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1. DATOS GENERALES 

• Tema:  Open Sim 
• Unidad de Organización Curricular: Profesional 
• Nivel y Paralelo: Séptimo “A” 
• Alumnos participantes:   

▪ Flores Tacuaman Elvis Sebastián  
▪ Poaquiza Miniguano Jefferson Stalin  
▪ Poaquiza Peñaloza Alexis Joel  
▪ Ponluisa Brito Alex Steven  
▪ Silva Barrionuevo Melanie Katiuska  

• Asignatura: Desarrollo Asistido por Software 
• Docente: Ing. MSc. Santiago David Jara Moya 
• Fecha de entrega: 09/11/2025 

 

2. OBJETIVOS 

2.1. General 

Diseñar e implementar un mundo virtual interactivo utilizando Open Simulator en modo 
Grid, desarrollando un espacio funcional con objetos programados en LSL (Linden 
Scripting Language) que permitan la interacción del usuario para un mejorar la lectura 
en los jóvenes. 

2.2. Específicos 

• Instalar y configurar la infraestructura base de OpenSim estableciendo un 
servidor en modo Grid, configurando los parámetros esenciales como puerto de 
conexión, base de datos MySQL/SQLite, archivo de configuración de región 
(OpenSim.ini y Regions.ini), y verificando la conectividad para permitir el acceso 
remoto de avatares al mundo virtual. 

• Diseñar y manipular el entorno virtual utilizando herramientas in-world y 
comandos de consola de OpenSim para modificar el terreno mediante técnicas 
de elevación, texturizado y esculpido, crear y configurar al menos una región 
funcional con nombre personalizado, y desplegar un archivo OAR que contenga 
el espacio temático desarrollado con todos sus objetos y estructuras. 

• Integrar todos los elementos desarrollados en un espacio virtual coherente y 
funcional que cumpla con el propósito definido (educativo, comercial o 
recreativo), asegurando que los objetos programados interactúen correctamente 
con los avatares, el entorno responda a las acciones de los usuarios, y el espacio 
completo demuestre creatividad, innovación y aplicabilidad práctica. 
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3. MODALIDAD 

Presencial 

 

4. TIEMPO DE DURACIÓN 

Presenciales: 4. 

No presenciales: 0. 

 

5. INSTRUCCIONES 

1. El trabajo se desarrollará de manera grupal. 
2. Levantar un servidor en modo Grid, crear una región y desplegar un OAR. En 

el espacio virtual se debe desarrollar un espacio que permita interactuar con 
algún fin, por ejemplo: un aula de clase que permita interactuar con objetos, un 
espacio para aprender inglés o programación, una pista de carros para 
aprender las señales de tránsito, una tienda online, etc. Deben programarse al 
menos 5 objetos por estudiante. 

3. Desarrollar/programar los objetos que sean necesarios en su espacio, 
mediante LSL. Este punto se calificará en base a la investigación, innovación y 
esfuerzo aplicado al desarrollo del objeto. Wiki LSL 

4. La forma de evaluación será la siguiente: Espacio - 2 puntos; Objetos - 8 
puntos. 

La práctica se revisará en clase. Y se debe subir en pdf a este espacio en el formato 
de presentación de deberes la siguiente información:  

• Capturas del espacio creado en el Mundo Virtual. 

• Captura de cada objeto creado con su respectivo código y explicación de lo 
que realiza el objeto. 

 

6. LISTADO DE EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS 

Listado de equipos y materiales generales empleados en la guía práctica: 

• Computadora 

• Internet 

• Hippo OpenSim 

TAC (Tecnologías para el Aprendizaje y Conocimiento) empleados en la guía práctica: 

☐ Plataformas educativas 



 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 
FACULTAD DE INGENIERÍA EN SISTEMAS, ELECTRÓNICA 

E INDUSTRIAL 
 

CARRERA DE SOFTWARE 
CICLO ACADÉMICO MARZO – JULIO 2025 

☐ Simuladores y laboratorios virtuales 

☐ Aplicaciones educativas 

☐ Recursos audiovisuales 

☐ Gamificación 

☒ Inteligencia Artificial 

Otros (Especifique): _____________________ 

 

