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0. Introduccion

Con la invencion de los bots se ha conseguido la simplificacion de tareas que
para el ser humano pueden ser repetitivas y tediosas. Con ellos el numero de
acciones a realizar para conseguir algo es mucho menor y cualquier accion
podria ser casi inmediata. Todo esto intentando simular el comportamiento
humano. Se puede manejar remotamente otros dispositivos, crear recordatorios,
hacer pedidos sin necesidad de realizar los pasos de registro u organizar un viaje

en cuestion de pocos minutos con bots especializados en ello.

Ademas, es posible dotar a los bots de inteligencia artificial. Dependiendo de
nuestros gustos y actividades cotidianas este nos puede ofrecer las diferentes

opciones que mas convengan a los diferentes usuarios.

El uso de bots esta cada vez mas extendido gracias al desarrollo de nuevo
hardware con mayor capacidad de computo y auge de aplicaciones de
mensajeria instantdnea. Usamos bots a diario y en ocasiones no somos
conscientes de ello. Cortana, Siri 0 Google Now son bots de uso cotidiano que
forman parte de nuestro dia a dia.

También se pueden adquirir dispositivos de voz inteligentes para su uso en el
hogar. Dos de los dispositivos mas famosos en este &mbito son Google Home
Mini y Amazon Echo bot. Estos dispositivos son capaces de controlar otros

dispositivos inteligentes, como una television.

En un corto periodo de tiempo, ha aumentado el uso de aplicaciones de
mensajeria instantanea. Segun un estudio de Statista, WhatsApp posee 1.500
millones de usuarios activos, y otras aplicaciones como Telegram y Skype
rondan los 300 millones de usuarios. Existen otras aplicaciones que potencian el

trabajo en grupo y que admiten el uso de bots como Microsoft Teams o Slack.

Los bots no solo estan centrados en la basqueda de informacion, compras o
asistentes personales. Es posible crear bots especializados en la educacion, que
ayuden al alumno en su formacion o al docente en su labor. Algunos ejemplos

de bots para la docencia son LOLA y EduarBot. Estos son bots tipo FAQ que


https://blogginzenith.zenithmedia.es/batalla-mensajeria-instantanea-whatsapp-facebook/

responden a los usuarios sobre preguntas relacionadas con fechas de

matriculacion, notas, asignaturas u horarios.

LOLA es un bot disefiado por 1MillionBot que esta enlazado con diferentes
sistemas de la Universidad de Murcia (gestion académica, cita previa, gestion de
centros, etc.). Los usuarios de este bot pueden preguntar sobre notas de corte

de la EBAU, fechas de matriculacion o pedir cita entre otras.

EduarBot ha sido creado por Encamina, disefiado para convertirse en asistente.
Gracias a la conexion con los servicios de los centros, los alumnos podran recibir
informacion sobre horarios, tutorias o servicios universitarios. EduarBot posee
un entorno multicanal, pudiendo comunicarse a través de diferentes

aplicaciones.

Este trabajo se centra en demostrar el potencial de los bots en la educacion.
Para ello, se creara un bot que estara conectado con una plataforma e-learning,
y capaz de comunicarse con aplicaciones externas para el envio de

notificaciones.

0.1.0Objetivos

Los objetivos de este trabajo son:

e Saber qué es un bot y aplicar los diferentes principios de disefio para
conseguir que sea practico.

e Conocer la tecnologia que nos ofrece Microsoft para la creacion de bots.

e Aprender conceptos basicos de desarrollo de bots en el lenguaje C#.

o Desarrollar un bot funcional con aplicaciones orientadas a la docencia.


https://1millionbot.com/
https://www.encamina.com/eduarbot/

0.2.Estructura del Trabajo Fin de Estudios

El Trabajo Fin de Estudios se estructura en dos bloques.

En la primera parte, se aborda la creacion de un bot, dividido en cuatro
apartados. Principios de disefio para la creacion de un bot con las mejores
practicas, la parte de gestion de un bot que nos ofrece Microsoft, el desarrollo
del mismo mediante el lenguaje C# y, por ultimo, algunas herramientas que

existen para la creacion de estos.

En la segunda parte, se abordara a la creacion de un bot utilizando lo aprendido
en la primera parte. Pasando por las diferentes fases, de toma de decisiones en
un entorno real con dificultades que abordar, disefio conforme a las decisiones

tomadas, desarrollo y testeo.

Por dltimo, se formularan unas conclusiones y unas lineas futuras que se podran
seguir para mejorar la comprension, y la inteligencia del bot creado, ademas de

unas posibles modificaciones en unos casos determinados.



1. ¢ Qué es un bot?

Un bot es una aplicacion con la que los usuarios interacttian con el fin de obtener
determinada informacién o realizar acciones de forma mas natural sin la
necesidad de realizar una serie de pasos. Existen diferentes formas de
comunicacién entre un usuario y un bot, ya sea a través de texto, voz o imagenes.
Esta comunicacion puede ser mas o menos sofisticada dependiendo de la
eleccion del desarrollador y la finalidad del bot, pudiendo ser conversaciones

complejas o simplemente accidn-respuesta.

Un bot puede estar disefiado en cualquier lenguaje de programacién, funcionar
en un servidor o un cliente, ser un agente movil, etc. Lo mas comun es que sean

especialistas en cumplir una funcion especifica.

La programacion de un bot puede estar disefiada para cumplir tareas basicas
como puede ser el recordatorio de alguna tarea o para automatizar algun
proceso. Existen bots mas complejos que buscan realizar actividades con toma
de decisiones. Estas decisiones son tomadas a partir de pardmetros que se
incluyen en el cédigo de programacion.

Los usuarios necesitan un medio de comunicacion para interactuar con bots.
Estos medios pueden ser aplicaciones moviles o de escritorio, aplicaciones de
mensajeria instantdnea, dispositivos hardware o incrustaciones en web. A estos

medios de comunicacion los llamaremos canales.

2. Creacion de un bot

Existen diferentes lenguajes para la creacion de bots al igual que hay diferentes
plataformas con las que el bot puede comunicarse con los usuarios.
Indiferentemente a esto, existen unas pautas que el desarrollador debe seguir
para la correcta creacion de un bot, estas son: la planificacién, el desarrollo de
codigo, hacer pruebas en busca de fallos, la publicacion en un servicio web,

conexidn con los canales donde va a estar operativo y por ultimo la evaluacion



para conocer el rendimiento y las posibles mejoras volviendo asi al paso del

desarrollo para aplicar cambios.

A continuacion, se explican estas pautas:

a. Planificacion

Se deben tener en cuenta cuales van a ser las necesidades que el bot debe
cumplir, ademas de concretar la manera en la que el bot se comunicara con
los usuarios teniendo en cuenta el conseguir una buena experiencia de
usuario. Después de tomar estas primeras decisiones se debe elegir el
lenguaje de desarrollo y la plataforma que mas se adecuen a las

caracteristicas del bot.

b. Desarrollo

En este paso se debe construir con el lenguaje que se haya elegido las

diferentes funcionalidades que se desean implementar.

c. Pruebas

Una vez que se tiene un primer desarrollo terminado, es necesario realizar
las pruebas para verificar si las acciones que realiza el bot son las deseadas
por el desarrollador y que no se producen errores. Es conveniente realizar
las pruebas en entornos cerrados sin que el bot esté publico, también en
algunos entornos existen diferentes herramientas que ayudan al
desarrollador a depurar su codigo. Si se encuentran errores se debe volver

al paso “b” (Desarrollo) para realizar los cambios pertinentes.



d. Publicacion

Una vez se tiene el desarrollo completo y sin errores, el siguiente paso es

publicar la aplicacion en un servicio web, centro de datos o en la nube.

e. Conexion

Cuando el bot ya estd listo para su uso, es necesario conectarlo a los
diferentes canales. Estos son aplicaciones de mensajeria (Telegram, Skype,

Teams, etc.), webs u otras aplicaciones (Cortana, Google, etc.).

f. Evaluacion

Por ultimo, y quizas la parte que mas tiempo ocupa en el desarrollo de un
bot es el mantenimiento y evaluacion de este. Se debe analizar su
rendimiento y entorno de trabajo para mejorar y garantizar la mejor
experiencia de usuario posible y volver al paso “b” (Desarrollo) para subsanar

los diferentes puntos en los que se pueda mejorar.

3. Principios de disefio

A la hora de disefiar un bot se deben tener en cuenta unos factores para que
este ofrezca la mejor experiencia de usuario posible y garantizar su éxito. Estos

factores son:

e Eficacia: el bot realiza la accion correctamente.

e Eficiencia: el bot realiza la accion requerida en el menor nimero de pasos
posibles que cualquier alternativa.

e Sencillez: el bot es intuitivo y los usuarios saben como usarlo.

e Alcance: se desea que el bot llegue al mayor numero de usuarios posible.



Otros factores como la inteligencia, la comprension de lenguaje o si es capaz de
comunicarse mediante la voz no garantizan el éxito. Al usuario solo le preocupa
si el bot soluciona sus necesidades. Para conseguir el éxito de un bot, no es
necesario que este posea muchas funcionalidades o dé informacion que no sirve

para nada.

3.1. Disefio de interacciones

Es importante que las interacciones con el usuario sean lo mas claras posibles y
que no se dé la opcién de respuestas abiertas. Existe la opcion de dejar que el
usuario comience la conversacion pidiendo lo que necesita o que sea el bot el

que pregunte al usuario dando las posibles opciones que el este podria abordar.

Hay que conseguir que el usuario no pierda el interés por el bot. Proporcionar la
informacion necesaria y no realizar preguntas con respuestas ambiguas
garantiza la atencion. Asi se evita que los usuarios tengan dudas y dejen de usar
el bot.

3.2. Disefio de flujo de conversacion

Los bots se componen de cuadros de didlogo. Permiten separar las
funcionalidades dependiendo de la tarea a realizar. Los dialogos pueden

procesar la respuesta del usuario e invocar otros didlogos.

Existe un dialogo principal que es el encargado de redirigir a diferentes diadlogos
secundarios dependiendo de las necesidades del usuario en cada momento. Los
dialogos secundarios pueden invocar otros didlogos o volver el control al dialogo

principal.

