que el personaje tome. Este uso innovador de la tecnologia de la camara
establece un puente entre el mundo fisico y virtual, permitiendo interacciones
intuitivas y atractivas.

e Integracion de Middleware: En segundo plano, la aplicacion esta integrada de
manera fluida con un sistema middleware que facilita la comunicacion entre la
aplicacion y los servicios web externos o el contenido. Este middleware actia
como puente entre el entorno virtual y las interacciones del mundo real de los
usuarios, como los gestos de la mano utilizados para dar instrucciones al
personaje. Desempefia un papel vital en la interpretacion de estos gestos y su
traduccion en acciones significativas dentro de la aplicacion.

En resumen, la interfaz de usuario y el entorno virtual dentro de la aplicacién estan
meticulosamente disefiados para ofrecer una experiencia amigable, inmersiva y realista. La
pantalla principal ofrece un acceso sencillo a la configuracion y las caracteristicas importantes,
mientras que el entorno de oficina virtual crea un contexto para las interacciones con el
personaje 3D. La presencia de tazas de café en el escritorio, la vista de la camara para gestos de
mano y la integracion de middleware hacen que el entorno de la aplicacion sea atractivo,
interactivo y tecnoldgicamente avanzado, permitiendo a los usuarios disfrutar de una

experiencia dindmica y envolvente.

3.5. Desarrollo de la aplicacion

3.5.1 Elegir los Frameworks

En esta etapa, se toma la decision de los frameworks y herramientas que se utilizaran en

el desarrollo de la aplicacion. Estos son los frameworks y herramientas seleccionados:

° Colyseus JS: Un framework para la creacion de servidores de juegos

multijugador en tiempo real.

62

@ OOE Escuela Politécnica Superior de Jaén

EY  MC MDD



C Naceur Benceni ) Aplicacion movil para la interaccion multimodal con
una mascota virtual

° Wit Al: Una plataforma de procesamiento de lenguaje natural que se

utilizara para entrenar la inteligencia artificial.

) Meta Voice SDK: Se integra con Wit Al para reconocer comandos de

VOz Y respuestas en tiempo real.

° ReadyPlayerMe SDK: SDK que se utilizara para la creacion y

personalizacion de avatares virtuales.

) Lip Sync SDK: Se empleara para sincronizar los movimientos de los

labios de los avatares con el discurso.

° FingerPose Library: Herramienta para el seguimiento y reconocimiento
de gestos de los dedos.ChatGPT Library: Biblioteca que se utilizara para integrar un
chatbot basado en GPT-3.5.

3.5.2 Entrenamiento de la 1A

En esta etapa crucial del desarrollo de la aplicacion, se enfocara en el entrenamiento de
la inteligencia artificial (1A) para comprender y responder a comandos de voz y texto. El
objetivo principal es permitir que la aplicacién interactie de manera efectiva y natural con los

usuarios. Aqui estan los pasos clave de esta etapa:

. Definir Objetivos de la IA: Antes de comenzar el proceso de
entrenamiento, es esencial definir claramente los objetivos de la IA. ;Qué tipos de
comandos y respuestas se esperan? ;Cual es el nivel de comprensién y precision que se

busca alcanzar?

o Seleccién de Datos de Entrenamiento: Para que la IA sea efectiva, se
requiere un conjunto de datos de entrenamiento significativo. Esto puede incluir
muestras de voz y texto que se utilizaran para ensefiar a la IA a reconocer patrones y
comprender el lenguaje humano. Estos datos deben ser variados y representativos de las

situaciones en las que la IA operara.

o Creacion de Modelos de Lenguaje: Con los datos de entrenamiento, se
crearan modelos de lenguaje. Los modelos de lenguaje son algoritmos que permiten a
la IA comprender y generar lenguaje humano. Se pueden utilizar técnicas de

procesamiento de lenguaje natural (NLP) para desarrollar estos modelos.
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o Entrenamiento de la IA: Se llevara a cabo el proceso de entrenamiento
utilizando los modelos de lenguaje y los datos recopilados. Durante este proceso, la 1A
aprenderd a reconocer patrones de voz y texto y a asociarlos con las respuestas

adecuadas.

o Integracion del SDK Meta Voice: Una vez que la IA ha sido entrenada y
puede comprender los comandos de voz, se integra el SDK Meta Voice en el proyecto.
Este SDK se utilizara para la deteccion en tiempo real de comandos de voz y respuestas.
La integracion permite que la IA funcione en tiempo real, respondiendo a comandos de

voz tan pronto como se pronuncian.

. Pruebas y Ajustes: Después de la integracion, se llevaran a cabo pruebas
exhaustivas para asegurarse de que la IA responda de manera efectiva y precisa a los
comandos. Cualquier problema o inexactitud se ajustara y se refinara la capacidad de la

IA para mejorar su rendimiento.

o Iteracion del Entrenamiento: A medida que se recopilan mas datos y se
obtiene retroalimentacion de los usuarios, es importante realizar iteraciones adicionales
en el entrenamiento de la IA. Esto garantiza que la IA mejore continuamente su

capacidad de comprension y respuesta.

° Wit IA:
Welcome to Wit.ai + New App

Turn what your users say into actions.

My Apps

Name + Language Visibility t+ AppID 1

interactionApp en Open 1062340204752963

interaction_spanichApp es Open 239684079107363

Figura 29. Wit IA.

Integrar sdk wit ai que se llama meta voice Sdk en mi proyecto lo que hace es saber la

respuesta es un voice o comando a ejecutar en el momento

o Dessarollar el behaver de los comandos en unity para usarlas;
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. Entegrar api chat gpt ;
o Integrar ready player me sdk;

o Integrar leaps sdk.

3.5.3 Etapas de Disefo y Desarrollo

Comencé creando un nuevo proyecto en Unity, proporcionando un lienzo en blanco para
mi aplicacion interactiva. La base para el reconocimiento de voz y la sincronizacion labial
realista se establecié al importar el SDK de Voz y el SDK de Sincronizacion Labial en mi
proyecto de Unity. Estos componentes prepararon el escenario para interacciones realistas y

receptivas basadas en voz.

Para asegurarme de que mi aplicacién pudiera entender comandos de voz especificos de
manera efectiva, me dirigi al sitio web de Wit Al, una plataforma desarrollada por Meta. Aqui,
entrené el modelo de IA proporcionando una variedad de comandos de voz adaptados a la
funcionalidad de mi aplicacion. Fue un paso crucial para que la IA comprendiera las

instrucciones del usuario.

Después del exitoso entrenamiento, obtuve un token de acceso de Wit Al. Este token
sirvio como puente entre mi aplicacion de Unity y el modelo de IA entrenado, permitiéndole
procesar e interpretar con precision los comandos de voz de los usuarios. Con Wit Al integrado
de manera efectiva en mi proyecto de Unity a través del SDK de Voz de Meta, la aplicacion

estaba ahora bien equipada para el reconocimiento de voz y procesamiento en tiempo real.

A continuacion, me puse manos a la obra para programar la interfaz de usuario (Ul) de
mi aplicacion, asegurandose de que fuera facil de usar y visualmente atractiva. La Ul incluyo
elementos esenciales como botones, indicaciones visuales intuitivas y disparadores de

comandos de voz que permitian a los usuarios emitir comandos de voz al personaje 3D.

