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Resumen

Este trabajo desarrolla un chatbot para la aplicacibn de mensajeria instantanea
Telegram, con la finalidad de acercar la tecnologia a la ciudadania. Este bot ofrece un
servicio de geolocalizacion, facil de usar, para encontrar distintos puntos de interés,
cerca del usuario, en la ciudad de Valencia, Espafia.

Los datos con los que se trabaja provienen del portal de datos abiertos del
Ayuntamiento de Valencia, con las credenciales facilitadas por la Universidad
Politécnica de Valencia. Las tecnologias utilizadas son JavaScript, como lenguaje de
programacion, Telegram y NodeJS.

Palabras clave: chatbot, bot, puntos de interés, Telegram, NodeJs,
geolocalizacion.
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Abstract

This work develops a chatbot for the Telegram instant messaging application, in order
to bring technology closer to the public. This bot offers an easy to use geolocation
service, to find different points of interest near the user, in the city of Valencia, Spain.

The data with which we work comes from the open data portal of the city council of
Valencia, with the credentials provided by the Universidad Politécnica de Valencia. The
technologies used are JavaScript, as the programming language, Telegram and
NodeJS.

Key Words: chatbot, bot, Telegram, points of interest, NodeJs, geolocation.



Resum

Aquest treball desenvolupa un chatbot per a I'aplicacié de missatgeria instantania
Telegram, amb la finalitat d'acostar la tecnologia a la ciutadania. Aquest bot ofereix un
servei de geolocalitzacio, facil d'usar, per a trobar diferents punts d'interés, prop de
l'usuari, a la ciutat de Valéncia, Espanya.

Les dades amb els quals es treballa provenen del portal de dades obertes de
I'ajuntament de Valéncia, amb les credencials facilitades per la Universitat Politécnica
de Valencia. Les tecnologies utilitzades s6n Javascript, com a llenguatge de
programacio, Telegram i NodeJS.

Paraules clau: chatbot, bot, Telegram, NodeJs, geolocalitzacio.
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1. Introduccion

La mensajeria instantdnea ha tenido una evolucién muy significativa en los dltimos
afios. Con la introduccibn en el mercado de los smartphones (teléfonos
inteligentes) y su posterior desarrollo, las aplicaciones de mensajeria instantanea
se han convertido en una de las aplicaciones con mas usuarios, llegando a su
auge recientemente con la introduccion de aplicaciones como son WhatsApp,
Telegram, QQ, Line, Snapchat y muchas otras.

Telegram [1] es una aplicacion de mensajeria lanzada en agosto del 2013 por los
hermanos Pavel y Nikolai Durov. Esta aplicacion tiene diversas caracteristicas
como son las conversaciones entre usuarios, envio de archivos, llamadas,
desarrollo de bots etc. Nuestro proyecto trata del desarrollo de un chatbot y por
tanto hemos aprovechado la extensa documentacién que tiene esta plataforma
sobre su creacion y puesta en marcha.

Un Bot es un programa informético que suele tener como objetivo automatizar
tareas que serian tediosas para un humano. Existen diferentes tipos de bots en
base a su funcién, por ejemplo, los que rastrean informacion en la web se
denominan web crawlers y los que mantienen conversaciones son chatbots o en
espafol bots conversacionales. Siendo un poco mas especificos, en Telegram los
bots son cuentas especiales que no requieren de numero de teléfono para ser
creadas y ofrecen un servicio a los usuarios que interactlian con estos, mediante,
mensajes, comandos o peticiones.

En este trabajo, nos vamos a centrar en desarrollar un bot conversacional que
ofrece la funcionalidad de localizar distintos tipos de sitios, restaurantes, museos,
fuentes, etc. alrededor de nuestro usuario. Los datos de los lugares los recogemos
del Ayuntamiento de Valencia, que pone a disposicién del publico una serie de
API's o puntos de acceso, que nos permiten acceder a distintos tipos de
informacién, como puede ser, puntos de acceso wifi, paradas de taxi cercanas,
estaciones de Valenbisi y mas. Mediante la creaciébn de este bot, ponemos a
disposicién de la ciudadania un servicio capaz de utilizar estos datos, que, aunque
son de acceso libre, es necesario tener unos conocimientos tecnoldgicos
suficientes, para poder hacer uso de ellos.