Los dialogos son muy practicos para separar las diferentes acciones en los bots,
pero los usuarios por norma general no siguen una estructura guiada a la hora
de comunicarse y es posible que cambie de opinién en medio de un proceso y

elija realizar otro. Se debe contar con esta posibilidad y el desarrollador debera
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decidir como debe actuar el bot en estos casos, teniendo la opcidn de insistir en
terminar lo que estaba haciendo, reiniciar el didlogo o realizar la nueva accion
que el usuario ha ordenado. No existe una opcidén 6ptima para este escenario,

esto dependera de la situacién y como el desarrollador quiera abordarlo.

Para evitar que un usuario se pierda por los didlogos, se debe considerar la
implementacion de las opciones de volver atras, volver al didlogo principal y

cancelar operaciones.

3.3. Disefio de la experiencia de usuario

Para conseguir una buena experiencia de usuario es muy importante la
comunicacién con el bot. Al igual que las personas nos comunicamos de forma
diferente, los bots también pueden, ya sea mediante controles enriquecidos,
texto o voz. Se puede elegir un tipo de comunicacion o usar todos en la misma
implementacion. Esta decision dependera de la finalidad del bot y la preferencia

de los usuarios a la hora de interactuar con él.

Los controles enriquecidos pueden ser botones, imagenes, menus o tarjetas,
todo esto dependera del canal en el que se desarrolla el bot. Utilizar este modo
de comunicacién ayuda al usuario a la hora de tomar decisiones consiguiendo

guiar la conversacion.

El texto es la forma mas sencilla de comunicacion con un bot. Puede usarse
para contestar preguntas con respuestas cortas, como por ejemplo “; Cuantos
afos tienes?” ; Quieres informacion sobre el tiempo? También es util si se usan
comandos, estos devuelven el resultado esperado, son faciles de aprender y es

facil desarrollar la comprension de comandos en un bot.

También es posible que nuestro bot tenga capacidades de comprension de
lenguaje pero para esto es necesario la utilizacion de aplicaciones externas y

hace que la complejidad del bot aumente considerablemente.

Otra opcion es la voz, es posible desarrollar bots con comprension del habla y
ofrecer respuestas con voz, estos bots son disefiados para aplicaciones donde
no es posible utilizar otro método de entrada o por las caracteristicas del bot.

11



4. Gestion

Existen diferentes herramientas para la gestion de bots, dependiendo de la
plataforma y lenguaje utilizados. Podemos encontrar diferentes herramientas

para analisis de estadisticas, pruebas, gestion de recursos o desarrollo.

Este estudio se centra en la creacion de bots con las herramientas que nos
ofrece Microsoft. Este apartado se centra en hacer una pequefia mencion de
algunas de estas herramientas. Primero se introducira Azure (servicio en la

nube) donde se implementa y administra el bot creado para este trabajo.

4.1. Portal Azure

Azure es una nube publica de pago. Permite implementar y administrar de forma
rapida y comoda todas las aplicaciones alojadas en la red global de centros de
datos de Microsoft (nube). Estos centros de datos disponen de gran seguridad y
proteccion de datos, ademas de respaldo por posibles errores consiguiendo asi

una disponibilidad del 100% para el usuario.

En Azure existen diferentes servicios de infraestructura y plataformas para el
desarrollo de aplicaciones. Se dispone de servicios de infraestructura de
almacenamiento (redes, maquinas virtuales, etc...). También servicios de
plataformas como bases de datos de alta disponibilidad SQL, CMS para el
desarrollo de web o backend para aplicaciones moviles.

Uno de los servicios que ofrece Azure es la creacion y administracion de bots.

Podemos encontrar diferentes funcionalidades:

e Pruebas: Gracias al chat web integrado, se puede comprobar el
funcionamiento del bot.

e Andlisis: Es posible la recoleccion de datos para mostrar graficas de n°®
de usuarios, trafico, latencia, etc...

e Comunicacion: Se puede configurar y administrar los canales

disponibles para la comunicacion entre bot y usuarios (Ver Anexo). Para

12



la comunicacion entre bot y canales existe Bot Framework que sera

explicado mas adelante.

Para la implementacion del bot en Azure existen tres opciones:

e Edicion en linea: Es posible modificar el cédigo de la aplicacion sin
necesidad de utilizar un entorno de desarrollo integrado.

e Descarga de cddigo: Para trabajar con el cédigo del bot en un entorno
de desarrollo integrado y hacer pruebas en local si fuese necesario. Una
vez realizado los cambios habria que volver a subir el cédigo.

e Implementacion continua: Con Visual Studio el desarrollador sera capaz
de trabajar localmente y una vez verificados los cambios, estos se

aplicaran autométicamente en la nube.

En la figura 1 se muestra el panel de gestion de bots en Azure, concretamente

la funcidén de conexién de canales.

Conectarse a canales

Obtener los cédigos para insertar de los bots

Figura 1: Panel de gestion de un bot.
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4.2. Channel Inspector

Como ya se ha mencionado anteriormente, los bots pueden comunicarse
mediante texto, botones, voz, y tarjetas enriquecidas. Sin embargo, una misma
tarjeta se mostrara de manera diferente en Telegram, Skype o Facebook
Messenger por ejemplo. Hay que estar seguro de cual seré el resultado final en
cada uno de los canales utilizados para crear la mayor homogeneidad posible
entre canales. Se debe tener en cuenta que existe la posibilidad de que los

diferentes canales no sean compatibles con una caracteristica en concreto.

Para que el desarrollador tenga una vista previa de cual serd la apariencia y
disponibilidad de la caracteristica utilizada, Microsoft cuenta con la herramienta

web Channel Inspector. Desde la url (https://docs.botframework.com/en-

us/channel-inspector/channels/Skype/) se puede visualizar el disefio de cada

una de las caracteristicas en los diferentes canales. Asi, se podra disefar el bot
de la manera mas optimizada posible para los canales utilizados teniendo en
cuenta la finalidad de este. En la siguiente figura vemos una captura de la

interfaz web.

Bot Framework My bots Documentation Bot Directory Blog

Channel Inspector

< Documentation Home

¥ Channel Inspector

Channels Channel: Feature:

Skype

Web Chat ‘ Skype v | Hero card ~

Cortana

Bing

Skype for Business Hero card
Email A multipurpose formatted attachment; it typically hosts a
single image, optional buttons, and a 'tap action’, along with
text content to display on the card.

Facebook
GroupMe
Kik Bot Framework Documentation

Microsoft Teams

Slack
Notes

Telegram device
SMS umbs U Appearance Native Control.

Images Min 1image per card

See something wrong? Send Feedback

Figura 2: Channel Inspector.
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5. Tecnologias

Como se ha mencionado en el apartado anterior, se han utilizado tecnologias
disponibles en Microsoft para el desarrollo de un bot funcional. Ademas, se ha
hecho uso de otras tecnologias para la conexion con bases de datos o servicios

web. A continuacion, se enumeraran las diferentes tecnologias usadas.

5.1. Lenguaje C#

Lenguaje de programacién orientado a objetos. Desarrollado por Microsoft como
parte de su plataforma .NET. Es una derivacion de los lenguajes C y C++.
Lenguaje de programacion independiente disefiado para la generacion de
programas en la plataforma .NET. Esta plataforma administra aplicaciones que

tienen como destino el Framework de .NET.

.NET ofrece el Kit de Desarrollo de Software Bot Builder SDK. Un conjunto de
herramientas para el desarrollo de bots. Cuenta con sistema de didlogos aislados
y apilables. Existe la posibilidad de implementacion de inteligencia artificial con
LUIS (Language Understanding Intelligent Service). Para la realizacion de este

trabajo se ha tenido que aprender los siguientes conceptos clave:

e Connector: Proporciona una APl REST permitiendo que un bot se
comunique a través de mdultiples canales. Facilita la comunicacion entre

bot y usuario transmitiendo mensajes a los diferentes canales.

e Activity: El objeto Activity es usado por el conector (Connector) para
pasar informacion entre bot y canal (usuario). El tipo mas comun de

actividad (Activity) es el mensaje, pero existen otros tipos de actividad.
e Dialog: Cuando se crea un bot usado Bot Builder SDK, podemos usar

“Dialogs” para modelar una conversacion y administrar el flujo de

conversacion. Este puede estar compuesto por otros cuadros de dialogo

15



y asi maximizar la reutilizacion. Existe una pila de didlogos donde se

almacenan los didlogos activos y la ruta entre dialogos.

5.1.1. Actividades

Dentro del objeto Activity, existen diferentes tipos actividades que podemos

usar para la comunicacion del bot con el canal:

message
El mas comun. Representa una comunicacién entre bot y usuario. Algunos
mensajes pueden estar formados solo por texto, mientras que otros pueden
contener contenido mas completo, como texto hablado, acciones sugeridas,

archivos multimedia adjuntos, tarjetas enriquecidas y datos especificos del canal.

conversationUpdate
Indica que el bot se agregd a una conversacion, otros miembros se agregaron o

eliminaron de la conversacion o los metadatos de la conversacion cambiaron.

contactRelationUpdate

Indica que el bot fue agregado o eliminado de la lista de contactos de un usuario.

Typing
Indica que el usuario o bot en el otro extremo de la conversacion esta escribiendo
una respuesta. Un bot puede enviar una actividad “typing” para indicar al usuario

gue esta trabajando para cumplir una solicitud o compilar una respuesta.

ping
Se utiliza para determinar si nuestro bot es accesible a nivel de red.

16



deleteUserData
Indica a un bot que un usuario ha solicitado que se elimine cualquier dato del

usuario que pueda estar almacenado.

endOfConversation
Indica el final de una conversacion. El bot puede recibir o enviar este tipo de

actividad.

event
Representa una comunicaciéon enviada a un bot que no es visible para el usuario.
Nuestro bot puede recibir un “event” de un proceso o servicio externo que

quisiera comunicar informacion con €l para que se la haga saber al usuario.

invoke
Nuestro bot puede recibir una actividad “invoke” que sea una solicitud para que

realice una operacion especifica.

messageReaction
Indica que un usuario ha reaccionado a una actividad existente. Por ejemplo, si
un usuario da a me gusta a un mensaje enviado por el bot la propiedad ReplyTold

indicara a qué actividad reacciond.

