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PALABRAS CLAVE: RESUMEN

PyAIML, chatbot, fotografia En la actualidad, la publicidad es uno los elementos mas importantes en las empresas, donde
panoramica, interaccion humano los medios de comunicacion de masas mas usados en Internet son las paginas web. Presentar
computadora un producto, servicio o idea sobre una pagina web no es un trabajo facil, porque en las redes

hay una gran cantidad de estas paginas de la competencia. Para proporcionar una solucion
y alternativa a las compaiiias e industrias, en este trabajo se integran e implementan nuevas
tecnologias, en las que se incluye: i) un tour virtual, el cual permite un vista detallada de la
locacion y descripciones usando la herramienta Photosynth y ii) un agente conversacional,
que responde preguntas de manera automatica y analiza la informacion al utilizar algoritmos
de mineria de datos y Python. En este articulo se propone un sistema web publicitario
con estas tecnologias para promocionar productos y servicios usando herramientas de
tecnologias de la informacion.

KEYWORDS: ABSTRACT

PYAIML, chatbot, panoramic In the modern world, the advertising is one of the most important elements in the life of the
Photography, human-computer companies, where the common mass media on Internet are the web pages. Introducing a
interaction product, a service or an idea on the worldwide web is not easy task, because in the network

there are many competitors’ web pages. To provide a solution to the companies and indus-
tries, in this work is integrated and implemented new technologies, including: i) a virtual tour
which allows a detailed view of the location and descriptions by using the tool Photosynth,
and ii) a conversational agent that answers questions automatically, that aims to analyze the
information from the questions by means of data mining algorithms and the tool Python.
This paper proposes an advertising web system with these technologies to deliver products
and services using tools from information technologies.
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1 INTRODUCCION

La publicidad tradicional necesita de diversos medios
para transmitir un mensaje, por ejemplo la television,
la radio, los periddicos, las revistas, entre otros mas.
Asimismo, en la actualidad se tienen disponibles
una gran cantidad de herramientas multimedia y, en
especifico, la publicidad en Internet necesita valerse de
diversos medios para transmitir mensajes a su publico
objetivo, ademas de una publicidad innovadora que
ofrezca a los usuarios una experiencia satisfactoria del
sitio web al que ingresa.

Recientemente, la actividad mdas realizada por
Internet es la consulta de informacion, ver Tabla 1 [1].
Sin embargo, los sitios web empresariales olvidan
generalmente la seccién de servicio a clientes, sin
considerar que ésta es de gran importancia en los
clientes potenciales de un producto o servicio, pues la
principal razén de la pérdida de clientes no es el precio,
sino la mala calidad de servicio al cliente segun estudios
realizados por la compafiia de consultoria en tecnologia
Accenture. Por esta razén es que el servicio a clientes se
convierte en un medio de publicidad, pues los clientes
felices que consiguen resolver su problema le cuentan
de 4 a 6 personas acerca de su experiencia segun la
oficina de asuntos del consumidor de la casa blanca
(White House Office of Consumer Affairs), lo que origina
un incremento en la publicidad no pagada en beneficio
de la empresa.

Usuarios de Internet, incluyendo a quiénes su principal equipo de conexién es un dispositivo
movil, por principal de tipo de uso (2013)
Actividad

Para obtener informacién

Total de usuarios Porcentaje
64.3 %
42.1%
36.2%
35.1%
34.5%
1.7%
1.3%

28.6 millones de personas
19.3 millones de personas

Para comunicarse

Para entretenimiento 16.6 millones de personas

16.1 millones de personas
15.8 millones de personas

Para apoyar la educacién/capacitacion
Para acceder a redes sociales

Para operaciones bancarias en linea 765 mil de personas

Para interactuar con el gobierno 581 mil de personas

Tabla 1. Principales actividades realizadas en Internet.

Los sitios web informacionales han sido un avance
en el mundo empresarial, ya que proporcionan una
herramienta importante en el marketing de una
empresa, permitiendo una expansion de su popularidad
y, en especial, por Internet. En este caso, si se maneja una
interaccién entre el cliente y la pagina de la empresa, ya
sea que pueda ver los productos o visitar la empresa,
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puede originar un incremento en las ventas, que es una
situacién que ocurre cuando se implementan recorridos
virtuales.