Por tanto, mediante un bot podemos ofrecer un servicio sin la necesidad de
mantener contacto humano, que obtiene los datos de los usuarios de forma
amigable y sencilla y que se puede mantener operativo las veinticuatro horas del
dia.



1.1  Motivacion

Personalmente mi principal motivo para embarcarme en este proyecto fue la buena
experiencia que tuve en la asignatura de Integracion de Aplicaciones. Asignatura
de cuarto afio de la rama de Tecnologias de la informacion del grado de Ingenieria
informatica.

Las caracteristicas que comparten este proyecto con la asignatura, como son los
intercambios de informacién y su posterior tratamiento, asi como el uso y
conocimiento de las interfaces de programacion de aplicaciones (API), me resultan
interesantes y ademas me serian de utilidad para la realizacion del trabajo.

Por tanto, la realizacibn de este proyecto me permitiria ganar conocimientos
adicionales y mejorar mis habilidades adquiridas en el ambito de las Tecnologias
de la informacion.

1.2  Objetivos

Los objetivos del proyecto son los siguientes:

- El objetivo principal es desarrollar un chatbot para la ciudad de Valencia, con el
cual un usuario pueda interactuar para localizar ciertos lugares de valor cultural,
social o de ocio cerca de él.

- Facilitar la interaccion entre el usuario y el bot para mejorar su experiencia con
nuestro servicio.

1.3  Estructura de la memoria

Este documento se ha organizado con el siguiente formato:

1. Introduccién: Capitulo actual que nos presenta el contexto del proyecto, los
objetivos y la motivacion personal del autor.

2. Estado del arte: En este Capitulo se muestra servicios similares al propuesto
en este trabajo y analizaremos sus similitudes y diferencias.

3. Metodologia: En esta seccion se comenta la metodologia utilizada y se
muestra como se ha desarrollado el proyecto.

4. Requisitos: Se muestran todas las tareas que el usuario puede realizar
utilizando nuestro servicio.

11
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5. Arquitectura: Aqui vemos de manera mas técnica como trabaja Telegram y las
consecuencias que esto tiene sobre nuestro proyecto.

6. Disefio del bot: Diagrama de flujo de todas las posibles interacciones que el
usuario puede tener con nuestro bot.

7. Desarrollo: Explicacion detallada de la implementacion final del proyecto, asi
como de las herramientas utilizadas.

8. Prueba de funcionamiento: Se muestra como ha quedado finalmente el bot y
se puede observar como ofrece el servicio.

9. Conclusiones: Finalmente se muestran las opiniones del autor y se comenta si
los objetivos propuestos han sido cumplidos.



2. Estado del arte

En este capitulo vamos a analizar algunos bots que comparten semejanzas en
cuanto a el servicio ofrecido por el nuestro, es decir, que muestre lugares en base
a la localizacién del usuario. A su vez explicaremos qué son los datos abiertos y su
finalidad en nuestro proyecto.

Este estudio de mercado nos mostrara las caracteristicas de nuestra competencia
y nos permitird identificar que nos distingue del resto, para tener una mayor
oportunidad a la hora de lanzar nuestro producto al mercado.

Para la realizacibn de este estudio se ha utlizado la pagina web
thereisabotforthat.com que como su nombre indica es un buscador de bots, en el
cual podemos filtrar por tanto plataformas como por Tags (etiquetas).

2.1 GiveMeFoodBot

GiveMeFoodBot como su nombre indica “Dame comida, bot” es un sencillo
programa desarrollado para Telegram que busca restaurantes alrededor de la
posicion del usuario. Se puede acceder a él desde [15] y podemos observar de
manera mas detallada su funcionamiento en [13], donde su creadora a puesto a
libre disposicion su codigo y documentacion. En la actualidad este bot no se
encuentra operativo, la Gltima comprobacién fue realizada a las 18:30 del 07/08/19.