La personalizacion del personaje 3D, que actuaba como el compafiero virtual de los
usuarios, fue posible a través del SDK de ReadyPlayerMe. Este paso implicé dar forma a la
apariencia del personaje y animarlo, garantizando una experiencia inmersiva y atractiva para

los usuarios.
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Las interacciones de los usuarios con el personaje 3D fueron dindmicas y receptivas.
Programé al personaje para reaccionar a los comandos de voz del usuario y mostrar respuestas

en forma de texto. Estas interacciones de voz crearon conversaciones realistas y atractivas.

Para reconocer e interpretar gestos con las manos, implementé la biblioteca FingerPose
en un proyecto web separado. Este proyecto estaba conectado a Unity a través de Colyseus JS,
un componente crucial para la comunicacién en tiempo real. Los usuarios podian emitir

comandos visuales, como recoger objetos, a través de gestos con las manos

Ademas, la comunicacion en tiempo real se facilitdé mediante el uso de Colyseus JS,
alojado en un servidor Node.js. Este fue un paso esencial, especialmente para transmitir los
comandos de voz del usuario y los gestos reconocidos por FingerPose al personaje 3D. La
integracion de Colyseus JS permitio un intercambio de datos en tiempo real sin problemas entre

la aplicacion y el servidor.

Para ampliar el alcance de la participacion del usuario, implementé la biblioteca
ChatGPT para respuestas basadas en texto. ChatGPT fue fundamental para procesar sin

problemas los comandos de voz y generar respuestas de voz. Asi es como funcionaba:

e Recepcion de Comandos de Voz: Reconocimiento de Voz con Wit Al: Cuando
los usuarios pronunciaban comandos de voz, nuestra aplicacion capturaba el
audio utilizando el SDK de Voz. Este audio se enviaba luego a Wit Al, una
poderosa herramienta de procesamiento del lenguaje natural, que transcribia las
palabras habladas en texto. Wit Al estaba entrenado para comprender comandos
de voz especificos relacionados con la funcionalidad de nuestra aplicacion.
Convertia la voz del usuario en comandos de texto de manera efectiva.

e Integracion con ChatGPT: Los comandos de texto transcritos se enviaban luego
a ChatGPT, nuestro modelo de IA conversacional basado en texto. La
integracion de ChatGPT dentro de Unity le permitia recibir comandos de texto
en tiempo real.

e Generacion de Respuestas de VVoz: Conversaciones Basadas en Texto: ChatGPT,
al ser una IA basada en texto, procesaba los comandos de texto recibidos y
generaba respuestas en texto basadas en su comprension de la entrada del
usuario. Utilizaba sus capacidades de generacién de lenguaje natural para crear

respuestas contextualmente relevantes y atractivas.
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e Conversion de Texto a Voz: Una vez que ChatGPT generaba una respuesta en
texto, nuestra aplicacion utiliza el SDK de oz para convertir esta respuesta en
texto en voz. Este paso implicaba transformar el texto en habla audible,
asegurando que las respuestas del personaje 3D fueran claras y naturales.

e Reproduccion Sincronizada: EI SDK de Voz sincronizaba la reproduccion de las
respuestas de voz con los movimientos labiales del personaje 3D utilizando el
SDK de Sincronizacion Labial. Esto garantiza que los labios del personaje se
movieran al ritmo de las respuestas de voz, mejorando la realismo de las
interacciones.

e Experiencia del Usuario Audible: Los usuarios escuchaban las respuestas del
personaje como si estuvieran participando en una conversacion real, aunque la
interaccion habia comenzado con comandos de voz. Esto creaba una experiencia
inmersiva y dindmica.

e Realidad Aumentada (AR) con Vuforia: Para llevar la experiencia del usuario al
siguiente nivel, incorporé Vuforia, una plataforma de AR. Vuforia permitio que
el personaje 3D y los elementos de escritorio aparecieran en el mundo real,
alineandose perfectamente con el entorno fisico. Esta tecnologia hacia que el
personaje y la aplicacién se sintieran como parte del entorno del usuario,

mejorando la inmersion e interactividad de la aplicacion.

A lo largo del proceso de implementacion, se llevaron a cabo pruebas rigurosas y
refinamientos para garantizar que todos los componentes funcionan sin problemas juntos,

detectando y resolviendo posibles problemas o inconsistencias.

Finalmente, con mi proyecto de Unity completo, desplegué la aplicacion en varias
plataformas, asegurandose de que fuera compatible con diferentes dispositivos y sistemas
operativos. Ademas, estableci un marco para el mantenimiento continuo, lo que permitid
implementar actualizaciones y mejoras segun fuera necesario. El resultado fue una aplicacién
interactiva y atractiva que ofrecia una experiencia de usuario fluida e inmersiva, con
interacciones basadas en voz y respuestas basadas en texto generadas por ChatGPT, todo dentro

del entorno de realidad aumentada creado por Vuforia.
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3.6. Pruebas de funcionamiento

o Realicé una serie de pruebas para asegurarme de que nuestra
aplicacion de personaje 3D funcione de manera impecable y ofrezca una
experiencia de usuario excepcional. El proceso de pruebas fue sistemético y
exhaustivo, con varias etapas para cubrir todos los aspectos del rendimiento de

la aplicacion.

o En primer lugar, comencé con las pruebas unitarias, donde
examiné los componentes individuales y los modulos de la aplicacion para
identificar y corregir cualquier problema a nivel de cédigo. Esto fue fundamental

para garantizar la solidez de los elementos fundamentales.

. Luego, pasé a las pruebas de integracion, donde evalué como
interactuaban diferentes partes de la aplicacion entre si. Esto fue especialmente
importante, ya que la aplicacion depende en gran medida de la integracion de la
reconocimiento de voz y gestos, y necesitdbamos asegurarnos de que la

experiencia del usuario fuera fluida.

. Las pruebas de funcionalidad fueron una prioridad importante.
Creé varios escenarios para probar las funcionalidades principales de la
aplicacion, incluyendo como el personaje 3D respondia a comandos y consultas.
Queria asegurarme de que entendiera correctamente las entradas de los usuarios,
ya fueran comandos de voz o preguntas basadas en texto. Necesitdbamos que
nuestro personaje fuera confiable en acciones como tomar una taza de café

especifica o proporcionar respuestas precisas a las preguntas de los usuarios.

o Las pruebas de rendimiento fueron vitales para garantizar que la
aplicacion funcionara sin problemas incluso en condiciones de uso intensivo.
Evalué los tiempos de respuesta, el uso de recursos y la capacidad de la

aplicacién para manejar multiples interacciones de usuario simultaneamente.

o Las pruebas de regresion fueron un proceso continuo después de
cada serie de modificaciones o correcciones de errores para evitar la aparicién

de nuevos problemas.
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o Las pruebas fueron un proceso continuo, y los comentarios de los
usuarios después del lanzamiento se utilizaron para realizar mejoras continuas.
Publicamos actualizaciones y correcciones para mejorar las funcionalidades,
corregir errores y abordar las preocupaciones de los usuarios. Este riguroso
proceso de pruebas nos ayudd a garantizar la funcionalidad, la confiabilidad y la
usabilidad de la aplicacion, ofreciendo a nuestros usuarios la mejor experiencia

posible.