5.1.2. Dialogos

Los dialogos modelan la conversacién. Es posible componer un diadlogo con otros
didlogos para maximizar la reutilizacion y dotar al bot de mas inteligencia. Los
dialogos son administrados por un context dialog, asi se sabe en todo momento
en qué dialogo se encuentra y los cuadros de dialogo por los que ha tenido que

pasar.
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Una conversacion compuesta por didlogos es compatible en cualquier canal,
haciendo asi la implementacion mas sencilla. Utilizando didlogos, el estado de la
conversacion se guarda automaticamente permitiendo que el codigo del bot sea

sin estado.

5.2. PHP

Lenguaje de codigo abierto especialmente disefiado para el desarrollo web y
puede ser incrustado en HTML. Es un lenguaje de programacion del lado del
servidor. El cédigo es interpretado por un servidor web con un modulo de

procesador PHP.

No es un lenguaje muy complicado por lo que es facil de aprender, pero a su vez

ofrece muchas caracteristicas avanzadas para desarrollos mas profesionales.

Como es un lenguaje enfocado a la programacién de scripts del lado del servidor,
se puede recopilar datos de formularios, generar paginas con contenidos

dindmicos, enviar y recibir cookies y muchos mas.

5.3. Conexion Bases de datos SQL Server y MySQL

Para el almacenamiento de informacion de usuario, se utilizara SQL Server
alojada en la nube de Microsoft. El lenguaje SQL fue disefiado para la
administracion de bases de datos relacionales. Este lenguaje permite la

insercion, actualizacion, borrado y consultas de datos.

SQL es un lenguaje declarativo de alto nivel, permite la orientacion a objetos y
alta productividad de codificacién. Ademas, es un lenguaje compatible con otros

lenguajes de programacion como C++, java, C#, Pascal, etc...

5.4. JSON

Lenguaje sencillo con formato de texto. Se utiliza para el intercambio de

informacion entre sistemas. Es un lenguaje independiente de cualquier otro.
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Posee librerias para codificar y decodificar datos en JSON. Su estructura es facil

de entender. Es posible la comunicacion de objetos mediante este lenguaje.

En este caso, JSON se utilizara para el envio de mensajes entre aplicacion
externay bot. Los JSON enviados tendran un campo “tipo”, dependiendo de este,

el resto de campos y el mensaje de notificacion que crea el bot varian.

6. Herramientas

6.1. Visual Studio

Para el desarrollo de codigo, es necesario un editor de texto o entorno de
desarrollo integrado. En este trabajo se ha trabajado con Visual Studio. Este
permite trabajar en local y ademas enlazar el proyecto con la nube para que
cualquier cambio sea actualizado al instante. Ademas, también tiene una
herramienta para la visualizacion de bases de datos alojadas en la nube de
Microsoft. Lo que nos servira de ayuda para visualizar el estado de la base de

datos en todo momento.
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Figura 3: IDE Visual Studio 2017.

6.2. Bot Framework Channel Emulator

Aplicacion de escritorio que permite a los desarrolladores probar y depurar sus
bots de forma local o remota. Usando el emulador (ver figura 4), es posible
interactuar con el bot e inspeccionar los mensajes que envia y recibe. Son
mostrados de la misma forma que aparecen en la interfaz de usuario de chat
web. Las solicitudes y respuestas se registran en lenguaje JSON al intercambiar

mensajes con nuestro bot.

Para conectarse a un bot que se ejecuta localmente, dentro de la aplicacién, en
la barra azul introducimos la URL (endpoint) que se abre en nuestro navegador

cuando iniciamos la aplicacion en local.
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"attachments™:
"channelld"”:
"conversatio
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"entities":
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hello
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@ ype your message... 1 -> POST
] -> message hi

w
1]

Figura 4: Captura de la interfaz de Channel Emulator.

Haciendo clic en cualquier mensaje dentro de la ventana de conversacion es
posible inspeccionar la actividad JSON sin procesar usando la funcion
“inspector” a la derecha de la ventana. La informacion JSON incluye metadatos
clave que incluyen el “channellD”, tipo de actividad, id de conversacion, URL

endpoint, etc.
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Tras la fase de estudio y documentacién, pondremos en practica todo lo
aprendido. Se desarrollard un bot haciendo uso de las tecnologias y

herramientas mencionadas en apartados anteriores.

Se pretende mostrar el potencial de los bots en escenarios en el contexto
educativo. Para ello, se crearan funcionalidades que ayuden a los usuarios en

los diferentes escenarios:

Moédulo de motivacién y alertas

Se utilizaran las notificaciones para el programa educativo “Rétame y
Aprendo”. Se consigue una experiencia de los participantes mas atractiva. El
concurso consiste en retos entre participantes, donde deben contestar una
serie de preguntas y el que mas acierte gana el reto. El juego esta disefiado

para navegadores web, para las notificaciones se usa el bot.

El bot notifica a los participantes cuando han sido retados o si ganan o pierden
un reto. Ademas, al terminar cada partida el bot le recuerda el nimero de
preguntas acertadas/falladas y dependiendo del ratio de acierto envia un

mensaje personalizado.

Ayuda a docencia

En las plataformas e-learning, los docentes pueden crear tareas, afadir
unidades de la asignatura, crear tipos test, etc... Los docentes pueden hacer

un seguimiento desde la plataforma de los alumnos, ver notas y resultados.

El bot recoge la informacion de un alumno y la muestra al docente. Con un

simple comando consigue obtener toda la informacion que necesita.
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Control remoto

Enla UPCT existen aulas de grabacién de clases “UPCTstream”. En ellas hay
instalado hardware para la grabacion o retransmision en directo de las clases.
Mediante comandos en el bot, el docente es capaz de grabar, pausar y

retransmitir en directo Unicamente escribiendo un comando.

Cada escenario podria haber sido solucionado en un bot diferente. Se ha
decidido crear solo uno para centralizar el desarrollo y mostrar la posibilidad de

creacion de perfiles de usuario.

En primer lugar, se analizaran las necesidades que queremos cubrir para no
crear funcionalidades innecesarias. Después, se deben tomar las decisiones
convenientes para adaptar el contenido para las funcionalidades y canales mas

adecuados. Y por ultimo, se procedera al desarrollo de cédigo.

7. Analisis de necesidades

Teniendo en cuenta los escenarios mencionados anteriormente, hay que tomar
decisiones para el disefio y el desarrollo. Se tiene como objetivo conseguir un

bot mas amigable, sencillo y escalable pensando en posibles desarrollos futuros.
El bot necesitara:

e Canales de comunicacion.

e Listado de preguntas frecuentes (FAQ).

e Comunicacion mediante estimulo-respuesta.
e Diferentes Perfiles de usuario.

¢ Almacenar informacién de usuario.

e Conexién con aplicaciones externas.

e Conexiéon con hardware remoto.

Cumplir estas necesidades conllevara tomar una serie de decisiones en el

desarrollo que veremos en el siguiente apartado.
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8. Toma de decisiones

Fue necesario tener en cuenta las limitaciones de tiempo y tecnologias, y se
aprovecha la conexion entre la Universidad Politécnica de Cartagena y Microsoft.
Por esto, se tomd la decision de crear y alojar el bot haciendo uso de los servicios

qgue nos ofrece Microsoft. Alojar el bot en Azure garantiza:

1. Escalabilidad. No existe un numero fijjo de usuarios, ni el nimero de
conexiones simultaneas. Azure se encarga de forma automética de obtener
los recursos si fuese necesario.

2. Seguridad. Azure cuenta con grandes niveles de seguridad y proteccion de
datos.

3. Disponibilidad. Azure dispone de respaldo de servidores.

8.1. Canales

Para conseguir la mayor difusion posible, se debe decidir los canales de
comunicacién con nuestro bot. Activar demasiados canales, aumenta el trabajo
de administracion y el desarrollo. También se tuvo en cuenta el publico al que

iba dirigido el bot, alumnos de instituto y profesores.

Se lleg6 a la conclusién de que los canales mas utilizados por los usuarios serian
Facebook Messenger, Telegram y Skype. También se activara el canal
Microsoft Teams, es menos utilizado debido a que es relativamente nuevo, pero
tiene un gran potencial, ya que es la apuesta de Microsoft como herramienta

para la docencia y trabajo en equipo.

Para la conexion con una aplicacion externa, se utilizara el canal Direct Line.
Este canal crea un enlace entre la aplicacion y el bot para la comunicacion entre
ambos mediante un servicio REST. Gracias a Direct Line la aplicacion es capaz
de crear y enviar mensajes con un formato que el bot es capaz de comprender.
Bot Framework genera una clave que debera utilizar la aplicacion para conectar
al canal Direct Line. Sera necesario crear un desarrollo en ambas partes

(aplicacion cliente y bot). Estos mensajes pasan desapercibidos para el usuario.
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El bot envia distintos avisos al usuario, dependiendo del tipo de mensaje recibido

por la aplicacion externa.

8.2. Interaccion con bot

Otra decision a tener en cuenta es cOmo el usuario interacciona con el bot, ya
que como se comentd en apartados anteriores, las primeras interacciones son
muy importantes y estas pueden ser por comandos 0 por menus para ser mas

guiados.

Se pretende crear un bot con funcionalidades muy diferentes unas de otras.
Crear interacciones guiadas con menus no es demasiado practico, ya que un
participante del programa educativo “Rétame y aprendo” solo necesita
autentificarse en el bot para que este compruebe que lo es. En cambio un
docente no necesita este tipo de autenticacion, sino que necesita entrar al “modo

docente”.

Se decide utilizar comandos, asi se consigue que el bot sea mas intuitivo. Los
comandos se diferencian del lenguaje natural mediante una barra delante de
ellos. A continuacién se muestran todos comandos repartidos en los diferentes

didlogos:

e /ayuda: Devuelve la lista de comandos que se pueden utilizar.

e /fag: Devuelve una url que nos lleva a las preguntas frecuentes de rétame

y aprendo.

e /start: En el dialogo principal, inicializamos el registro.

e /profesor: Accedemos al modo profesor.

e /exit: Salimos del didlogo actual.

e /stats: En modo profesor, con este comando obtendremos informacion de

un alumno.
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e /remote: En modo profesor, accederemos al modo control remoto.

e /grabar: En modo control remoto, activaremos la grabacién del dispositivo

multimedia.

e /pausar: En modo control remoto, pausaremos la grabacion del

dispositivo multimedia.

e /parar: En modo control remoto, pararemos la grabacion del dispositivo

multimedia.

e /directo: En modo control remoto, retransmitiremos en streaming.

e /parardirecto: En modo control remoto, pararemos la retransmision del

streaming.