El hecho de tener una péagina web implica manejar
una gran cantidad de informacién, la cual debe ser
procesada de alguna manera para el beneficio de la
empresa. Es por ello que se utiliza la mineria de datos para
optimizar la recoleccién de datos y obtener resultados de
esa informacion. Es importante resaltar que la mineria de
datos no es utilizada como un medio de propaganda, ya
que la informacion es obtenida de los propios usuarios y
es utilizada como ayuda a los visitantes de la pagina web.
Es decir, la mineria permite comprender el habito de los
usuarios, la cantidad de usuarios que visitan la pagina,
preguntas frecuentes y la mejora del disefio de la pagina
web.

2 Mineria de datos y Recorrido virtual

Por un lado, la mineria de datos es la extracciéon de
informacion desconocida de una base de datos, para
luego ser estudiada y analizada [2], adicionalmente,
permite determinar patrones en los datos y relaciones
que permitirdn una clasificacion facil sin la necesidad
de una persona que analice la informacion. Por ejemplo,
un chatbot extrae informacién de las preguntas que
realizan los usuarios al sitio web, analizar esa informacién
y ser utilizada para responder esas mismas preguntas de
manera automatica.

Por otro lado, los recorridos virtuales son conjuntos
de imagenes planas integradas para crear una fotografia
3D de 360° que permiten la interactividad con el usuario
y el control de la fotografia con el mouse, pudiendo asi
visualizar un area en todas direcciones.

Para el modelado de los recorridos virtuales, existen
una amplia variedad de técnicas involucradas en las
siguientes descripciones [3]: 1) Modelos geométricos
precisos, 2) Modelos con programas comerciales como
AutoCad o 3DStudio, y 3) Modelos creados en 2D con
fotografias simples.

El recorrido puede integrar diferentes técnicas para
dar como resultado una imagen como si se estuviera
presente en ese lugar. Un recorrido virtual requiere de
ciertas herramientas las cuales deben ser manejadas
en conjunto para obtener calidad en una fotografia 3D.
Se pueden integrar herramientas como HTML5 para
visualizar el sitio en todas las plataformas y sistemas
operativos, ademas de Flash, plugins y una excelente
calidad en las imagenes tomadas por separado. La forma
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en que es tomada y procesada la fotografia es de gran
importancia para lograr un resultado de alta calidad.

3 SISTEMA WEB PROPUESTO

La experiencia de usuario es un conjunto de factores
y elementos para la interaccion del usuario con un
entorno web, cuyo resultado puede generar una
percepcion positiva 0o negativa de dicho producto o
servicio que se ofrezca. Esta depende de los factores re-
lacionados al disefio visual, el cual debe de tener calidad
de los contenidos que generen componentes llamativos
al cliente. Por ello, se innova tomando en cuenta ca-
racteristicas como: 1) Disefio centrado al usuario que
cubra sus peticiones como dudas y deseos de conocer
afondo, 2) Optimizacidn por parte del sistema: servicios,
interacciones y tareas especificas (recorrido virtual),
y 3) Implementacién de elementos de mejora a la
experiencia de usuario: buen disefio visual, arquitectura
de usuario intuitiva, disefio eficaz de interaccién huma-
no-computadora, y un sistema amigable con el usuario.

El sistema disefiado es un sitio web integrado de 5
paginas web con nombres y tecnologias implementadas
descritas en el diagrama de bloques de la Figura 1.

Este sitio web publicitario utilizé mineria de datos
para crear un asistente conversacional. Las preguntas
frecuentes de los sitios web tienen informacién de las
recurrentes dudas que tienen los usuarios del sitio. Es
por ello que se busca una innovacién en estas preguntas
frecuentes utilizando mineria de datos, en donde los
datos son estéticos y de igual manera el usuario puede
realizar una pregunta y, de manera automdtica, el
asistente conversacional dard una respuesta inmediata.
Si en la base de datos no se tiene una pregunta, ésta
puede ser agregada para su posterior tratamiento
utilizando mineria de datos.