70

@ OOE Escuela Politécnica Superior de Jaén

EY  MC MDD



C Naceur Benceni ) Aplicacion movil para la interaccion multimodal con
una mascota virtual

Capitulo 4

4. Experimentacion

4.1. Escenarios de uso, Casos de uso potenciales y escenarios donde la

aplicacion podria aplicarse:

e Asistente Virtual para el Servicio al Cliente: La aplicacion puede
funcionar como un representante virtual del servicio al cliente, ayudando
a los usuarios con sus preguntas, proporcionando informacion sobre
productos o servicios, y guiandolos en tareas comunes.

e Aplicaciones Educativas: En el ambito educativo, la aplicacion se puede
utilizar para crear experiencias de aprendizaje interactivas. Puede ayudar
a los estudiantes proporcionando explicaciones, respondiendo preguntas
e incluso ofreciendo ejercicios de practica de idiomas a través de
conversaciones.

e Entretenimiento y Juegos: La aplicacién se puede integrar en juegos
interactivos o experiencias donde los usuarios pueden comunicarse con
personajes del juego, recibir pistas y avanzar en el juego mediante voz y
gestos.

e Accesibilidad: Puede ser una herramienta valiosa para personas con
discapacidades, ayudandolas a interactuar de manera mas eficaz con la
tecnologia. Por ejemplo, puede ayudar a personas con limitaciones de
movilidad a controlar dispositivos inteligentes.

e Salud y Terapia: En el campo de la salud, la aplicacion puede ayudar
durante las sesiones de terapia, recordar a los pacientes su horario de
medicacion o proporcionar apoyo emocional a través de conversaciones.

e Visitas Virtuales y Turismo: La aplicacién se puede utilizar para mejorar
visitas virtuales a museos, sitios historicos o destinos turisticos. Los

usuarios pueden entablar una conversacion con un guia turistico virtual.
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e Venta al por Menor y Comercio Electrénico: En el sector minorista, la
aplicacion puede guiar a los usuarios en sus compras en linea,
proporcionar recomendaciones de productos y responder preguntas
sobre productos o servicios.

e Formacion y Simulaciones: Para la formacion de empleados, la
aplicacion puede servir como instructor virtual, guiando a los estudiantes
en procesos y proporcionando retroalimentacion en tiempo real.

e Aprendizaje de Idiomas: Puede utilizarse como un compafiero de
aprendizaje de idiomas, ofreciendo practica de conversacién y
comentarios sobre la pronunciacion a los estudiantes.

e Domotica: La aplicacion puede controlar y interactuar con dispositivos
domoticos inteligentes, facilitando la gestibn de sistemas de
automatizacion residencial mediante voz y gestos.

e Apoyo en Salud Mental: Puede proporcionar apoyo y compafia a
personas que enfrentan problemas de salud mental, ofreciendo una
presencia amigable y recursos para el autocuidado.

e Presentaciones Empresariales: En un contexto profesional, la aplicacion
puede ayudar en las presentaciones, guiando al presentador con
indicaciones y respondiendo preguntas de la audiencia.

e Asistente Personal Virtual: Los usuarios pueden utilizar la aplicacion
como un asistente personal, ayudando con tareas como la configuracion

de recordatorios, la gestion de calendarios y la provision de informacion.

Estos son solo algunos ejemplos entre muchas posibilidades de uso de la aplicacion.
Su versatilidad y capacidad para comprender y responder a comandos de voz y gestos la
convierten en una herramienta valiosa en muchos escenarios donde la interaccion entre

humanos y computadoras es importante.

4.2. Interaccion con la aplicacion.

e Introducciony Interfaz de Usuario:

Cuando inicié por primera vez la aplicacion del personaje 3D, me recibi6 una interfaz

amigable para el usuario. En la esquina superior derecha, encontré un boton de configuracion
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gue servia como entrada para ajustar mis preferencias y configuraciones. Entre las opciones
disponibles, pude seleccionar mi idioma preferido y habilitar el micr6fono para facilitar las
interacciones de voz. Esta caracteristica de seleccidén de idioma fue un elemento clave para

adaptar la aplicacion a la comodidad y conveniencia del usuario.

e Interacciones y Comandos de Voz

Uno de los aspectos mas emocionantes al utilizar esta aplicacion fue la caracteristica de
interaccion de voz. Pude activarla con facilidad al tocar el boton de microfono. Una vez
habilitada, tuve el poder de dar comandos al personaje 3D usando mi voz. Por ejemplo, podia
decir simplemente "Toma el café uno", y el personaje comprendia al instante y procedia a tomar

la primera taza de café de la mesa.

Ademas, esta interfaz intuitiva me permitia entablar conversaciones interactivas con el
personaje 3D. Podia hacer preguntas, buscar informacion o iniciar varias acciones, todo a través
de comandos de voz en lenguaje natural. Era como si estuviera teniendo una conversacién con
una persona real, gracias a las avanzadas capacidades de reconocimiento de voz de la

aplicacion.
e Interacciones Basadas en Texto:

En la parte inferior de la pantalla, habia un area de texto que desempefiaba un papel
importante en mis interacciones con la aplicacion. Esta area tenia un doble propoésito. En primer
lugar, mostraba lo que habia dicho, proporciondndole una representacion visual de mis
comandos de voz. En segundo lugar, mostraba las respuestas en forma de texto del personaje

3D, lo que me permitia hacer un seguimiento de la conversacion.

La presencia de esta area de texto fue particularmente beneficiosa, ya que aseguraba que
no me perdiera ninguna parte de la interaccion, y podia referirme facilmente a partes anteriores

de la conversacion.

e El Personaje 3D y el Entorno:

El elemento central de esta aplicacién era el personaje 3D, que residia en un entorno
meticulosamente disefiado. El personaje era altamente receptivo e interactivo, lo que hacia que

toda la experiencia fuera atractiva e inmersiva.
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El entorno se asemejaba a una oficina, completa con un escritorio. En el escritorio, habia
tres tazas de café, y el personaje tenia la capacidad de interactuar con estos objetos. Cuando
emitia comandos como "toma el café uno", el personaje realizaba la accion correspondiente,
alcanzando la primera taza de café y tomandola. Este comportamiento realista e interactivo del

personaje 3D afadia una increible capa de inmersion a la aplicacion.

e Interaccién Avanzada: Gestos con la Mano:

La aplicacion del personaje 3D llevaba la interactividad a un nivel completamente nuevo
con una caracteristica innovadora que involucraba gestos con la mano. Dentro de la aplicacion,
habia una ventana del navegador que mostraba una vista de la cAmara de mi mano. Podia usar
gestos con la mano para comunicar numeros, y el personaje tenia la asombrosa capacidad de

comprender y responder a estos gestos.

Por ejemplo, si mostraba un dedo, lo interpretaba como "toma el café uno", y el
personaje ejecutaba la accion correspondiente. Este sistema de reconocimiento de gestos no
solo hacia gque la interaccidn fuera mas emocionante, sino que también mostraba las capacidades

avanzadas de la aplicacion para comprender sefiales no verbales.

En resumen, mis interacciones con la aplicacion del personaje 3D fueron diversas y
cautivadoras. Podia dar 6rdenes al personaje mediante voz, entablar conversaciones e incluso
utilizar gestos con la mano para interactuar. Las respuestas realistas del personaje 3D y la
interfaz amigable para el usuario de la aplicacion hicieron que la experiencia fuera altamente
inmersiva y agradable. Se sentia como si estuviera formando parte de una interaccion
tecnoldgica de vanguardia, estableciendo el escenario para el futuro de las aplicaciones

centradas en el usuario.