8.3. Comprension del bot

Microsoft Bot Framework nos permite utilizar una APl de comprension de
lenguaje natural LUIS. Otra opcién es analizar la entrada del usuario a través de

expresiones regulares.

Se llegé a la conclusion de que el implementar la API LUIS tendria un coste de
tiempo de desarrollo y tiempo de aprendizaje demasiado elevado, quedando

fuera del alcance de este proyecto y se deja como trabajo futuro.

Se decidié utilizar expresiones regulares para diferenciar comandos ademas
de alguna que otras palabras clave para dar la sensacién de mayor inteligencia
y comprension de nuestro bot. Los comandos se diferenciarian del resto

mediante la barra inclinada o la barra inclinada inversa, en el caso de Skype.
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8.4. Almacenamiento de informacién

Los mensajes que envia el usuario contienen, ademas de texto, otra informacion
atil en la conversacion. Esta informacién es necesaria a la hora de crear
notificaciones (el mensaje enviado no es la respuesta a un mensaje de usuario).

La informacion que se necesita para la creacion de notificaciones es:

e ChannellD: ID de canal donde se envia el mensaje.

e ChatlD: Identificador Unico de conversacion.

Para obtener estos datos y almacenarlos para futuros usos, se ha implementado
el dialogo de registro “StartDialog”. Si un usuario de “Rétame y Aprendo” quiere

recibir notificaciones se registrara con un canal.

Con el comando “/start” empieza el registro de usuario. Solo si es participante de
“‘Rétame y Aprendo”, DNI, “ChatID”, “ChannellD” se guardaran en una base de

datos en la nube para su uso en las notificaciones.

Un usuario puede tener dos registros en la base de datos con “ChatlD”

diferentes, si se ha registrado en dos canales (Skype y Telegram por ejemplo).

La informacién almacenada y como se utiliza se explicara en capitulos futuros
en el apartado desarrollo de bot. Al igual que las funciones necesitadas y la

creacion del mensaje sin necesidad de ser un mensaje retroactivo.

8.5. Flujo de conversacion

Se desea un flujo de conversacion lo mas practico y funcional posible. Hay que
tener en cuenta el numero funcionalidades del bot y crear didlogos dependiendo
de estas. Como ya se ha comentado en apartados anteriores, tenemos las
funcionalidades de registro, docente y control remoto. Esta ultima solo podran

acceder los docentes por lo que ir4 anidado dentro del didlogo de docente.

Con toda esta informacion, la distribucion de dialogos para el flujo de

conversacion queda de la siguiente manera, como se ve en la figura 5:
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/ayuda

/start
/profesor

/stats

{Proceso de
autenticacion)

fexit
/remote —

Figura 5: Esquema flujo de conversacion (Elaboracion propia).

Como vemos en la imagen, al interactuar la primera vez con el bot, el usuario se
encontrara en RootDialog, el nivel mas alto donde se podra acceder a los
comandos de informacion general, preguntas frecuentes ademéas de poder
interactuar con nuestro bot en conversaciones simples. Con el comando “/start”
el control pasa a StartDialog donde se registrara al usuario si pertenece a
“‘Rétame y Aprendo” o si es docente se le redirigira al dialogo de docente.
Cuando el proceso de registro termine el control volvera al didlogo principal
(RootDialog). Con el comando “/profesor”, RootDialog pedir4 autenticacion, solo
si el usuario es docente se accedera a DocenteDialog donde los comandos a
utilizar son diferentes (por ejemplo el comando “/ayuda” devuelve una ayuda
diferente que en el dialogo principal). Con el comando “/remote” se accede al
dialogo RemoteDialog con comandos para controlar remotamente el sistema de

retransmision online.
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Los didlogos RemoteDialog y DocenteDialog no devuelven el control de la
conversacion automaticamente, por lo que para volver a didlogos anteriores se

debe utilizar el comando “/exit”.

Se ha decidido hacer asi ya que los alumnos no tienen acceso a las
funcionalidades de docente y un docente no recibe avisos motivacionales en el

didlogo principal.

8.6. Tipo de mensajes enriquecidos

Para los mensajes de motivacion, y para mostrar el perfil de usuario se ha
decidido enviar mensajes con tarjetas enriquecidas. De entre todas las posibles
se decidié utilizar “Hero Cards”. Con la herramienta web “Channel Inspector” de
Bot Framework, se vio que este tipo de mensaje era compatible con los canales

que utiliza nuestro bot.

Las “Hero Cards” contaran con una imagen, un titulo, un pequefio texto y ademas
botones para acceder a enlaces externos. Asi conseguiremos dotar a nuestro
bot con un disefio mas personalizado y dinamico, no siendo todas las respuestas

en texto plano.

9. Desarrollo

Después de realizar el andlisis de necesidades y la toma de decisiones, se
procede a la creacion del bot. Desde Azure, en el apartado “bots”, pulsando en
“Create a bot”, se elige “Web App Bot” e introducir los datos que se piden. Una
vez creado, se genera un id y contrasefia que deben ser guardados para

utilizarlos en el archivo de configuracion.

En la siguiente figura, se muestra cémo es la interfaz de creacion de bot y los

diferentes campos que se deben completar.
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Figura 6: Interfaz creacion de bot Azure.

Para el desarrollo de cédigo en Visual Studio 2017, se crea un nuevo proyecto
con una plantilla béasica. En Visual Studio 2017, pulsamos en
Archivo/nuevo/proyecto, nos aparecera una ventana emergente y deberemos
elegir dentro de las plantillas de visual C# la plantilla “Bot Application” como se
muestra en la figura 7. Comenzar con una plantilla ayuda a tener el sistema de

archivos y carpetas ya estructurado.
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Figura 7: Seleccion de plantilla en la creacion de proyecto.

Una vez creado nuestro proyecto, la disposicion de los archivos y carpetas queda

de la siguiente forma:

Explorador de soluciones

=

] Solucién 'Bot Application2' (1 proyecto)
4 ] Bot Application2

nected Servi

¥ Web.co

Figura 8: Disposicién de carpetas en el proyecto de Visual Studio.
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Los archivos y directorios en los que se trabajarad: seran los directorios

“Controllers” y “Dialogs”, y el archivo “Web.config”.

e Directorio Controllers: dentro de este directorio se encuentra
“MessageController.cs”, cerebro encargado de redirigir a diferentes flujos
de conversacion. Dependiendo del tipo de mensaje llama a diadlogos o
realiza operaciones internas.

e Directorio Dialogs: en él se ubican “RootDialog.cs” encargado del flujo
principal de la conversacion. Desde él también se llama a otros dialogos.

e Archivo Web.config: donde se debe introducir en los campos “value” de
“MicrosoftAppld” y “MicrosoftAppPassword” (ver figura 9) el id y

contrasefa que se obtiene al crear un bot.

<configuration>
<appSettings>
<!-- update these with your BotId, Microsoft App Id and your Microsoft App
Password-->
<add key="BotId" value="YourBotId" />
<add key="MicrosoftAppId" value="(ID A INTRODUCIR)" />
<add key="MicrosoftAppPassword" value="(PASSWORD A INTRODUCIR)" />
</appSettings>

Figura 9: Parte de cddigo a modificar en el archivo Web.config

9.1. MessageController

Cuando un usuario se comunica con el bot, se recibe una actividad que es
analizada por el controlador “MessageController.cs” y este decide qué hacer con
el mensaje recibido. Si la actividad es del tipo mensaje, se llama al dialogo
principal (RootDialog).

Sin embargo, no todas las actividades son mensajes. Estas pueden ser de
diferentes tipos. Aqui es donde entra el método HandleSystemMessage(),

encargado de decidir qué sucede cuando hay otro tipo de accion.

public async Task<HttpResponseMessage> Post([FromBody]Activity activity)

{
if (activity.Type == ActivityTypes.Message)
{
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await Conversation.SendAsync(activity, () => new
Dialogs.RootDialog());

}

else

{
¥

var response = Request.CreateResponse(HttpStatusCode.OK);
return response;

await HandleSystemMessage(activity);

Figura 10: Método Post() de MessageController.cs

private async Task<Activity> HandleSystemMessage(Activity message)
{

if (message.Type == ActivityTypes.Event)

{

}

else if (message.Type == ActivityTypes.DeleteUserData)

{

}

else if (message.Type == ActivityTypes.ConversationUpdate)
{

}

else if (message.Type == ActivityTypes.ContactRelationUpdate)
{

}

else if (message.Type == ActivityTypes.Typing)

{

}

return null;

// Conexidn con aplicacién externa y médulo de motivacidn

Figura 11: Método HandleSystemMessage sin acciones de
MessageController.cs

En el caso de nuestro bot, este ltimo método se modificara para la comunicacion
con la aplicacion externa para el proceso de motivacion y envio de notificaciones,
utilizando el canal Direct Line de Bot Framework y otras tecnologias que se

desarrollaran en el siguiente apartado.

9.2. Dialogos y flujos de conversacion

Nuestro bot contiene 4 dialogos: RootDialog, StartDialog, DocenteDialog y
RemoteDialog. Para detectar los comandos y palabras clave, los diadlogos
llaman a una funcién auxiliar (Apartado 9.3). Dependiendo del valor obtenido por
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la funcién auxiliar, los didlogos actuaran de diferente manera. Se va a proceder

a explicar el codigo més relevante en cada uno de ellos.

9.2.1. RootDialog

Es el dialogo principal, encargado del flujo de conversacion inicial. Dependiendo
de las palabras clave o comandos utilizados, llama a otros didlogos o muestra la

informacioén solicitada.

Existen diferentes reacciones en el diadlogo principal. Las mas sencillas son las
gue corresponden a los indices 3, 4, 5y 6. Estas respuestas sirven para dotar al
bot de una falsa consciencia e inteligencia artificial. Lo hace capaz de contestar
a un saludo, una despedida, un insulto o un halago.

else if (indice == 3)

¢ await context.PostAsync($"No me insultes yo solo soy un robot :(");
glse if (indice == 4)

¢ await context.PostAsync($":)");

lee if (indice == 5)

{ await context.PostAsync($"Hola! {activity.From.Name}");

lee if (indice == 6)

¢ await context.PostAsync($"Que descanses!");

}

Figura 12: Respuestas para dotar de consciencia.