Por otro lado, los modelados en 3D son una
herramienta de marketing cada vez mas eficaz debido
a que se crean imagenes panoramicas interactivas
que muestran cualquier espacio arquitectonico, las
cuales en cualquier momento pueden ser visitadas en
cualquier lugar a través de Internet. En lugar de ver un
plano simple, un esquema o una imagen estatica, los
clientes pueden ver las propiedades que ofrece como
si estuvieran fisicamente dentro de ellas moviéndose
libremente en todas direcciones. Es por ello que se
desarroll6 un recorrido virtual para mostrar los objetos a
los cuales se desea dar publicidad, con el fin de crear un
entorno creativo e innovador por medio de herramientas

que procesan imagenes planas a imagenes 3D.

Carrusel de
imagenes
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Figura 1. Diagrama de bloques del sitio.
4 DESARROLLO, IMPLEMENTACION Y RESULTADOS
Se presentan a continuacion las tecnologias a

implementar para el disefio del sitio que se muestra en
la Figura 2.

SRloweb | www.comalinta.com |

¥
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Figura 2. Diagrama del sitio web.
4.1 METODOLOGIA AGENTE CONVERSACIONAL

En la Figura 3 se representa el proceso del chatbot.

K-medoids

Chatbor en el Aplicacidn en Libreris Langenje
Itho web —| PSR PyAibL A

Figura 3. Proceso del chatbot
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Para que las personas puedan interactuar con los
chatbots se necesita de una base de conocimiento, la
cual se estructura por contextos en archivos de lenguaje
AIML (Artificial Intelligence Mark-up Language) [4],
permitiendo la creacién de entidades chatbots in-
formaticos de lenguaje artificial.

La unidad bésica de AIML es llamada categoria, la cual
esta integrada por dos elementos: el patrén (pattern) y
la plantilla (template). El patrén es el estimulo o entrada
que el robot virtual recibe y la plantilla es la repuesta que
éste da al estimulo. En la Figura 4 se muestra un ejemplo
de sintaxis de una categoria.

CCAtREorys
smattern=Holas/patterr

«pemplatexHola buen
dizeftemplate>

Figura 4. Sintaxis de categoria AIML.

Ellenguaje de programacion utilizado para el chatbot
es Python, el cual es un lenguaje multiplataforma que se
opera para interpretar el lenguaje AIML mediante una
libreria llamada PyAIML [5].

Uno de los primeros contextos obtenidos que tenia el
sistema son los “saludos’, aquellos con los que empieza
a interactuar el sistema. Para operar el programa en un
sitio web, es necesario configurar un servidor, el cual
solo interpreta el lenguaje de Python con algunas ca-
racteristicas dentro del programa y existen varias formas
para que operen aplicaciones. Se usa la libreria llamada
CGl [6] pararealizar la conexion entre Python y el servidor
Web, en la Figura 5 se muestra un resultado.

& C' [ localhost:8080/chatpy
Loading std-startup.xml... done (0.02 seconds) Loading h.aiml... done (0.00 seconds)
Torix: Hola buen dia

hola

Figura 5. Agente conversacional
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4.2 METODOLOGIA RECORRIDO VIRTUAL

La herramienta utilizada fue Photosynth, la cual ofrece
beneficios que son de gran utilidad para el maquetado
de imagenes, edicion de fotografias, alta calidad en los
panoramas y etiquetado HTML. La metodologia seguida
fue la siguiente:

I. Tomar una secuencia de fotos parcialmente
superpuesta, girando la cdmara sobre una posicion fija.

II. Editar las fotos para texturizar.

[ll. Convertir las fotos en un Synth.