4.3. Ejemplos de ejecucion

e Ejecucién por Android:

En esta interfaz, se muestra la pantalla principal de la aplicacion para
dispositivos Android. En el centro de la interfaz, se encuentra un personaje en 3D en un
entorno de oficina virtual. Este personaje estd preparado para interactuar con los
usuarios y responder a sus comandos y preguntas utilizando la inteligencia artificial de
ChatGPT.
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En la parte superior de la pantalla,Hay cuatro botones destacados: el primero para
grabar voz y emitir comandos, y el segundo para detener la salida de voz, en caso de que el
usuario quiera interrumpir la respuesta del personaje, y el tercero una camera para acceder a la

relidad aumentada , y el ultimos un botone de Configuracion del aplicacion.

Justo debajo de estos botones, se encuentra un area de texto que muestra lo que el
usuario ha dicho. Esto brinda a los usuarios la oportunidad de revisar su comando o consulta
antes de enviarlo, asegurdndose de que se haya captado correctamente.En la parte inferior de la
pantalla, se encuentra el area de respuesta, donde se muestra el texto correspondiente a la
respuesta del personaje. Esta retroalimentacion visual permite a los usuarios comprender la

respuesta incluso si no pueden escucharla.

Press To activate voice chat

Figura 30. Interfaz Principal Movil ( Android ).
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El entorno de fondo se asemeja a una oficina con un escritorio que sostiene tres tazas de
café. Estas tazas de café representan las acciones que el personaje puede realizar segun los
comandos del usuario, como "tomar café uno, dos o tres". Esto afiade un toque de interactividad
a la aplicacion y brinda a los usuarios la sensacion de estar inmersos en un entorno virtual de

oficina.

En resumen, esta imagen ilustra la parte interactiva de la aplicacion, donde los usuarios
pueden comunicarse con el personaje en 3D, hacer preguntas, emitir comandos de voz y recibir
respuestas, todo dentro de un entorno virtual de oficina. Ademas, tienen la opcion de detener la
salida de voz del personaje segin sea necesario, lo que proporciona flexibilidad en la

interaccion.

En esta imagen, notaras una interfaz sencilla y amigable para los usuarios. Para
acceder a las preferencias de idioma y la configuracion del micréfono, los usuarios simplemente
pueden tocar el botdn 'Configuracion' ubicado en la esquina superior derecha de la pantalla.
Esta eleccion de disefio hace que sea facil para los usuarios configurar sus preferencias de
idioma y ajustes del micréfono sin abarrotar la pantalla principal. Con un acceso sencillo a las
configuraciones clave, los usuarios pueden disfrutar de una experiencia personalizada y

optimizada mientras interacttan con el personaje en 3D en la aplicacién Android.

OK

Figura 31. Configuracién del Aplicacién Movil ( Android ).
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En esta imagen, se ilustra como el personaje en 3D dentro de la aplicacién reacciona a
tus comandos, ya sean acciones 0 preguntas. Las respuestas del personaje son un elemento
esencial para brindar una experiencia interactiva, y su contenido puede variar en funcion de la

entrada del usuario.

Para ampliar aun mas el entendimiento, podriamos ejemplificar las respuestas del
personaje a tus comandos, ya sean preguntas o acciones. Esto serviria para demostrar la
capacidad del personaje para participar en conversaciones interactivas, responder a preguntas y
llevar a cabo tareas en funcién de tu entrada. Las respuestas del personaje podrian presentarse
en un formato conversacional o de accion, resaltando asi la versatilidad y las capacidades

destacadas de la aplicacion.

Por ejemlo, si planteas una pregunta como "¢ Qué sabes sobre Espafia?", la respuesta del
personaje podria aparecer en la pantalla, mostrando la informacion o datos relacionados con

Espafia que proporciona en respuesta a tu consulta.

1 heard: What do you know abx

rn Europe. It has a rich history and a div known for its cuisine, art, music, and
beautiful beac ly nightlife.

Figura 32. Interaccion del Aplicacion Mévil (Android) para Responder a una Pregunta.
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En esta imagen, es posible que veas al personaje realizando acciones en respuesta a
tus comandos. Por ejemplo, si le pediste al personaje que "tome el café nimero uno”, la imagen

podria mostrar al personaje alcanzando y recogiendo la primera taza de café en el escritorio.

Esta imagen demuestra cdmo el personaje en 3D de la aplicacion da vida a tus

comandos y preguntas, ofreciendo una experiencia dinamica y atractiva para el usuario.

| heard: Take coffee one

Figura 33. Interaccién del Aplicacion Mévil ( Android ) para realizando acciones en

respuesta a tus comandos.
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Para disfrutar de nuestra experiencia de realidad aumentada, debes hacer clic en la
aplicacion en la parte superior izquierda para acceder a tu camara y escanear esta imagen.
Después, veras a nuestro avatar aparecer frente a ti.

Figura 34. Vuforia Image Targets.
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Asi es el resultado:

Figura 35. Interfaz Principal Movil ( Android ) en la realidad aumentada.

Ahora los usuarios pueden comunicarse con el personaje tridimensional, hacer
preguntas, dar 6rdenes de voz y recibir respuestas.

Logramos resultados similares utilizando la tecnologia de realidad virtual.
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e Ejecucién por PC:

En esta imagen, puedes ver la interfaz principal de la aplicacion con elementos
importantes. Hay cuatro botones destacados: el primero para grabar voz y emitir comandos, y
el segundo para detener la salida de voz, en caso de que el usuario quiera interrumpir la
respuesta del personaje, y el tercero una camera para acceder a la relidad aumentada , y el

ultimos un botone de Configuracion del aplicacién

Justo debajo de estos botones, hay un area de texto que muestra lo que el usuario ha
dicho, permitiéndoles revisar su comando o consulta antes de enviarlo. Debajo de esta area de
texto, puedes ver el texto de la respuesta del personaje, proporcionando retroalimentacién visual

al usuario.

En la pantalla, hay un personaje en 3D parado y listo para recibir comandos o
preguntas. Este personaje es capaz de responder preguntas utilizando la inteligencia artificial
de ChatGPT y realizar acciones, como se mencion0 en tu descripcién, como "tomar café uno,
dos o tres". El entorno de fondo se asemeja a una oficina con un escritorio que tiene tres tazas
de café. El personaje puede interactuar con estas tazas de café segin los comandos del
usuario.En resumen, esta imagen ilustra la parte interactiva de la aplicacion donde los usuarios
pueden comunicarse con el personaje en 3D, hacer preguntas, emitir comandos de voz y recibir

respuestas.

]

F @&

Press To activate voice chat

Figura 36. Interfaz principal PC.

En esta imagen, notaras una interfaz sencilla y amigable para los usuarios. Para acceder

a las preferencias de idioma y la configuracién del micréfono, los usuarios simplemente pueden
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tocar el boton 'Configuracion' ubicado en la esquina superior derecha de la pantalla. Esta
eleccién de disefio hace que sea fécil para los usuarios configurar sus preferencias de idioma y
ajustes del microfono sin abarrotar la pantalla principal. De esta manera, los usuarios pueden
personalizar rapidamente su experiencia de interaccion con el personaje en 3D, garantizando

una experiencia fluida y adaptada a sus necesidades.

@ InteractionVoiceAl - [m] X

Figura 37. Configuracién de la aplicacién en PC.