8. RESULTADOS OBTENIDOS 

Creación del mundo virtual  

Esta parte del código muestra configuraciones del servidor Robust usado en mundos 
virtuales. Definen la IP base, URLs HTTP/HTTPS y puertos públicos y privados para 

comunicación segura. Todo esto para el cambio de Ip en los archivos Robust y OpenSim  

 
Ilustración 1:Cambio de IP part 1 
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Ilustración 2:Cambio de IP part 2 

 
En esta imagen se puede ver la creación de la región AULA_INGLES es decir un espacio 
virtual definido dentro del grid.  

 
Ilustración 3:creación de la región AULA_INGLES 

Ahora estamos dentro de la región AULA_INGLES, ubicada en el mapa global junto a 
otras áreas como FISEI y FCAUD. Este cambio permite comenzar a personalizar el aula 
virtual, donde se desarrollarán actividades interactivas y experiencias inmersivas para 
los usuarios. 

 
Ilustración 4: Nos cambiamos de región a la creada 
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En esta imagen se puede evidenciar la creación de las cuentas, asignándoles contraseñas 
y generando sus identificadores únicos (UUID). 
 

 
Ilustración 5: Creación de usuario 

 
 
 

 
Ilustración 6: Usuarios creados 
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Objetos 1 

Se creo el objeto mensaje de bienvenida al tocar el objeto, este objeto interactivo 
funciona como un punto de bienvenida dentro del mundo virtual. Al tocarlo, muestra un 
mensaje amigable.  

 

 

Ilustración 7:objeto mensaje de bienvenida 

 
 

En esta imagen se puede ver el script crea un objeto que muestra un texto flotante 
(“TOCA PARA PASAR”) en color blanco con opacidad completa cuando se inicia. ¡Al tocar 
el objeto, se activa un evento que detecta al usuario y despliega un diálogo emergente 
con el mensaje “Welcome to English Lab A! Dirígete al centro para leer las instrucciones." 
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Ilustración 8: Script del objeto mensaje de bienvenida 

Objetos 2  

En este objeto se muestra un punto informativo interactivo dentro del mundo virtual. 
Tiene forma de pirámide y muestra un texto flotante “Welcome to English Lab – Touch 
two for info”, indicando que al tocarlo dos veces se despliegan las instrucciones para los 
usuarios. Su función es guiar y proporcionar información clave sobre cómo interactuar 
en el laboratorio virtual, convirtiéndose en un recurso útil para la orientación inicial. 

 

Ilustración 9: Objeto punto informativo interactivo 



 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 
FACULTAD DE INGENIERÍA EN SISTEMAS, ELECTRÓNICA 

E INDUSTRIAL 
 

CARRERA DE SOFTWARE 
CICLO ACADÉMICO MARZO – JULIO 2025 

En esta imagen se puede ver el script que crea un objeto interactivo con lógica de doble 
toque. Al iniciar, el objeto muestra un texto flotante"Welcome to English Lab – Touch two 
for info". Cuando el usuario toca dos veces, el script está preparado para mostrar las 
instrucciones del laboratorio, convirtiendo el objeto en un kiosco informativo dentro del 
mundo virtual. 

 

Ilustración 10: Script del objeto de introducciones 

Objetos 3  

En esta imagen se observa un objeto interactivo diseñado para entregar tarjetas de 
vocabulario dentro del mundo virtual. El texto flotante indica: “Vocabulary Cards – Touch 
to get five”, lo que significa que al tocar el objeto, el usuario recibe cinco tarjetas con 
palabras que se usarán en el curso. Este recurso sirve como herramienta práctica para 
reforzar el aprendizaje, ofreciendo vocabulario clave de manera rápida y accesible, 
directamente en el entorno inmersivo. 