En la imagen a continuaciéon podemos ver todo el cédigo de este simple bot.

reguire 'telegram/bot’

reguire 'google places"

4 token = 'YOUR-TELEGRAM-BOT-TOKEN'

@googleClient = GooglePlaces::Client.new( 'YOUR-GOOGLE-PLACES-API-TOKEN')

Telegram::Bot::Client.run(token) do |bot|
bot.listen do |message|
if message.location
1 = message.location
restaurants = @googleClient.spots(1.latitude, 1.longitude, :types =» [‘restaurant’,'food'], :radius =» 568)
for r in restaurants

t.api.send_location(chat_id: message.chat.id, latitude: r.lat, longitude: r.lng)

text: "Show me your location', request_location: true)]
{keyboard: kb)

bot.api.send_message(chat_id: message.chat.id, text: 'Hey!', reply_markup: markup)

Figura 1: Codigo de GiveMeFoodBot.

Fuente: [13]
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Como podemos observar hace uso de la API de Google, mas especificamente de
Google Places, para localizar los restaurantes en un radio definido de 500 metros
como podemos observar en la linea 11 de la figura 1.

Como nuestro bot, este consigue nuestra localizacion tras el uso de un comando,
“/food”, que habilita un botén que tras su pulsacién envia la posicion actual del
usuario. Finalmente nos envia las localizaciones de cuantos restaurantes haya en
ese radio (lineas 12y 13).

2.2 Around Me

A diferencia del anterior, “Around Me” esta desarrollado para Facebook y se puede
ver mas informacion sobre el en [16] y [17] donde su creador habla sobre él.

Where do you wanna go?

( Cafe ) ( Restaurant ) ( Bar ) ( Nightlife |

Send a Message

Figura 2: Interaccion con around Me.

Fuente: [17]

La principal diferencia con GiveMeFoodBot es que podemos buscar distintas
categorias de locales, restaurantes, cafés, bares y locales de ocio nocturno,
incrementando la flexibilidad.

Una vez recibimos el mapa de Google con su posicion, si pulsamos sobre él
botdn Get locations, nos carga una ruta hacia nuestro destino.



eeeee Telenor & 07:40

Around ME >
< Home e

o that we can find places near you

7 @ 100% ..

Manage

S
:
®
| &
% g
>
-
;

Your Location
Tap to view on map

Y,
7
?

Ry
‘e,

wo
s
&
N
&
ot

Koffein Piazza
Ugao Francuske i Cara Dusana |l Njegost
Cara Lazara13/Uskocka 8, Belgrade Catego
Categories: ...

Restaur

Get directions

)

Send a Message

Figura 3: Segunda interaccion con around Me.

Fuente: [17]

Podemos ver como este bot estd mas desarrollado que él mostrado

anteriormente, aunque lo hace algo mas tedioso de utilizar ya que ahora hay

gue mantener una conversacion algo mas larga que la de utilizar o escribir el
comando /food.

Este ultimo, se asemeja bastante mas a nuestro programa, que el primero,
debido tanto a la flexibilidad en cuanto a los lugares que pueden ser mostrados

(aungue nosotros aumentamos mas este nimero), como la forma que tiene el
usuario para interaccionar con él.

15



Y 16

Desarrollo de un chatbot para la recomendacion de eventos o lugares de interés

2.3  Otros bots en Telegram

Utilizando la herramienta mencionada anteriormente, filtrando por Telegram,
hemos encontrado una serie de bots que ofrecen una funcionalidad similar,
mediante la busqueda, “Finding places”, es decir “Encontrar sitios”. Sin embargo, lo
comun entre todos ellos es que como los 2 mencionados anteriormente estos se
encuentran fuera de servicio.