En los indices 1 y 2 se encuentran las respuestas a los comandos de ayuda
(/ayuda) o preguntas frecuentes (/faq). El primero devolvera uno a uno los
comandos almacenados en un diccionario. Mientras que el segundo devuelve

una URL donde se encuentran las preguntas frecuentes.

If (indice == 1)
{

await context.PostAsync($”Veo que necesitas ayuda, en un momento te mando
una lista de todo lo que sé hacer”);

await Task.Delay(TimeSpan.FromSeconds(1));
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AllHelps helps = new AllHelps();
if (activity.Channelld == “skype”)

{
foreach (KeyValuePair<string, string> command in helps.AyudaSk)
{
await context.PostAsync($”{command.Key}: {command.Value}”);
}
}
else
{
foreach (KeyValuePair<string, string> command in helps.Ayuda)
{
await context.PostAsync($”{command.Key}: {command.Value}”);
}
}
}
Figura 13: Respuesta al comando “ayuda”.
else if (indice == 2)
{

await context.PostAsync($"Aqui tienes el faq");
await context.PostAsync($"http://retame.upct.es/preguntas_mas_frecuentes.html");

}

Figura 14: Respuesta al comando de preguntas frecuentes.

Los indices 7 y el 8 llaman a didlogos secundarios para que tomen el control de
la conversacion. En el primero de estos, se pasa el control a “StartDialog” para
pasar al registro de usuarios. Y el segundo, pasa el control a “DocenteDialog”, si
antes el DNI introducido corresponde con el de un docente registrado. EI DNI se

verifica en la funcién “IntroDNI”.

else if (indice == 8)

{
await context.PostAsync($"Bienvenido al perfil del profesor");
PromptDialog.Text(context, IntroDNI, $":Cual es tu DNI?");

private async Task IntroDNI(IDialogContext context, IAwaitable<string> result)

{

Activity activity = context.Activity as Activity;
string dni = await result;

if (ConnectMethods.SearchDocente(dni))

{
await context.PostAsync($"DNI de docente correcto");
if (activity.Channelld == "skype")
{

await context.PostAsync($"Recuerda que con el comando \\ayuda puedo
decirte que comandos puedes utilizar y con \\exit salir de este modo");

}
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else

{

await context.PostAsync($"Recuerda que con el comando /ayuda puedo
decirte que comandos puedes utilizar y con /exit salir de este modo");

}
context.Call(new DocenteDialog(), AfterOperacion);
else

await context.PostAsync($"No eres docente");

Figura 15: Acceso a modo docente y funcién IntroDNI.

Si el indice devuelto por la funcion auxiliar no coindice con ninguno de los
anteriores, se devuelve una respuesta estandar notificando que el bot no ha sido

capaz de entender al usuario.

else
{
if (activity.Channelld == "skype")
{
await context.PostAsync($"No te he entendido intenta utilizar algun
comando. Puedes pedirme ayuda con el comando \\ayuda");
}
else
{
await context.PostAsync($"No te he entendido intenta utilizar algun
comando. Puedes pedirme ayuda con el comando /ayuda");

}

context.Wait(MessageReceivedAsync);

Figura 16: Respuesta a comando desconocido.

9.2.2. StartDialog

Cuando es “StartDialog” el que tiene el control de la conversacion, su primera
accién es pedir al usuario su DNI. Se coteja en la tabla de usuarios de “Rétame

y Aprendo” y en la base de datos de Docentes.
Existen tres opciones:

1. Usuario de “Rétame y Aprendo”: DNI, “ChatlD”, “ChannellD” se
guardardn en una base de datos en la nube para su uso en futuras
notificaciones. Por ultimo, se devuelve el control de la conversacion al

didlogo principal con el cédigo “Context.Done(true)”.

36




2. Usuario docente: El bot no almacena ninguna informacién y redirigira a
este usuario al dialogo “DocenteDialog” con el cédigo “context.Call(new
DocenteDialog(), AfterOperacion)”.

3. El usuario que no cumple ninguna de estas condiciones, no es

registrado y no recibira notificaciones.

9.2.3. DocenteDialog

Este dialogo, al igual que “RootDialog”, utiliza la funcion auxiliar. Acepta tres
comandos, con el primero se devuelve el progreso académico de un alumno. El
segundo, devuelve el control de la conversacion al didlogo principal. Y el tercero

entrega el control de conversacion “RemoteDialog”.

if (indice == 1)
{

PromptDialog.Text(context, IntroNombre, $"Introduce nombre completo del
alumno a consultar sus estadisticas");

}

Figura 17: PromptDialog que llama a la funcion de progreso de alumno.

9.2.4. RemoteDialog

Este ultimo dialogo sirve de control remoto para el dispositivo multimedia de
grabacion y transmisién en streaming. Dependiendo del comando utilizado por
el profesor, el bot ejecuta un archivo PHP alojado en un servidor interno de la
UPCT en la misma red interna donde se encuentra el dispositivo multimedia,
evitando asi retrasos y otros posibles fallos. A continuacion se muestra en la

figura 18, 3 de los 5 posibles comandos a utilizar en este dialogo.

if (indice == 1)

{
await context.PostAsync($"Grabando, actualiza el reproductor");
var client = new WebClient();
var content = client.DownloadString("URL_Comando_Start");

}

else if (indice == 2)

{
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await context.PostAsync($"Video pausado");
var client = new WebClient();
var content = client.DownloadString("URL_Comando_Pause");

}
else if (indice == 3)
{
await context.PostAsync($"Video parado");
WebClient client = new WebClient();
var content = client.DownloadString("URL_Comando_Stop");
}

Figura 18: Acciones del control remoto.

9.3. Funciones auxiliares

9.3.1. Comandos

Como se menciona en apartados anteriores, para la comprension de comandos
se cred el archivo “GetCommand.cs”. En él se tienen tantas funciones como

didlogos con posibilidad de escribir comandos.

Cada funcion consta de una variable “” inicializada a 0 y un “Array” con un
namero de entradas igual a respuestas del dialogo. La funcion recorre el Array
buscando coincidencias. Si la palabra o comando introducido por el usuario
coincide con alguna expresion regular, la funcién devolvera el valor de “i”. Si no

3
|

coincide, el valor de “i” aumenta.

public static int ExtractCommand(string command)
{
int i = 0;
int comand = 0;
string text = command;
string [] pat
={@" (ayudar|ayuda|ayudame|aytudame | ayudarme |help|que\shacer|qué\shacer|Ayuda|\/ayuda)"

)

@" (preguntas\sfrecuentes|dudas|preguntas|duda|faq|Faq|\/faq)",
@" (puto|puta|cabron|cabrén|muertos|a\sla\smierda)",
@"gracias|muchas\sgracias|te\squiero|guapo|guapa",
@"buenos\sdias|buenos\sdias|buenas\stardes|hola|Hola",
@"buenas\snoches|que\sdescanses |dormir|buena\snoche",
@"\/start",
@"\/profesor"};
foreach(string pattern in pat)
{
i++;
Regex r = new Regex(pattern);
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bool m = r.IsMatch(text);

if (m)
{

comand

}
¥

return comand;

i;

Figura 19: Funcién de extraccion de comando.

En la siguiente figura (figura 20) se muestran las funciones que utilizaremos para

los didlogos remoto y docente. Se recuerda, que existen funciones idénticas a

estas con la barra de comandos diferente para la comprension de comandos en

Skype.

public static int ExtractCommandDoc(string command)
{
int i = o;
int comand = 9;
string text = command;
string[] pat ={@"\/stats",
@"\/exit",
@"\/remote",
@"\/ayuda"};
foreach (string pattern in pat)

{ .
i++;
Regex r = new Regex(pattern);
bool m = r.IsMatch(text);
if (m)
{
comand = i;
}
}

return comand;

public static int ExtractCommandRemote(string command)

int i = o;

int comand = 9;

string text = command;

string[] pat ={@"\/grabar",
@"\/pausar”,
@"\/parar",
@"\/directo",
@"\/parardirecto”,
@"\/exit",
@"\/ayuda"};

foreach (string pattern in pat)

{
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i++;
Regex r = new Regex(pattern);
bool m = r.IsMatch(text);

if (m)
{

}

comand = i;

}

return comand;

Figura 20: Funcién de extraccion de comando.

9.3.2. Lista de comandos

Cuando un usuario pide ayuda, el bot responde con la lista de comandos
disponibles, esta lista esta creada con la instancia “Dictionary” que representa

una coleccion de claves valores.

Cuando un usuario introduce “/ayuda”, el dialogo va recorriendo el diccionario de

comandos y devolviendo uno a uno los comandos con una pequefia descripcion.

En la figura 21 se muestra el cddigo implementado en “RootDialog.cs” que

resuelve la respuesta cuando un usuario pide ayuda.

await context.PostAsync($"Veo que necesitas ayuda, en un momento te mando una
lista de todo lo que sé hacer");

await Task.Delay(TimeSpan.FromSeconds(1));

AllHelps helps = new AllHelps();

if (activity.Channelld == "skype")
{
foreach (KeyValuePair<string, string> command in helps.AyudaSk)
{
await context.PostAsync($"{command.Key}: {command.Value}");
}
}
else
{
foreach (KeyValuePair<string, string> command in helps.Ayuda)
{
await context.PostAsync($"{command.Key}: {command.Valuel}");
}
}

Figura 21: Respuesta cuando un usuario pide ayuda.

Y por ultimo vemos un ejemplo de coleccién clave valor.

private readonly Dictionary<string, string> ayuda = new Dictionary<string, string>()

{

{ "\"/ayuda\"", "Te devolveré todo lo que puedo hacer" },
{ "\"/fag\"", "Te diré qué es lo que se preguntan los demds usuarios" },
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{ "\"/start\"", "Registraré tu DNI con la red social que estés utilizando para
los avisos de UPCTplay"},

{ "\"/profesor\"", "Si eres profesor, entrards en modo \"docente\" y tendras
acceso a otras funcionalidades"},
{ "\"/exit\" en modo \"docente\"", "Salir del modo docente"}

};

Figura 22: Ejemplo coleccion clave valor.