 



 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 
FACULTAD DE INGENIERÍA EN SISTEMAS, ELECTRÓNICA 

E INDUSTRIAL 
 

CARRERA DE SOFTWARE 
CICLO ACADÉMICO MARZO – JULIO 2025 

 

Ilustración 11: objeto interactivo diseñado para entregar tarjetas de vocabulario 

En esta imagen se puede ver el script que crea un objeto interactivo para entregar 
tarjetas de vocabulario en el mundo virtual. Al iniciar, el objeto muestra un texto flotante 
"Vocabulary Cards – Touch to get five", indicando su función. El código define una lista 
con cinco tarjetas y está preparado para seleccionar una tarjeta aleatoria cuando el 
usuario toca el objeto. Este recurso permite que los participantes obtengan vocabulario 
clave del curso de manera dinámica y sencilla. 

 

Ilustración 12: Script del objeto 
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Objetos 4  

En esta imagen se puede ver el script que crea un objeto interactivo para reproducir 
audios de pronunciación en el mundo virtual. Al iniciar, el objeto muestra un texto 
flotante:"Pronunciation Player – Touch: play/stop", indicando su función. El código 
asegura que la variable playing se inicialice correctamente y que el temporizador esté 
apagado al inicio. Cuando el usuario toca el objeto, este activa la lógica para reproducir 
o detener audios, permitiendo escuchar cómo se pronuncian algunas palabras del curso. 

 

Ilustración 13: Script para reproducción del audio 
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En esta imagen se observa el objeto Pronunciation Player, que está diseñado para 
reproducir audios de pronunciación dentro del mundo virtual. El texto flotante indica 
“Pronunciation Player – Touch: play/stop”, lo que significa que al tocar el objeto, el 
usuario puede iniciar o detener la reproducción de sonidos que enseñan cómo 
pronunciar palabras del curso. Este recurso convierte el aprendizaje en una experiencia 
más inmersiva, permitiendo practicar la pronunciación de manera interactiva y divertida. 

 

Ilustración 14: Objeto Pronunciation Player Touch 

Objetos 5  

En esta imagen se observa un objeto interactivo que funciona como un quiz en inglés 
dentro del mundo virtual. El texto visible indica: “Quiz Completed – Touch to play again!”, 
lo que significa que el usuario ya completó la prueba y puede tocar el objeto para 
reiniciarla. El diseño sugiere que el quiz está relacionado con vocabulario de alimentos 
y bebidas (Coffee, Food, Juice, Espresso, Smoothies, Herbal Tea), lo que lo convierte 
en una herramienta práctica para reforzar el aprendizaje en un contexto realista. 
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Ilustración 15: objeto interactivo quiz en inglés 

Este script convierte un objeto en un terminal de preguntas y respuestas en inglés dentro 
del mundo virtual. Define canales para manejar los diálogos y el marcador, variables para 
controlar la pregunta actual y el jugador activo, y una lista de preguntas con opciones 
múltiples que abarcan vocabulario y gramática básica, como colores, lugares, 
expresiones comunes y estructuras correctas. 

 
Ilustración 16: Script del objeto interactivo quiz en inglés 
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Objeto 6: 

En esta imagen se muestra un objeto interactivo scoreboard, diseñado para recoger y 
mostrar los puntos obtenidos en la prueba de inglés. El texto flotante 
indica:“SCOREBOARD  – Score: 6”, lo que significa que el sistema ha contabilizado las 
respuestas correctas del usuario y presenta el puntaje actual de manera visible. Este 
objeto cumple la función de retroalimentación inmediata, motivando a los participantes 
a mejorar su desempeño y permitiendo reiniciar la actividad para seguir practicando. 