Entre ellos tenemos:

e MeetPoint: Especializado en encontrar sitios en base a tu posicion actual,
mediante el uso de un comando /location, que, ademas permite compartir las
localizaciones con amigos.

e Where to eat: Realiza busquedas de sitios donde comer, al enviar tu posicion.

e Fast Loo: Te ayuda a encontrar el bafio mas cercano enviando tu posicién o
escribiendo la direccion.

e LocalFindBot: Otro bot de localizacién, pero orientado a ser utilizado desde
otros chats, escribiendo @nombredelbot seguido del nombre del sitio. Ordena la
lista de sitios segun la distancia a ellos.

o WhereBot y Search Near Places: Ofrecen un servicio de localizacion de forma
similar a MeetPoint y LocalFindBot respectivamente.

e Mica, the Hipster Cat Bot: Este ultimo se especializa en encontrar sitios
“hipsters” en tu localizacion o simplemente en la ciudad que tu decidas. Las
conversaciones son mucho mas dinamicas que en los ejemplos anteriores, como
se puede ver en la figura 4, en la que el usuario, al responder que su dia podia ser
mejor, recibe una imagen de un gato para intentar animarlo.

Mica. the Hipster Cat Bot

S —

Maybe I can cheer you up?

Figura 4: Mica, the Hipster cat Bot.

Fuente: [18]



2.4  Nearby Places Bot

Finalmente hemos buscado en otras plataformas como es Facebook Messenger y
hemos encontrado un bot que si se encuentra operativo. Ademas, tiene una
funcionalidad similar a los anteriores y mas concretamente al que nosotros vamos
a proporcionar.

Este bot comienza como el nuestro, pidiendo la localizacion del usuario (figura 5) y
una vez proporcionada, nos muestra las categorias entre las cuales podemos
elegir, 4 como se ve en la figura 6.

ome - N{@ 0 87% B 1356

Nearby Places Bot
¢ Q NPt @ O

Please, Set location to search

9 places around:
o
Set location
Please, Set location to search
9 places around:
o
I

Tu ubicacién
¥
= Please. select nlace tvpe or

Qat laratinn

Figura 5: Comienzo de conversacion.

Fuente: elaboracion propia

Finalmente nos muestra los lugares mas cercanos (figura 7), sin dejar al usuario
proporcionar un radio de busqueda, y como podemos observar tras apretar “food”,
es decir, que buscamos locales para comer, el mas lejano se encuentra solo a 40
metros de distancia y ademas nos muestra lugares erroneos (figura 8).

En conclusion, aunque la forma de interactuar con el usuario, como se podra ver
mas adelante, es bastante similar a la que ofrecemos en nuestro servicio, tanto el
namero de categorias, como los datos que se muestran al usuario, dejan bastante
gue desear, y es ahi donde nuestro bot da un paso mas alla para satisfacer al
usuario en una mayor medida.
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Places categories

Please, select place type or
g search by the text message:

©

ATMs Pharmacies Lodging Food
Enviar un mensaje...

Figura 6: Categorias de Nearby Places Bot.

Fuente: elaboracion propia

oo - N = ,087%W13:56
& 9 Nearby Places Bot 0 @

S

@ w 2 <
= .
/
9
9
°q ®
9 -
(8) El capricho de Tere (9) AN
27m 29m
DETAILS

Qat lanatinn

Figura 7: Restaurante cercano.

Fuente: elaboracion propia

Y s



Eme - N{@ = 086% M1411
Nearby Places Bot
= 8 D o
g search by the text message:

 d

° ]

(6) Clinica Dental INdent (7) Lui

DETAILS

Qat laratinn

Figura 8: Clinica dental.

Fuente: elaboracion propia

2.5 Datos abiertos

En nuestro proyecto hacemos uso de los datos abiertos provenientes del
ayuntamiento de Valencia, con el fin de dar un servicio a sus ciudadanos o turistas
que puedan estar interesados en descubrir 0 encontrar determinados lugares.
Estos datos se obtienen especificamente de su portal [11] donde podemos
encontrar 3 API’s de las cuales obtener distintos tipos de informacion. En nuestro
caso utilizamos la API de datos Georreferenciados [12], la cual nos da acceso a
multitud de informacién, como puede ser. aparcamiento libre mas cercano,
estaciones de Valenbisi, el trafico actual, puntos de interés cerca del usuario, qué
es lo que usaremos, y mas.