9.3.3. Conexiones a base de datos

Por ultimo, en el archivo “ConnectMethods.cs” se encuentran todas las
conexiones a las bases de datos, en este proyecto se hace conexion a tres bases
de datos diferentes: “Rétame y Aprendo”, base de datos de formacién y base de

datos de registro de nuestro bot.

La base de datos interna utilizada es una base de datos de alta disponibilidad
SQL que tenemos a nuestra disposicion en “Azure Portal” como ya se menciono
en un apartado anterior, asi esta base de datos tendra una disponibilidad casi
del 100% y en la nube.

La base de datos del programa educativo “Rétame y aprendo” usa la tecnologia
MySQL por lo que las consultas son diferentes pero no supone ningun problema
de desarrollo.

9.4. Modulo de motivacion y notificaciones

Se procede a explicar el proceso completo desde que el juego “La ruleta” de
‘Rétame y Aprendo” envia un evento hasta que se recibe el mensaje de
notificacion o motivaciéon en el usuario. A continuacién, se vera una pequefa
explicacion de las tecnologias utilizadas, ademas de explicar el modulo de

motivacion que se encuentra dentro de nuestro bot.

En la siguiente figura (figura 23) se muestra la arquitectura que se sigue desde
gue se crea el evento hasta que el mensaje es recibido por el usuario. Todos

estos servicios se encuentran en la nube, asi conseguimos tener un sistema
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escalable. Esto se debe a que no sabemos los momentos del dia con mas carga

0 el nimero de usuarios totales.

S el Event Gamification Tracking

component component
User interaction

Sensor RESTful service

Event

*
!

EventAnalyzer
component

Message Queue

Activity Models

Publish
Analytics Tools Notify
Event
Motivation
Send Message component

Rul .
Instant Messaging o J

Systems

Figura 23: Arquitectura de eventos. (Creacion Daniel Pérez Berenguer)

9.4.1. Sensor

Es necesario utilizar un sensor para recoger toda la informacion que el juego

genera. Para el andlisis se utiliza el estandar Caliper Analytics.

El estandar Caliper Analytics, permite etiquetar eventos basados en otros
estandares para poder ser procesados en aplicaciones externas. Caliper puede
recopilar e intercambiar datos de actividades de aprendizaje. Las aplicaciones
gue reciben esta informacién deben ser capaces de recibir mensajes Caliper a

través del protocolo HTTP.

En nuestro archivo sensor, creamos un nuevo sensor ($sensorplay) e

introducimos los eventos que queremos analizar en el bot. Esta informacion es
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almacenada en formato tipo JSON y en el siguiente paso el servicio REST la

recoge para enviarla.

Figura 24: Cdédigo del sensor del componente de gamificacion.

9.4.2. RESTfull Service

Un servicio REST es cualquier interfaz entre sistemas que utiliza directamente

HTTP para obtener datos o indicar ejecucion de operaciones sobre datos en

cualquier formato ya sea XML, JSON, etc. El servicio REST nos ofrece gracias

a su disefio:

Protocolo cliente/servidor sin estado: El cliente y el servidor no
necesitan recordar ningun estado de las comunicaciones entre mensajes
ya que cada mensaje HTTP contiene toda la informacién necesaria.
Aungue en la préactica, muchas aplicaciones utilizan cookies y otros

mecanismos para mantener el estado de sesion.

Conjunto de operaciones bien definidas: Como funciona sobre HTTP,
este define un conjunto pequefio de operaciones, las mas importantes son
POST, GET, PUT y DELETE.

Sintaxis universal: En un sistema REST, los recursos se identifican a

través de su URI.
Uso de hipermedios: Es posible navegar de un servicio REST a muchos

otros simplemente siguiendo enlaces sin necesidad de usar registros u

otra infraestructura adicional.
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Para nuestro uso, el servicio REST obtiene el archivo JSON creado a partir del
sensor de eventos y se envia un mensaje con método POST() a la cola de

mensajes.

var queueMessage = new CloudQueueMessage(JsonConvert.SerializeObject(value));
var message = new BrokeredMessage(JsonConvert.SerializeObject(value));
eventosUPCTRequestQueue.Send(message);

Figura 25: Cédigo RestFul

9.4.3. Cola de mensajes

La cola de mensajes esta implementada en el servicio de Azure, Service Bus.
Este servicio de mensajeria es multiinquilino y en la nube de Azure. Envia
informacion entre aplicaciones y servicios. Ofrece funcionalidades de mensajeria

estructurada de tipo FIFO (first in, first out).

Las colas permiten almacenar mensajes hasta que la aplicacion receptora esta
disponible para recibirlos y procesarlos. Los mensajes en cola se ordenan y a su

llegada se le asigna una marca de tiempo.

Remitente » Receptor

Cola de mensajes con mensajes

Figura 26: Tipo de cola FIFO gue proporciona Service Bus.

(Fuente: https://docs.microsoft.com/es-es/azure/service-bus-
messaging/service-bus-messaging-overview)

En nuestro caso se ha implementado esta tecnologia para asegurar que el orden
de los eventos de salida es igual al orden de los eventos de entrada, evitando
gue, por ejemplo, al usuario se le notifigue antes del resultado de un reto sin

haber recibido antes la notificacién de que ha sido retado.
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El siguiente paso es el WebJob. Este recibe una notificacion de la cola si hay

mensajes, selecciona y procesa uno a uno los mensajes.

9.4.4. WebJob

“WebJobs” es una caracteristica de Azure que nos permite ejecutar un programa
o script en el mismo contexto que una aplicacion web, una API o una aplicacion
movil. Es posible programar cuando se ejecuta el programa o script. En nuestro
caso, el WebJob esta programado para ejecutarse cada vez que la cola de

mensajes tiene un elemento en ella.

Para el caso del bot, el WebJob cogera el mensaje encolado y lo enviard al bot.
Es necesario crear la comunicacién con este a través de Direct Line, por lo que
el canal debe de estar activo. Copiaremos la clave secreta que obtenemos dentro
de la configuracion del canal Direct Line. En el WebJob creamos la funcién
encargada de generar el token, crear la conversacion, crear el mensaje y

mandarlo.

private static async Task StartBotConversation(string ptexto, string dni)
{

// Obtencidén de token

var tokenResponse = await new
DirectLineClient(directLineSecret).Tokens.GenerateTokenForNewConversationAsync();

// Use token to create conversation

var directLineClient = new DirectLineClient(tokenResponse.Token);

var conversation = await
directLineClient.Conversations.StartConversationAsync();

Activity userMessage = new Activity

{
From = new ChannelAccount(fromUser),
Text = ptexto,
Type = ActivityTypes.Event,
Value = dni
}s5
await

directLineClient.Conversations.PostActivityAsync(conversation.ConversationId,
userMessage);

}

Figura 27: Funcién de conexién con bot.
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Los eventos recibidos por el “WebJob” pueden ser de 3 tipos: action#Started,
action#Submitted y OutcomeEvent. Dependiendo del tipo de evento el JSON
creado tiene diferentes campos. Y el campo tipo indica el tipo de mensaje que

debera crear el bot.

Evento action#Started:

string jsont = "{\"tipo\": 1, \"jugadorl\": \"" + nommot + "\", \"jugador2\": \""
+ oponente + "\"}";

Evento action#Submitted:

string jsont = "{\"tipo\": @, \"nombre\": \"" + nommot + "\", \"acertadas\": \"" +
acertadas + "\", \"falladas\": \"" + falladas + "\"}";

Evento OutcomeEvent:

string jsont = "{\"tipo\": 2, \"jugadori\": \"" + nommot + "\", \"jugador2\": \""

+ oponente + "\", \"resultado\": \"" + ret.ganador + "\"}";

9.4.5. Médulo de motivacion

Por altimo, el mensaje enviado mediante el WebJob es recibido por el controlador
de nuestro bot. Como la actividad es de tipo evento, se descompone el JSON
recibido. Mediante “switch” contemplamos los tres casos posibles (el campo

“type” puede tener el valor 0, 1 0 2).

JObject json = JObject.Parse(message.Text);
//Seleccidén del tipo de mensaje a enviar y contenido
switch ((int)json["tipo"])

{

Figura 28: Analisis del tipo de mensaje a enviar.
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Sitipo es O:

” W« ”

El JSON recibido contiene los campos “Tipo”, “nombre”, “acertadas” y “falladas”.
Con esos datos se obtiene el ratio de acierto con la funcion “CalcularRatio”
(figura 30). El bot crea un mensaje en “Hero Cards” diferente dependiendo del
ratio obtenido. En figura 29 se observan los diferentes mensajes en “Hero Cards”

para los distintos ratios de acierto.

case @:

//obtencién de los diferentes datos de mensaje de tipo ©
nombre = (string)json["nombre"];
acertadas = (string)json["acertadas"];
falladas = (string)json["falladas"];

ratio = CalcularRatio(acertadas, falladas); //calculo de ratio

if (ratio >= @ && ratio < 0.5)

{
titulo = $"{No te preocupes {nombre}!";
image = "http://cpcd.upct.es/imagenes_bot_teams/notepreocupes.jpg";
texto = $"La proxima partida seguro que te saldra mejor.";
}
else if (ratio >= 0.5 && ratio < 0.8)
{
titulo = $"{Buena partida {nombre}!";
image = "http://cpcd.upct.es/imagenes_bot_teams/buenapartida.jpg";
}
else if (ratio >= 0.8 && ratio < 1)
{
titulo = $"iGenial {nombre}!";
image = "http://cpcd.upct.es/imagenes_bot_teams/casipleno.jpg";
texto = $"Has estado muy cerca del pleno.";
}
else if (ratio == 1)
{
titulo = $"{vaya Pleno {nombre}!";
image = "http://cpcd.upct.es/imagenes_bot_teams/pleno.jpg";
texto = $"Sera muy dificil que te superen.";
}

attachment = GetCard(image, titulo, texto, acertadas, falladas);

break;

Figura 29: Mensaje motivacional tipo 1

public static double CalcularRatio(string acertadas, string falladas)

double res = 0;
if (Convert.ToDouble(acertadas) == 0)

{
}

res = 0;
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else

{
double total = Convert.ToDouble(acertadas) +
Convert.ToDouble(falladas);
res = Convert.ToDouble(acertadas) / total;