En esta imagen, puedes observar como el personaje en 3D dentro de la aplicacion
responde a tus comandos, ya sean acciones 0 preguntas. Las respuestas del personaje son

fundamentales para la experiencia interactiva y pueden variar segun la entrada del usuario.

Las respuestas del personaje a tus comandos, ya sean preguntas o acciones, se
ejemplificarian aun més. Esto podria mostrar la capacidad del personaje para participar en
conversaciones interactivas, responder a preguntas y llevar a cabo tareas segun tu entrada. Las
respuestas del personaje podrian mostrarse en un formato conversacional o de accion,

destacando la versatilidad y las capacidades de la aplicacion.
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X

1 heard: What do you know about Spain

Spain is a country known for its rich history, culture, and beautiful landscapes. It is located in southwestem Europe, and is home to many iconic landmarks and attractions, such
as the Sagrada Familia, Barcelona, and Park Guell. Spain is also famous for its cuisine, including tapas, paella, and sangria, just to name a few. Furthermore, Spain is a popular
destination for tourism, with millions of people visiting the country each year to experience its beauty and hospitality.

Figura 38. Interaccién de la aplicacidn para responder a una pregunta en PC.

En esta imagen, es posible que veas al personaje realizando acciones en respuesta a
tus comandos. Por ejemplo, si le pediste al personaje que "tome el café namero uno", la imagen
podria mostrar al personaje alcanzando y recogiendo la primera taza de café en el escritorio.
Alternativamente, si hicieras una pregunta como "¢ Qué sabes sobre Espafia?", la respuesta del
personaje podria mostrarse en la pantalla, exhibiendo la informacion o datos sobre Espafia que
proporciona en respuesta a tu consulta. Esta imagen demuestra como el personaje en 3D de la
aplicacion da vida a tus comandos y preguntas, ofreciendo una experiencia dinamica y atractiva

para el usuario.

E

7 &

I heard: Take coffee one

I'm sorry, but I'm not sure what you mean by "coffee on". Could you please provide more context or information so that | can better understand your request?

Figura 39. Interaccion del aplicacion para realizando acciones en respuesta a tus

comandos en PC.
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En esta imagen, puedes ver una ventana de navegador que muestra la vista de una
camara enfocada en tu mano. Dentro de esta vista de la cAmara, puedes mostrar un nimero
utilizando tus dedos. El sistema de inteligencia artificial integrado en la aplicacion puede
reconocer qué numero estas mostrando con tus dedos. Ademas, hay un middleware que facilita

el intercambio de informacidn entre la aplicacion y la pagina web.

La ingeniosa integracion de esta tecnologia permite una interaccion dindmica con el
personaje en 3D dentro de la aplicacion. Por ejemplo, si muestras el nimero uno, dos o tres con
tus dedos, el personaje dentro de la aplicacion respondera seleccionando una de las tazas de
café disponibles, como se describid anteriormente. Este uso innovador de la tecnologia de
reconocimiento de gestos con las manos mejora la experiencia del usuario y agrega una capa

Unica de interactividad a la funcionalidad de la aplicacion.

O [ @ FingerPose Example X |1

C @ 127.0.0.1:5500/index.htm

G

m

Connected : Success

Figura 40. Una ventana de navegador que muestra la vista de una camara enfocada en

tu mano en PC.
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4.4. Manual de instalacion

1- Descarga del Proyecto desde GitHub :

una mascota virtual

Para comenzar con la instalacion, primero descargamos el proyecto desde GitHub.

Puedes acceder al proyecto a través del siguiente enlace: Enlace a GitHub. Asegurate de tener

una conexién a Internet activa y seguir las indicaciones para descargar el proyecto

correctamente.

2- Instalacion de Git y GitHub Desktop :

Git: Este software es necesario para Unity, ya que se utiliza para descargar paquetes

esenciales, como el paquete "readyplayerme". Sigue estos pasos para su instalacion:

e Paso 1: Abre el sitio web oficial de Git.

About

Documentation D OWI’IIO ad S
Downloads

GUI Clients ,
Logos @ macos &2 Windows

Community A Linux/Unix

Older releases are available and the Git source
repository is on GitHub.

GUI Clients

Git comes with built-in GUI tools (git-gui,
gitk), but there are several third-party tools for
users looking for a platform-specific
experience.

View GUI Clients —

‘2.’4. ;o?x(u)e Release

Release Notes (2023-08-21)

Download for Windows

Logos

Various Git logos in PNG (bitmap) and EPS
(vector) formats are available for use in online
and print projects.

View Logos —

Figura 41. La péagina principal del sitio web de Git.
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e Paso 2: Selecciona y descarga la version adecuada para tu plataforma, en
nuestro caso, Windows

Git 242,02 Setup -

Information
Please read the following important information before continuing.

When you are ready to continue with Setup, dick Next.

GNU General Public License
Version 2, June 1991
BRI e A o
EatttRepintedn i S s i
Preamble
The licenses for most software are designed to take away your

freedom to share and change it. By contrast, the GNU General Public
License is intended to quarantee vour freedom to share and chanae “

Git 242,02 Setup -
Select Destination Location
Where should Git be installed?
‘ [F Setup wilinstal Gitinto the follaning folder,

To continue, click Nexct. Tf you would lie to select a different folder, dick Browse.

E Brawse...

Atleast 321.5MB of free disk space is required,

= o

Git 242.02 Setup -
Select Components

Which components should be installed?

Select the components you want to instal; dear the components you do not want to
install. Cick Next when you are ready to continue.

[ Additional icons. ~
[ on the Desktop
Windows Explorer integration

[Z] Git LFS (Large File Suppart)

[ Associate . git* configuration files with the default text editor
[] Associate .sh files to be run with Bash

[ Check daily for Git for Windows updates

[ (NEW!) Add a Git Bash Profile to Windows Terminal

Qurrent selection requires at least 321, 5 MB of disk space.

Git 2.42.0.2 Setup -

Select Start Menu Folder
Where shouid Setup place the program’s shorteuts?

Git2.42.02 Setup -

Choosing the default editor used by Git
Which editor would youlike Git to use?

Git 2.42.02 Setup -

Completing the Git Setup Wizard

Setup has finished instaling Git on your computer, The

o— appication may be launched by selecting the installed

2= Setup wil aeate the program's shortcuts in the following Start Menu folder, Use Vim (the ublauitous text edtor) as Gits default editor v
The Vim editor, while powerful, can be hard to use. Its user interface is

To continue, dick Next. IF you would ike to select a different folder, dick Browse. unintuifive and fts key bindings are ankward.

e =

Click Finish to exit Setup.

Notes Vim i the default editor of Git for Windows orly for historical reasons, and D] taunch Gitsaen

itis highly recommended to switch to a modern GU editor instezd.

View Release Notes

Note: This wil leave the ‘core editor' option unset, which wil make Git fall back
to the EDITOR' environment variable. The default editor s Vim - but you
may setit to some other editar of your ehoice.

[JDon't create a Start Menu folder

Figura 42. Pasos de Instalacion de Git.

GitHub Desktop: Esta herramienta facilita la clonacién del proyecto, asi como la
gestion de cambios. Sigue estos pasos para su instalacion:

e Paso 1: Descarga GitHub Desktop desde su sitio oficial en
https://desktop.github.com/.
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& > C @ desktop.github.com G e % 0O Mettre 3jour |

@

Overview

GitHub Desktop

Download for Windows (64bit)

Feeling brave? Prefer the MSI? mac0S?