IV. Crear un frame para ingresar datos y realizar un
presupuesto.

Las consideraciones que fueron tomadas en cuenta
para un recorrido virtual son las siguientes [6]: i) Disefo,

ii) Contenido y

iii) Elementosinteractivos: navegacion, manipulacion,
inmersion

Las fotografias panoramicas son un tipo de imagen
que permite un movimiento de 360° a lo largo de un
eje horizontal y vertical. Existen dos tipos de imagenes
panoramicas [7]: de forma esférica y de forma cilindrica.
Estetipoimagenesesunaserie defotografias digitales por
las cuales un usuario de recorrido virtual puede navegar
facilmente en cualquier direccion moviendo el cursor
por el interior de la imagen y hacer un acercamiento o
alejamiento en cualquier zona de la misma.

La diferencia entre las imagenes panoramicas
cilindricas con las esféricas radica en que las ultimas
permiten un movimiento de 360° en cualquier eje
del espacio, mientras que las primeras tienen un
movimiento limitado en su eje vertical, cabe mencionar
que la fotografia esférica es mas compleja de crear.

4.3. Resultados

El sistema web es implementado utilizando
diferentes tecnologias de la informaciéon y basado,
principalmente, en el recorrido virtual y el agente con-
versacional. Esto incrementa el interés y las visitas al sitio
web de los productos o a las instalaciones de la empresa
o institucion, asi como por la innovacion del agente
conversacional para responder preguntas de manera
automadtica e inteligente.

En las Figuras 6a y 6b se muestran ejemplos del
recorrido virtual a través de un escenario, mientras que
las Figuras 6¢ y 6d representan ejemplos de cémo se
estd realizando descripcién de servicios de la empresa
constructora donde se ha implementado el sistema.
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Construcciones Civies Malintzi

Contacto & mayor informacion

Figura 6a. Recorrido virtual cargado .

Construcciones Civiles Malintzi

Contacto & mayor informacion

Figura 6b. Recorrido virtual con direccion a la derecha.

Construcciones Civiles Malintzi

Contacto & mayor informacién

Figura 6¢. Recorrido virtual con descripcion.

Construcciones Civiles Malintzi

Contacto & mayor informacion

Figura 6d. Recorrido virtual con descripcion.
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Con respecto a trabajos relacionados, hay varios que se
enfocan en recorridos virtuales como el Museo Nacional
de Antropologia e Historia (INAH) [8] que presenta un
recorrido virtual en donde se ofrece una vista en 3D de
360° por 180° del museo. Utilizan videos e imagenes
como etiqueta en cada uno de los cuadros o en algun
pasillo importante. También, la Secretaria de Educacion
Publica tiene un sitio web [9] en donde es posible
visualizar las remodelaciones realizadas en la sede de
la SEP. Por otro lado, el desarrollo de agentes conver-
sacionales es un gran reto debido a la gran cantidad de
informacion que se debe de almacenar en cada uno de
los agentes, gran parte de ellos incluso interactiian con
el idioma del Inglés, algunos mas estan programados
bajo un contexto especifico y otros con temas libres,
los agentes conversacionales mds representativos se
muestran a continuacion como [10] y [11].

5 CONCLUSIONES

Elusodetecnologias virtuales estan creandoen el mundo
empresarial una nueva forma de realizar marketing
pues con las herramientas propuestas de agente con-
versacional y recorrido virtual permiten no sélo brindar
un mejor servicio de atencidn a clientes, sino también, al
mismo tiempo esta creando publicidad.

La integracion de un chatbot en un sitio web mejora
la experiencia de usuario gracias a la interacciéon que
se genera entre el cliente y la marca o empresa, por lo
que su implementaciéon permite que el cliente final
esté automatizando su seccion de servicio a clientes y
reduciendo costos de personal en la administracién de
un chat tradicional.

El recorrido virtual o modelado en 3D proporciona
a los clientes una herramienta novedosa para consultar
informacion y detalles sobre la construccion desde
su hogar. Con el recorrido virtual, el cliente visualiza
las texturas e informacién sobre el producto, como
si estuviera alli. Esto también aumenta el interés de
los clientes, por ejemplo, para una empresa del ramo
de la construccion, el cliente puede ver los diferentes
materiales, generandole confianza al conocer los trabajos
realizados de la empresa, atrayendo a usuarios que
desconozcan la empresa y la calidad de sus proyectos.
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