 

Ilustración 17: Objeto interactivo scoreboard 

 
 
 
 
Este script convierte un objeto en un scoreboard interactivo que muestra los puntos obtenidos en la prueba dentro del 
mundo virtual. Al iniciar, el objeto despliega un texto flotante con el mensaje “ SCOREBOARD  – Score: 0” .Esta 
funcionalidad permite que los participantes vean sus resultados y se motiven a mejorar, haciendo la experiencia más 
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dinámica y competitiva.
Ilustración 18: Script del objeto interactivo scoreboard 

Objeto 7: 

Recoge  recompensa por minijuegos. 
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Objeto 8: 

Teletransportador me redirige a una zona previamente vista  
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Objeto 9: 

Temporizador para ver si tarda el tiempo estimado en el mundo virtual  
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Objeto 10  

Detector escanea los avatar y nos da indicaciones  

 

 

 

 

 



 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 
FACULTAD DE INGENIERÍA EN SISTEMAS, ELECTRÓNICA 

E INDUSTRIAL 
 

CARRERA DE SOFTWARE 
CICLO ACADÉMICO MARZO – JULIO 2025 

Objeto 11  

Verifica si una oración esta bien escrita  

 

 

Objeto 12 
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Muestra las lecciones pendientes que tiene el estudiante  

 

 

 

Objeto 13  
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Nos da una recompensa de un punto al momento de darle click  

 

 

Objeto 14  
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Lugar donde podemos almacenar preguntas  

 

 

Objeto 15 
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Nos da respuestas prefabricadas según lo que respondamos  

 

 

 

Objeto 16  

Escucha la pronunciación de la pregunta  
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Objeto 17 

Es un juego en el cual debemos encontrar un objeto  
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Objeto 18 

Es el objeto que mando a buscar cuando se da click envia la señal al objeto 17 
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Objeto 19 

Envía una imagen de curso aprobado  
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Objeto 20  

Muestra la guía del teacher  
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9. HABILIDADES BLANDAS EMPLEADAS 

☐ Liderazgo 

☒ Trabajo en equipo 

☐ Comunicación asertiva 

☐ La empatía 

☐ Pensamiento crítico 

☐ Flexibilidad 

☐ La resolución de conflictos 

☐ Adaptabilidad 

☒ Responsabilidad 

 
 

10. CONCLUSIONES 

Se logró instalar y configurar satisfactoriamente la infraestructura base de OpenSim en 
modo Grid, estableciendo un servidor funcional con todos los parámetros esenciales 
correctamente configurados. La configuración de puertos de conexión, base de datos y 
archivos de región (OpenSim.ini y Regions.ini) permitió crear un entorno estable y 
accesible para múltiples avatares, demostrando competencia técnica en la 
administración de mundos virtuales y sentando las bases para el desarrollo del proyecto 
educativo enfocado en mejorar la lectura en los jóvenes. 
 
El espacio virtual desarrollado representa una propuesta creativa e innovadora para 
abordar el desafío de mejorar los hábitos de lectura en jóvenes. Al combinar elementos 
tecnológicos con objetivos pedagógicos, se logró crear una herramienta que puede 
captar la atención de nativos digitales, ofreciendo una alternativa moderna y atractiva a 
los métodos convencionales de promoción de la lectura. 
 
El desarrollo del proyecto permitió adquirir y fortalecer competencias en diversas áreas: 
administración de servidores, programación en LSL, diseño de entornos 3D, gestión de 
usuarios y trabajo colaborativo. Estas habilidades son transferibles a otros contextos 
tecnológicos y profesionales, evidenciando que el aprendizaje basado en proyectos 
prácticos con mundos virtuales proporciona una formación integral y aplicable en el 
campo de las tecnologías inmersivas. 
 

 

11. RECOMENDACIONES 

Se recomienda monitorear constantemente el rendimiento del servidor OpenSim, 
especialmente cuando múltiples avatares interactúan simultáneamente en el entorno 
para evitar bucles infinitos o llamadas excesivas a funciones, limitar el número de 
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partículas activas, y configurar adecuadamente los parámetros de física en OpenSim.ini 
para garantizar una experiencia fluida sin caídas del simulador o lag significativo. 

Se recomienda mantener una documentación exhaustiva de todos los scripts 
desarrollados, incluyendo comentarios dentro del código que expliquen la funcionalidad 
de cada sección, las variables utilizadas y las interacciones esperadas. 

 

13. ANEXOS 
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