Figura 43. la pagina principal del sitio web de GitHub Desktop.

e Paso 2: Completa la instalacion segun las indicaciones proporcionadas.

GitHub Desktop

GitHub Desktop is being installed.
It'll launch once it is done.

Figura 44. Instalacion de GitHub Desktop.
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e Paso 3: Inicia sesion con tu cuenta de GitHub y clona el repositorio siguiendo

las instrucciones de la herramienta.

< - O @ s i Li g ¥ e L e
Sign in to GitHub
to continue to GitHub Desktop
Username or email address
[ benceni| [ x ]
Password Forgot password?

Figura 45. Inicia sesion en GitHub Desktop.

e Selecciona la ubicacion local donde deseas guardar el proyecto.

GitHub.com GitHub Enterprise URL

BJ Cloning Interaction

g s 45 100083, 121 A LT

Local path

[c AUsers\admin\Decktop ]

Figura 46. Selecciona la ubicacion para guardar el proyecto.

3- Descarga e Instalacion de Unity Hub:

Para trabajar en el proyecto, necesitarads Unity Hub, una herramienta que simplifica la
gestion de proyectos de Unity. Puedes descargar Unity Hub desde el sitio oficial de Unity a

través del siguiente enlace:_https://unity.com/es/download.
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N

LIBERA TU
CREATIVIDAD

ma de desarrollo més popular del mundo para crear experiencias interactivas y juegos 2D y 3D

Comenzat 1a prusta de 30 dies de Pro

Empieza a crear con Unity en
tres pasos

1. 1. Descargar Unity Hub 2. 2. Selecciona tu version de 3. 3. Inicia tu proyecto
ta para g

Sigy

Figura 47. Pagina de sitio oficial de Unity Hub.

Una vez descargado, procede a instalar Unity Hub siguiendo los pasos indicados durante
el proceso de instalacion. Asegurate de completar la instalacion de manera sencilla siguiendo

las instrucciones proporcionadas.

L

Licence utilisateur
Veuillez examiner les termes de |a licence avant d'installer Unity Hub,

Appuyez sur Page Suivante pour lire le reste de la licence utilisateur.

Unity Terms of Service
Last updated: April 3, 2023

What's changed:

We have posted an update to our Terms of Service

Si vous acceptez les conditions de la licence utilisateur, diquez sur J'accepte pour continuer.
Vous devez accepter |a licence utilisateur afin dinstaller Unity Hub.

Jaccepte Annuler

Figura 48. Instalacion de Unity Hub.
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Una vez que Unity Hub esté instalado, abre la aplicacion. En la pantalla principal de
Unity Hub, selecciona la pestafia "Projects” (Proyectos). Luego, elige "Add" (Afadir) y
selecciona "Add Project from Disk™ (Afadir Proyecto desde Disco).

Unity Hub 3.6.0

P I'O]e CtS Add A New project

Projects Add project from disk
Add remote project
Installs

MODIFIED EDITOR VERSION

Learn

Community

No projects, yet.

Downloads

Figura 49. Pantalla principal de Unity Hub.

Debes ubicar y seleccionar la carpeta que contiene los archivos del proyecto Unity. Por
lo general, esta carpeta se Ilama "interaction” y contiene todos los archivos relevantes para el

proyecto.

Nom " Madifié e Type Taille
@ CommunicationServer £10/2023 21:08 Dossier de fichiers
B fingerpose Dossier de fichiers

B Interaction 3/ 30 Dossier de fichiers

Figura 50. seleccionar la carpeta que contiene los archivos del proyecto Unity.
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Unity Hub 3.5.2

P rOj ects New project

Projects

Installs
MODIFIED EDITOR VERSION

Learn

In teraction 2022.31111

Community c:\l NACEUR\Desktop\interaction\Interaction

Downloads

Figura 51. carpeta "Interaction' que contiene todos los archivos del proyecto.

Es importante asegurarse de que el proyecto tenga soporte para compilacion en Android.
Verifica que la opcién "Android Build Support” (Soporte para Compilacién en Android) esté
seleccionada durante la instalacion. Esto permitira que el proyecto se ejecute en dispositivos
Android.

Add modules for Unity 2022.3.0f1 s

Required: 4.02 GB Available: 673.48 GH

¥ Microsoft Visual Studio Community 2022

| Android Build Support 439.03 MB
»| OpenJDK 114.82 MB

| Android SDK & NDK Tools 14114 MB 165.94 MB

Figura 52. Seleccionar ""Android Build Support™
(Soporte para Compilacién en Android).
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Una vez que hayas seleccionado la carpeta del proyecto y configurado el soporte para
Android, puedes proceder a abrir el proyecto. Simplemente selecciona el proyecto en Unity
Hub y haz clic en "Open" (Abrir).

New update available for
com.readyplayerme.avatarloader
Current version: 1.2.0

Latest version: 1.3.4

Update Don't ask

Figura 53. Notificacion de Actualizacion de Paquetes.

Si durante el proceso de apertura del proyecto aparece una notificacion de actualizacién
de paquetes, es recomendable que no realices la actualizacion de inmediato. Puede ser necesario
realizar ciertas actualizaciones en el codigo antes de actualizar los paquetes. Selecciona la

opcion "Don't Ask Again™ (No Preguntar de Nuevo) y haz clic en "Continue" (Continuar).

Una vez importado el proyecto, estas listo para ejecutar la aplicacion. Selecciona la
pestafia "Game" y presiona el boton "Play".

@ Interaction - InteractionUniv - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.11f1 <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Services Animation Rigging

N~ & O

Ready Player Me Jobs Oculus Window Help

= Hierarchy =t Scene ecorder
a7 S A G Y Full HD (1 0) Sc: 0.33x Play Focused
R InteractionUniv 4

Figura 54. Selecciona la pestafia ""Game™ y presiona el boton "'Play**

para ejecutar la aplicacion.
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4- Creacion de Build para PC:
Para crear una version ejecutable en PC, sigue estos pasos:
e Paso 1: Ve a "File" (Archivo) y selecciona "Build Settings" (Configuracion de

Build).

@ Interaction - InteractionUniv - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.11f1 <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Services AnimationRigging ReadyPlayerMe Jobs Oculus Window Help

New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctrl+0

Open Recent Scene > [

Save Ctrl+S
Save As... Ctrl+Shift+S
Save As Scene Template...

Export Scene >

New Project...
Open Project...

Save Project
Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build And Run Ctrl+B

Exit

Figura 55. Selecciona ""Build Settings' (Configuracion de Build).

e Selecciona la plataforma " Windows ".

ui

meractionlniv

Add Open Scenes

Platform L wWindows, Mac, Linusx

I;l Window
& Dec

Default

t Import Overrides

Player Settings.

Figura 56. Selecciona la plataforma Windows.
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e Haz clic en "Build" y crea una nueva carpeta para guardar los archivos de la

compilacion.
» Interaction » Interaction * Build * windows » w W] O Reche
~ MNom Maodifié le Type Taille

InteractionVoiceAl_Data Dassier de fichiers

MenoBleedingEdge Dossier de fichiers

Eme @ InteractionVoiceAl Application 651 Ko
ts (2 UnityCrashHandlers4 Application 1,089 Ko
|_'| UnityPlayer.dll Extension de 'app... 30,029 Ko

Figura 57. Archivos de la compilacion.