}
return res;
}
Figura 30: Funcion que calcula el ratio acertadas-falladas
Si Type es 1:

El JSON recibido contiene los campos “Tipo”, “jugador1” y “jugador2”. Con esta
informacion, el bot crea y envia un mensaje de aviso al jugador retado. Asi, este

sabe que tiene una partida pendiente.

case 1:
jugadorl
jugador2

(string)json["jugadorli"];
(string)json["jugador2"];

texto = $"jHola " + jugador2 + ", has sido retado por " + jugadorl + "!
iSerds capaz de superarlo?";
attachment = GetCard(texto);

break;

Figura 31: Mensaje motivacional tipo 2

Si Type es 2:

El JSON recibido contiene los campos “Tipo”, “jugador1”, “jugador2” y
“resultado”. Dependiendo del valor del campo resultado, se notifica al usuario
que inicio el reto como terminé la partida. El dato resultado es 0 si se empata, 1

si el retador ha ganado y 2 si el retador ha perdido.

case 2:
jugadorl = (string)json["jugadori”];
jugador2 = (string)json["jugador2"];
resultado = (string)json["resultado"];

switch (resultado)

{
case "0":
titulo = $"Has empatado";
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texto = $" " + jugadorl + " has empatado con " + jugador2 +

break;

case "1":
titulo = $"Has ganado";
texto = $" " + jugadorl +

has ganado contra " + jugador2 +

break;
case "2":
titulo = $"Has perdido";
texto = $" " + jugadorl + " has perdido contra " + jugador2 +
nom,
break;
}
attachment = GetCard(titulo, texto);
break;

Figura 32: Mensaje motivacional tipo 3

Una vez que se ha creado el mensaje en formato “Hero Card”. Se procede a
crear la actividad que conecta el bot con el canal del usuario (si en la base de
datos esta registrado con mas de un canal, el mensaje se enviara a cada uno de

ellos).

MicrosoftAppCredentials.TrustServiceUrl(url);
connector = new ConnectorClient(new Uri(url));
ConversationResourceResponse conversation = new ConversationResourceResponse();

//CREACION DE MENSAIJE

var sms = Activity.CreateMessageActivity();
sms.Attachments.Add(attachment);

sms.Type = ActivityTypes.Message;

sms.From = botAccount;

sms.Recipient = userAccount;

sms.Channelld = channelld;

//Envio del mensaje por los diferentes canales
try
{
switch (channelld)
{
case "msteams":
conversation =
connector.Conversations.CreateOrGetDirectConversation(botAccount, userAccount,
tenantId);
sms.Conversation = new ConversationAccount(id:
conversation.Id);
await
connector.Conversations.SendToConversationAsync((Activity)sms);
break;
case "skype":
conversation = await
connector.Conversations.CreateDirectConversationAsync(botAccount, userAccount);
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sms.Conversation = new ConversationAccount(id:
conversation.Id);

await
connector.Conversations.SendToConversationAsync((Activity)sms);

break;

case "telegram":

conversation = await
connector.Conversations.CreateDirectConversationAsync(botAccount, userAccount);

sms.Conversation = new ConversationAccount(id:
conversation.Id);

await
connector.Conversations.SendToConversationAsync((Activity)sms);

break;

case "facebook":

conversation = await
connector.Conversations.CreateDirectConversationAsync(botAccount, userAccount);

sms.Conversation = new ConversationAccount(id:
conversation.Id);

await
connector.Conversations.SendToConversationAsync((Activity)sms);

break;

}

Figura 33: Creacion y envio de la actividad mensaje a los diferentes canales.
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10. Conclusiones

10.1. Conclusiones finales

En este proyecto se ha pretendido mostrar una vision global de la creacion de un
bot empezando por saber qué acciones va a realizar, la toma de decisiones que
debemos tomar, desde como queremos que se muestre la informacién cuando
un usuario interactiia con él hasta como y qué datos se van a almacenar datos
del usuario. También el lenguaje que se va a utilizar, el alcance que va a tener

nuestro bot, y la plataforma donde se va a desarrollar.

Se ha demostrado el potencial de los bots en la docencia. Con el envio de
notificaciones a los participantes, donde se les animaba a seguir jugando o se
les avisaba de los retos, se ha conseguido hacer mas atractivo el concurso.
Ademas, se demuestra que es posible facilitar la labor del docente con el

seguimiento de alumnos o controlar video clases con tan solo una instruccién.

Gracias a la computacion en la nube que ofrece Microsoft con Azure se ha
evitado el retraso en los mensajes o0 que estos llegasen en el orden equivocado.
Otra de las ventajas de alojar el bot en la nube, es la capacidad que tiene esta
de escalabilidad si fuese necesario ante un aumento del flujo de tréafico.

Utilizar Bot Framework de Microsoft ha sido un acierto, consiguiendo con un solo
desarrollo que el bot estuviese disponible en diferentes aplicaciones de

mensajeria.

Bot Framework dispone de un canal dedicado para la comunicacién entre bot y
aplicaciones externas. Con ese canal, se ha conseguido que el bot no fuese de
tipo mensaje-respuesta, consiguiendo comunicarlo con la aplicacibn web de

“‘Rétame y Aprendo” y dotandolo de la funcionalidad de envio de notificaciones.

10.2. Lineas futuras

Existen unos puntos en los que es posible un cambio en el desarrollo, y esto se
debe a que después de la utilizacion del bot en un caso real como es el programa

educativo “Rétame y aprendo” se han detectado posibles puntos a mejorar.
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Uno de los primeros puntos a modificar en el prototipo de bot es la comprension
del lenguaje. Se podria estudiar y desarrollar el servicio cognitivo que nos ofrece
Microsoft (LUIS) y asi conseguir una mejor comprension e interpretacion de las
necesidades del usuario. Esto se debe a que se vio que los usuarios ademas de
utilizar los comandos de uso intentaban mantener una conversacion y el bot solo

detectaba ciertas palabras clave.

El desarrollo estd destinado a mostrar varias funcionalidades en un solo bot.
Separar cada funcionalidad en bots haria mas sencillo e intuitivo su uso. En este
caso serian tres bots diferentes: para alumnos participantes de “Rétame y

Aprendo”, un bot para los docentes, y otro para el control remoto.

Otro posible cambio seria la optimizacién de la comprensién del bot para
identificar comandos. Se considera que la deteccion de comandos mediante
indices fue una solucién a la falta de homogeneidad entre canales. Cambiar el

formato de los comandos podria ser una solucion.

Para otros desarrollos futuros, se podria desarrollar un bot de alerta a docentes
con informacion relativa al seguimiento de los alumnos. Por ejemplo, el docente
puede recibir un mensaje cuando el porcentaje de aprobados en una unidad
ubicada en la plataforma e-learning esté por debajo del 50%. Pudiendo asi, hacer
un repaso de dicha unidad en clase.

Creacién de un bot donde el alumno puede pedir informacion sobre unidades del
temario (definiciones, conceptos, etc.) y devolver la informaciébn o hacer
preguntas tipo test que el alumno debe responder. También, se podria disefiar
un bot de avisos para el alumno donde se le notificara la subida de una nueva
unidad, la fecha de un examen o notas. Envio de documentos con tareas al bot

y que este fuese capaz de hacerlo llegar al docente.
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https://docs.microsoft.com/es-es/dotnet/framework/get-started/

e (Qué esun SDK?:

https://www.xatakandroid.com/seguridad/que-es-un-sdk-y-por-que-algunos-pueden-

suponer-una-amenaza-para-nuestra-privacidad

e Sensor Caliper:

http://www.imsglobal.org/activity/caliper

e Servicio RESTful:

https://es.wikipedia.org/wiki/Transferencia de Estado Representacional

e Servicio de cola de Azure:

https://docs.microsoft.com/es-es/azure/service-bus-messaging/

e WebJob:

https://docs.microsoft.com/es-es/azure/app-service/web-sites-create-web-

jobs
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http://www.imsglobal.org/activity/caliper
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https://docs.microsoft.com/es-es/azure/service-bus-messaging/
https://docs.microsoft.com/es-es/azure/app-service/web-sites-create-web-jobs
https://docs.microsoft.com/es-es/azure/app-service/web-sites-create-web-jobs

Azure Portal:

https://www.tecon.es/que-es-microsoft-azure-como-funciona/

PHP:

http://php.net/manual/es/intro-whatis.php

https://es.wikipedia.org/wiki/PHP

54


https://www.tecon.es/que-es-microsoft-azure-como-funciona/
http://php.net/manual/es/intro-whatis.php
https://es.wikipedia.org/wiki/PHP

ANEXO: Instrucciones para la conexion
con los diferentes canales

a. Skype

Skype es una aplicacion de mensajeria instantanea, teléfono y videollamadas
gue mantiene a los usuarios conectados. Con esta interfaz los usuarios podran

interactuar con bots.

El método para enlazar Skype es muy sencillo, solo es necesario activar el canal.
Para distribuir el contacto de nuestro bot a los diferentes usuarios solo hay que
facilitar el enlace haciendo clic derecho sobre el canal de Skype, pinchando en

“copiar enlace”. Ese enlace es el que podemos distribuir a cualquier usuario.

Dentro de la configuracion de Skype, encontramos diferentes apartados de

configuracion:

Web control: Para embeber el bot en una web.

Messaging: Para configurar como el bot envia y recibe mensajes en Skype.
Calling: Para afadir funciones en las que el bot pueda llamar.

Groups: Para permitir o no que le bot pueda entrar en grupos de Skype.
Publish: Para permitir que el bot pueda ser utilizado por mas de 100 usuarios
diferentes. Para ello hay que publicarlo y que el equipo de Skype lo revise.

b. Facebook Messenger

Para poder conectar nuestro bot con Facebook Messenger hay que seguir los

siguientes pasos:

1. Crear Péagina de Facebook y apuntar ID de pagina.
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2. Crear “Aplicacion de Facebook” entrando como usuario de Facebook en

https://developers.facebook.com/

Guardar ID y clave secreta de la aplicacion.