El resultado estara en la carpeta que seleccionaste, y el archivo ejecutable se llamara
"InteractionVoiceAl".

Q@ it

?§J |

Press To activate voice chat

Figura 58. El resultado de la compilacion.
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5. Creacion de Build para Android:

Realiza los mismos pasos que para la creacion de una compilacién en PC, pero con un

paso adicional:

e Vea "File" (Archivo), luego "Build Settings" (Configuracion de Build).

@ Interaction - InteractionUniv - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.11f1 <DX11> -
File Edit Assets GameObject Componen s Animation Rigging Ready PlayerMe Jobs Oculus Window Help

New Scene Ctri+N

Open Scene cti0 |
Open Recent Scene >
Save Ctrl+S
Save As.. Ctrl+ Shift+S

Save As Scene Template...

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Ctrl+B

2% e 0 2

4 Assets
Samples Scenes Settings StreamingA TextMesh F hird Party Tutorialin, v

@ &

Figura 59. Build Settings (Configuracién de Build).

e Luego, hacer en clic ‘switch platform’ ( Plataforma de cambio ).

Asset Import Overrides
Max Texture Size Mo Override

Texture Comp i Mo Override ; N A 1
exture Compression No Override Learn about Unity Build Automation

Player Setlings... Switch Platform

Figura 60. Switch platform’ ( Plataforma de cambio ).

Se recomienda cambiar la opcion de "Scripting Backend” a "IL2CPP" para evitar
problemas. Para hacerlo, ve a "Edit" (Editar), "Project Settings" (Configuracion del Proyecto),
"Player”, "Other Settings" (Otras Configuraciones) y selecciona "IL2CPP" en el menu

desplegable de "Scripting Backend".
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& Interacti

Undo Select InteractionUniv (Asset) Ctrl+Z
File BEE Redo Ctrl+Y
Undo History Ctri+U
Select All Ctrl+A
Deselect All Shift+D
Select Children Shift+C
Select Prefab Root Ctrl+Shift+R
Invert Selection Ctrl+1
Cut Ctri+X
Copy Ctri+C
Paste Ctrl+V
Paste As Child Ctrl+Shift=V
Duplicate Ctrl+D
Rename
Delete
Frame Selected F
Lock View to Selected Shift+F
Find Ctri+F
Search All... Ctrl+K
Play Ctri+P
Pause Ctrl+Shift+P
Step Ctrl+Alt+P
Sign in..
Sign out
Selection
Project Settings...
Preferences...
Shortcuts...

Timeline
ul

Clear All PlayerPrefs

rformance

Player

Vulkan Settin

Configuration
Scripting B

ging

IL2CPP
Mono
~  IL2CPP

Not allowed

Ready Player Me

Aplicacion movil para la interaccion multimodal con
una mascota virtual

Jobs Oculus Window Help

Anima

(APl level 22)

ighest installed)

Figura 62. cambiar la opcion de **Scripting Backend™ a "' IL2CPP""
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e Luego, cierra la ventanay ve a "File" y "Build" para crear la compilacion.

In Build

esfinteractionldniv

Add Open Scenes
Platform W Android

Use Player Settings

|ﬁ| Andraid
naroid

-

Default device - Refresh

Import Overrides

Learn about Unity Build Automatio

Build i Build And Run

Figura 63. Selecciona la plataforma Android.

El archivo APK estard en la carpeta que seleccionaste, y podrés instalarlo en un
dispositivo Android.
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23:07 t& © B @ el Ll =

< APK

InteractionAl.apk
127.06MB [ INSTALLE

- @ -

InteractionVoiceAl

Installation...

ANNULER

Aplicacion movil para la interaccion multimodal con
una mascota virtual

InteractionVoiceAl

Voulez-vous installer cette application ?

ANNULER INSTALLER

Figura 64. Instalacion de la aplicacion.
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6. Wit IA

e Paso 1: Registro en Wit.ai con Meta.

Ve a la pagina de inicio de Wit.ai (https://wit.ai)

& G 3 httpsy/witai A O m = %

wit.ai Get Started Docs Blog Ecosystem FAQ Jobs Login

Build Natural
Language
Experiences

Enable people to interact with your products
using voice and text.

00 Continue With Meta

See How It Works >

Figura 65. pagina de inicio de Wit.ai.

Inicia sesion con tu cuenta de Meta (anteriormente conocida como Facebook).

« C 3 hitps//auth.meta.com/?redirect_uri=https%3A%2F%2Fauth.meta.com%2Foidc%2F%3Fapp_id%3D1859471751061955%26scope%... A % m = ®

OQ Meta

Connectez-vous ou créez un COI’I’IPtE Meta
€ Continuer avec Facebook
O) Continuer avec Instagram

& Continuer avec I'adresse e-mail

© Meta 2023 - Confidentialité - Conditions de service - Frangais (France)

Figura 66. Inicia sesion con cuenta de Meta.
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Paso 2: Crear una Aplicacion en Wit.1A.
Una vez que hayas iniciado sesion, estaras en la pagina principal de Wit.ai.
Haz clic en el botdn "Nueva Aplicacion” en la pagina de bienvenida de Wit.ai.

AR NN

Completa la informacion requerida para crear una nueva aplicacion, como el

nombre de la aplicacion y el idioma en el que funcionara.

<

Luego, haz clic en "Crear".

Create a New App

Name

test
Language
English (EN)
Visibility
Open
@ Private

Import From a Backup

Browse.

Figura 67. Crear una Aplicacion en Wit.1A.

e Paso 3: Entrenar tu Aplicacion.

Ahora que has creado una aplicacién, el siguiente paso es entrenarla para entender lo
que tus usuarios dicen.

wit.ai Docs Help (@) nasserbenseni

€ | @ T+ Improve your app

Review text utterances in small batches. Validate predictions to improve the

¢ Composer [BETA] language understanding models
A& Understanding m
=5 Management >

Add a new utterance

1 Insights Add a sample utterance and specify an intent. You can also highlight words or phrases in the utterance to annotate.
Utterance @
4 {ake coffe one 266
Entity for “take coffe + Create Entity QOut of Scope @
wit/age_of_person nfigence

Captures the age of a person, pet or object, such as 22 years old. The entity returns an integer, representing the year. It does ot
support smaller granularity (months, weeks etc.)

wit/agenda_entry

Extrapolates typical agenda items from free text

wit/amount_of_money
Measures an amount of money such as $20, 30 euros. Supported by Duckling

Figura 68. Entrenar la Aplicacion.

Ve a la seccion "Entender" en tu aplicacion, donde ensefiaras a Wit como entender las
solicitudes de tus usuarios.
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e Paso 4: Agregar una Nueva Oracién de Ejemplo.

En la seccidn de "Entender”, agrega una oracion de ejemplo que represente una solicitud
que tus usuarios puedan hacer. Por ejemplo: "tomar un café".

Especifica el intento asociado a esta oraciéon de ejemplo, que en este caso podria ser
"accion”,

wit.ai

« @ test - +

20 Composer [BETA]

Add a new utterance
A& Understanding Add a sample utterance and specify an intent. You can also highlight words or phrases in the utterance 1o annotate

Utterance @
25 Management ~

“ take coffe one
+1 Insights
Intent @ | object -
Entity Role Resolved value
action action - take coffe

number number -

© Add Trait

Train and Validate

_ Try the HTTP API

Figura 69. Agregar una Nueva Oracion de Ejemplo.