Activar la opcion “Permitir el acceso de la API a la configuracion de la

aplicacién” en Configuracién/Opciones avanzadas/

Dashboard

TestBot o

This app is in development mode and can only be used by app admins, developers and testers [?]
API Version (2] App 1D

| |

App Secret
Show
= Require App Secret = Require 2-Factor Reauthorization
Only allow calls from a server and require Require 2-fac to change application setfings
app secret or app secret proof for all API

calis

Allow API Access to App Settings
Set to No to prevent changes to app settings
through API calls

5. Activar Facebook Messenger en nuestra aplicacion de Facebook y afiadir

producto/Messenger

Product Setup

Facebook Login

Get Started
The world's number one social login product
Audience Network

Get Started
Monetize your mobile app or website with native ads from 3 million Facebook advertisers.
Account Kit Ep—

Seamless account creation. No more passwords

Messenger
Get Started
Customize the way you interact with people on Messenger.
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6. Generar un identificador, eligiendo la pagina a la que lo queremos enlazar
y guardar el identificador.

7. Habilitar Webhooks e introducir los datos que Azure nos aporta para
conectar con Facebook.
8. Marcar las  casillas de “message deliveries”, “messages’,

‘messaging_options”, and “messaging_postbacks”.

New Page Subscription

Callback URL

Subscription Fields

||||".'.,|t|L'_dt~|iw~rjt-- message_reads |1|1"u..|t||'~.
meassage_echoes |||=:~,s-at_'|ing optins l'\N.“‘.-hlt_liII!j posthacks

messaging_account_linking

l-.“nr.e.l m

9. Solicitar permisos a través del panel de configuracién Para poder enviar
y recibir mensajes mediante una pagina de Facebook. Los permisos
necesarios son “pages_messaging”, “public_profile” y “user_friends”.

10.Introducir los datos que se piden en el Portal de Azure.
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c. Skype for Business

Skype for Business es igual de sencillo de habilitar que Skype, solo debemos
hacer clic en el icono de la aplicacion y ya estard habilitado. La Unica diferencia
entre Skype y Skype for Business es que el primero esta orientado a pequefas
empresas o0 particulares y el segundo orientado a empresas mas grandes.
Permitiendo agregar 250 personas a reuniones en linea y ofrece seguridad de

nivel empresarial.

d. Microsoft Teams

Esta aplicaciéon sigue la misma mecanica de activacion que Skype y Skype for

Business simplemente es pulsar en el icono y el canal queda habilitado.

e. Emall

Este canal solo lo podremos utilizar con una cuenta de correo de Office 365, los
Unicos datos necesario para enlazar nuestro bot es facilitar la cuenta de correo

y la contrasefia.

f. GroupMe

GroupMe es una App de mensajeria instantanea para Smartphone de Microsoft.
Para enlazar este canal a nuestro bot:
1. Crear una cuenta en GroupMe.

2. Crear una aplicacion de GroupMe (https://dev.groupme.com/session/new)

entrando con nuestra cuenta de usuario.
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Developers Documentation  Tutorials & Code  Status  Bots  Applications Log In

Log In

3. Crear la aplicacion completando los campos de la siguiente imagen.

Create Application
Application Name
Callback URL
https://groupme botframework.com/Home/Login
Callback URL must be https. localhost, or a deep link.
Developer Name
Developer Email
Developer Phone Number

Developer Company

Developer Address

() 1 agree to abide by the Terms of Use and the Brand

Save Cancel

Una vez creada, en el panel de la aplicacion nos aparece la informacion
necesaria para enlazar en Bot Framework.

4. Copiar la clave que se encuentra detras de “client_id=" en el campo
“‘Redirect URL” y el Token del campo “Access Token” marcados en la
imagen que se muestra a continuacion y pegar esos datos en Bot

Framework.
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g. Telegram

Telegram es una aplicacibn de mensajeria enfocada al envio y recepcion de

mensajes de texto y multimedia. Inicialmente el servicio fue empleado para

teléfonos moviles y luego dio el salto a multiplataforma.

Podemos configurar nuestro bot para que se comunique con el usuario que use
esta aplicacion. Para ello se debe:

1.
2.

4.

Ser usuarios de esta aplicacion de mensajeria.
Buscar BotFather (bot creador de bots) en el buscador.
Con el comando “/newbot” empezar el procedimiento de creacion de bot.

Nos pedird que introduzcamos el nombre del bot y seguidamente un
nombre de usuario.

/newbot g.a9 J/.

Alright, a new bot. How are we going to call it? Please choose a
name for your bot.

UPCTplay bot .5 o

Good. Now let's choose a username for your bot. It mustend in
"bot’. Like this, for example: TetrisBot or tetris_bot.

Nos devolvera un mensaje de bot creado con un token de acceso.
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UPCTplay_bot .o _»

Done! Congratulations on your new bot. You will find it at
.me/UPCTplay_bot. You can now add a description, about section
and profile picture for your bot, see /help for a list of commands. By
the way, when you've finished creating your cool bot, ping our Bot
Support if you want a better username for it. Just make sure the bot
is fully operational before you do this.

Use this token to access the HTTP APIL:
4@5214659: MFClthCYZgK_ZZP 51\|5r10533t_iwD_\,-'j 1JgM

For a description of the Bot AP, see this page:
https://core.telegram.org/bots/api

5. Copiar el token en el apartado correspondiente de Bot Framework.

h. Kik

Kik es una aplicacion de mensajeria instantdnea gratuita para dispositivos
moviles. Es similar al resto de aplicaciones conocidas en las que los usuarios

pueden compartir mensajes, fotos, mensajes de voz y otros contenidos.

Para que nuestro bot pueda interactuar con los usuarios de Kik:
1. Crear con nuestro mévil una cuenta,

2. Acceder a la web de desarrolladores (https://dev.kik.com) con el usuario

creado.
3. Escanear con la aplicacion movil de Kik la imagen que se muestra para

abrir una conversacion con el asistente de bots.
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REZTo& RO YFsexid 2:20 PM

< Botsworth ®

Welcome! Let's get
started. What would you
like your bot's username

ﬁo to be?
R«

| will create a new bot
named "yourbotname”. Is

ﬁo this correct?

Tap a message

_I_

Yes No

El asistente nos dara la bienvenida y nos preguntard por el nombre de nuestro
bot que vamos a crear. Una vez creado, tendremos la opcion de entrar a la
configuracion del bot creado.
4. Copiar el nombre del bot y “APl key” y pegar en el apartado
correspondiente de Bot Framework.

Configuration

Account Settings

yourbotname
Display Name
yourbotname | Save |
arsliden
API| Key
AP Key Generated m
1420 Apr13, 2016
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i. Slack

Herramienta de comunicacion en equipo. Ofrece salas de chat organizadas por
temas, asi como grupos privados y mensajes directos e integra gran cantidad de

servicios a terceros.

Para enlazar nuestro bot a Slack debemos tener una cuenta. Acceder a

https://api.slack.com/apps y nos identificamos con usuario y contrasefia de

nuestra cuenta, una vez dentro:

1. Pulsar “Create New App”.

Your Apps Create New App

2. Introducir el nombre de la nueva App donde enlazaremos el bot y
seleccionar el equipo de desarrollo de Slack al que pertenecera. Cuando
esté creada generara un Client ID y Client Secret.

Create a Slack App

App Name

Development Slack Team

By creating a Web API Application, you agree to the Slack API Terms of
Service.

Cancel

3. Anfadir la URL de Redireccion a Bot Framework, para ello, seleccionamos
“‘OAuth & Permissions”, hacemos clic en “Add a new Redirect URL”,

introducimos en el campo la URL (https://slack.botframework.com), le

damos al botén de afiadir y por ultimo Save URLSs.
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W YourNewApp »~  OAuth & Permissions

Settings
Basic Information OAuth Tokens & Redirect URLs

Collaborators i : :
These OAuth Tokens will be automatically generated when you finish connecting the app to your

Install App team. You'll use these tokens to authenticate your app.

Manage Distribution

Install App to Team
Features

Incoming Webhooks

Interactive Messages Redirect URLs

ast vand: -
Slash Commands You will need to configure redirect URLs in order to automatically generate the Add to Slack

OAuth & Permissions button or to distribute your app. If you pass a URL in an OAuth request, it must (partially) match

Event Subscriptions one of the URLs you enter here. Learn more

Bot Users
Redirect URLs

>  https:/slack.botframework.com Cancel m<

Slack »

4. Crear un usuario de Slack, accediendo a la pestaina “Bot Users” y
haciendo clic en Add a Bot User. Afiadimos la opcién “Always Show My

Bot as Online” y hacemos clic en “Add Bot User” y “Save Changes”.

W YourNewApp = BOt User

Settings
You can bundle a bot user with your app to interact with users in a more conversational manner.
Learn more about how bot users work.

Basic Information

Collaborators

Install App Default username
Manage Distribution yournewapp <
Features

Incoming Webhooks

Interactive Messages

Slash Commands Always Show My Bot as Online S 53
OAuth & Permissions When this is off, Slack automatically displays whether your bot is online based on
Event Subscriptions usage of the RTM API.

Slack w

5. Afadir y configurar mensajes interactivos, en la pestafa “Interactive

Messages” afiadiendo la URL https://slack.botframework.com/api/Actions en

el apartado “Request URL” y pulsar “Enable Interactive Messages” para guardar

los cambios.
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W YourNewApp » Interactive Messages

Settings

Basi - Tntuamation You can add buttons to messages from your app, which will send interactions to a URL you
_ e i specify. Learn more.
Collaborators

Install App Request URL
Manage Distribution https: /slack botframework.com/api/Actions <
Features

Incoming Webhooks

Interactive Messages

Slash Commands

Options Load URL

OAuth & Permissions “data_source”: “external®
Event Subscriptions

Bot Users

Por ultimo en Basic Information copiamos el Client ID, Client Secret y el
verificationToken y los pegaremos en el apartado de slack de Bot Framework

portal.

j. Direct Line

Direct Line nos ofrece la opcion de comunicar nuestro bot con una aplicacion

externa. Para afiadir el canal Direct Line pulsamos en el boton de Direct Line.
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UPCTplaym:

Nembre Estado Publicado

A continuacion, agregamos un nuevo sitio que representara la aplicacion cliente
externa que deseamos conectar a nuestro bot. Bot Framework genera unas
claves secretas que deberd usar la aplicacion cliente para autenticar las

solicitudes de Direct Line para comunicarse con nuestro bot.
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