También puedes resaltar palabras o frases en la oracion de ejemplo para anotarlas si es
necesario

wit.ai

Docs Help @nasserbenseni
test - -
€« + Entities + Entity
% Composer [BETA]
Q
B Understanding
Entity 14 Roles Intents
25 Management A
action action object
Intents
. number number object
Entities
Traits
Utterances
Settings
1 Insights

Figura 70. Las frases Agregadas.
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e Paso 5: Entrenar y Validar

Después de agregar la oracion de ejemplo y especificar el intento, haz clic en "Entrenar

y Validar". Wit.ai utilizara esta informacion para aprender a reconocer las intenciones de tus

wit.ai Docs Help ® nasserbenseni
lidate more utterances to see insights for this entity 2
@ test - o+
Roles @
% Composer [BETA] D
& Understanding 14088801506531.  action object
25 Management ~
@ Addanew role
Intents
Entities Lookup Strategies @
Toits Free Text
s An entity that does not belong to a predefined list. You'll use a free-text entity when youte open ta new values
Utterances
t belongs to a predefined lst.
Setlings
Free Text & Keywords
+ Insights An entity that is defined by a predefined list, but also open to new values

Keywords and Synonyms

take coffe takecoffe X  pickcoffe x

@ Add anew keyword

Figura 71. Entrenar y Validar.

Repite este proceso con otras oraciones de ejemplo y sus respectivos intentos segln sea

necesario para mejorar el entrenamiento de tu aplicacion.

e Paso 6: Obtener Acceso a Tokens.

Para usar Wit.1A en tu aplicacion, necesitas dos tokens: el "Server Access Token™ y el

"Client Access Token". Aqui te indicaré cémo obtenerlos:

v’ Server Access Token: Este token se utiliza para realizar solicitudes al servidor
de Wit.ai desde tu servidor o backend. Puedes obtenerlo yendo a la
configuracion de tu aplicacion en Wit.IA.
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wit.ai Docs Help () nasserbenseni
App N -
< @ test -~ + PP Name
test o
% Composer [BETA] Language Timezone
English (EN) v | AmericarLos_Angeles v

A= Understanding

Server Access Token

25 Management ~
3V3CROERCPFSVIMAPVZIKAIQULUTMUFT () Generate new token
Intents
Client Access Token
Entities
UBGO72ILTRRXDHADCQS7LF CDEREXE06S5 ¢ Generate new token
Traits
Utterances
Name of version + Save the current version
Settings
Contributors
1 Insights
Q En f
Ownership
You v
Visibility
Private Open  Your app is set 1 open
Export Your Data

Figura 72. Obtener Acceso a Tokens.

v Client Access Token: Este token se utiliza en el lado del cliente, por
ejemplo, en una aplicacion mdvil o un sitio web, para interactuar con
Wit.ai. También puedes obtenerlo desde la configuracion de tu
aplicacion en Wit.ai.

Y finalmente, pegamos el Acceso a Tokens en:
Application configuration-interaction_spanichapp por el idioma espafiol , y

Application configuration - interactionapp por el idioma inglés.

@ Interaction - InteractionUniv - Android - Unity 2022.3.11f1 <DX11> ] X
File Edit Assets GameObject Component Services AnimationRigging ReadyPlayerMe Jobs Oculus Window Help
ON~ & ©

= Hierarchy

+v o

Refresh

i B

Update Manifest ~ SelectManifest ~ Specify Assemblies Sy

Intents Entities Traits Voices

Figura 73. Pegar Acceso a Tokens.
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Capitulo 5

5. Conclusién y trabajo futuro

5.1. Conclusion

En el transcurso de este Trabajo Fin de Master, se ha abordado la creacion y desarrollo
de una aplicacién movil destinada a la interaccion multimodal con una mascota virtual. Este
proyecto ha implicado un andlisis exhaustivo del estado del arte en cuanto a interfaces de
usuario multimodales, procesamiento de informacidn visual, simulacion de entornos virtuales,

asi como el uso de tecnologias emergentes como la realidad virtual y la realidad aumentada.

La planificacion temporal y la estimacién de recursos y costes desempefiaron un papel
crucial en la gestion eficiente de este proyecto, lo que permitié mantener un enfoque
disciplinado en la consecucion de los objetivos establecidos. Ademas, se disefi6 una interfaz de
usuario intuitiva y se procedio con el desarrollo de la aplicacion, seguido de pruebas rigurosas

para garantizar su funcionamiento adecuado.

La fase de experimentacion puso a prueba la aplicacion en diversos escenarios de uso,
evaluando la interaccién del usuario con la mascota virtual y proporcionando ejemplos
concretos de ejecucion. Los resultados de estas pruebas han demostrado la viabilidad y el
potencial de la aplicacion para brindar experiencias de usuario enriquecedoras.

Como conclusién, este trabajo ha contribuido al campo de la interaccion multimodal
con mascotas virtuales, destacando la importancia de combinar elementos visuales y auditivos

para mejorar la experiencia del usuario.
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5.2. Trabajos futuros

Mejorar una aplicacion es un proceso constante que requiere estar atento a las opiniones
de los usuarios, los avances tecnoldgicos y las tendencias del mercado. Aqui pongo algunas

maneras de potenciar tu aplicacion de personaje 3D en el futuro:

Comentarios y Pruebas de Usuario: Es crucial recopilar regularmente la
retroalimentacion de los usuarios a través de encuestas, resefias y pruebas de usuario. Entender

sus problemas y sugerencias es la clave para mejorar.

Realizar pruebas de usabilidad: Identificar las areas de la aplicacion que pueden ser

confusas 0 menos intuitivas a través de pruebas de usabilidad es fundamental.

Ampliar el Soporte de Idiomas: Continta expandiendo el soporte de idiomas para llegar

a una audiencia global. Esto podria incluir la adicion de idiomas y dialectos adicionales.

Mejora de la Realidad: Trabaja en la mejora del realismo de los movimientos,

expresiones y voz del personaje 3D para hacer que la interaccidn sea aln mas realista.

Integracion con Dispositivos 10T: Explora la posibilidad de integrar dispositivos 10T y
sistemas domésticos inteligentes para ampliar las capacidades de la aplicacion. Por ejemplo,
permitir a los usuarios controlar luces, termostatos y otros dispositivos inteligentes mediante

comandos de voz.

Implementa un modo offline que permite a los usuarios interactuar con el personaje 3D

incluso sin conexidn a Internet.

Actualizaciones Regulares: Proporciona actualizaciones periodicas y correcciones de
errores para asegurarte de que la aplicacién funcione sin problemas y se mantenga compatible

con las tecnologias en constante evolucion.

Creacion de Comunidad: Fomenta una comunidad de usuarios donde puedan compartir
sus experiencias, consejos y contenido. Esto puede crear un sentido de pertenencia y motivar la

creacion de contenido por parte de los usuarios.

Investigacion de Mercado: Mantente al tanto de las tecnologias emergentes, las ofertas

de la competencia y las tendencias del mercado para seguir siendo competitivo e innovador.

La mejora debe ser un proceso iterativo, con actualizaciones regulares y teniendo en

cuenta los comentarios de los usuarios como una fuente valiosa para las mejoras. Conforme la
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tecnologia evoluciona, la aplicacién debe adaptarse para brindar la mejor experiencia posible a

los usuarios.
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