Segun el Ayuntamiento de Valencia los datos abiertos son una filosofia y practica
que persigue que determinados datos que no estadn sujetos a restricciones de
privacidad, propiedad o seguridad, o aquellos que pudieran contener datos
personales que infrinjan la legislacion sobre proteccion de datos personales o
datos que su publicacion esté regulada de manera administrativa, sean visibles
para todo el mundo. Ademas, los datos han de estar bien estructurados y en
formatos conocidos para facilitar su utilizacion.

La libre disposicion de esta informacion tiene un gran impacto sobre el sector

publico, permitiendo que personas u organizaciones aporten nuevos datos,
conocimientos, mejoren procesos 0 Creen NUEevos Servicios.

19
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Los datos abiertos disponibles a través de gobiernos o comunidades autbnomas
son una fuente fiable de informacién, que incrementa la transparencia y con ello
genera confianza y satisfaccion en la poblacion.

Y 20



3.Metodologia del proyecto

En este proyecto hemos utilizado la metodologia incremental, metodologia que se
basa en incrementar de forma iterativa una implementacion inicial y desarrollarla
hasta cumplir nuestros objetivos y requerimientos

Cada incremento suele ser una nueva funcionalidad o una mejor version de
funcionalidades anteriores. De esta manera el producto se finaliza de forma
progresiva sabiendo que cada funcionalidad esta implementada correctamente.

En la figura 9 podemos observar un esquema del modelo incremental y como cada
incremento se basa en seis fases: analisis, disefio, codigo, prueba, integracion y
operacion.

1° Increm.
Anélisis - Disefio H C'édigo H Prueba tegraciét—Operacién
[ ansliss | Disefio [ C digo [ {Prueba |ntegraciér |
= 2° Increm.
= g 4 IA.nélisis H Disefio H Cédigo H Prueba ’—Fntegr aCiéHOperaciénl
O e @
(ﬁ;\s .‘§ g % + 3°Increm.
.:3 (503 g Q*o |Ané1i5i5 H Disefio H Cédigo H Prueba Hlntegr aCiél’{—IOperau:ic'm|
m | g
é g 5 w4 Increm.
m

IAné]isis H Disefio H Cédigo H Prueba r‘F\itegr aCiéHOperaciénl

Tiempo

\

Figura 9: Metodologia incremental.

Fuente: [19]

3.1 Analisis general

La realizacion de este andlisis tiene como objetivo especificar cuéles son nuestros
requisitos funcionales para la elaboracion del disefio iterativo. Para poder listar
tales requisitos es primordial la elaboracién de la mision del proyecto (seccién 1.3)
y el estudio de nuestros posibles usuarios.

A la hora de desarrollar un producto o servicio es necesario estudiar quienes son
nuestros potenciales usuarios: ¢De dbénde provienen?; ¢(Qué edades tienen?;
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¢, Qué lenguaje utilizan?; ¢Qué esperan del producto?, y siendo este de un dmbito
tecnoldgico ¢Qué nivel tienen?

En nuestro caso nos vamos a centrar en los usuarios interesados en conocer mas
la ciudad de Valencia, Espafia y por tanto los idiomas imprescindibles para la
aplicacion son el castellano y el valenciano. Ademas, tras analizar los datos del
turismo en la Comunidad Valenciana podemos incluir el inglés debido al
significativo nimero de visitantes de paises de habla inglesa y su uso masivo
mundialmente. De un Total de 9,208,898 turistas en el afio 2018 mas de 2,900,000
provienen del Reino Unido [8].

Nuestro producto busca ser sencillo y facil de usar con lo cual no es necesario
ningan nivel tecnoldgico, sélo disponer de la aplicacion de Telegram en un
dispositivo movil para la recogida de datos sobre la localizacion o acceder a través
de su aplicacion web, ya que no es posible recoger tales datos desde la aplicacion
de escritorio.

Nuestros requisitos funcionales son los siguientes:

Recogida y manipulacion de datos de localizacién del usuario

Recogida de radio de busqueda

Comunicacién y tratamiento de datos de la API del Ayuntamiento de Valencia
Recogida de datos sobre la categoria de punto de interés y muestreo de ellos
Acceso a mas informacion sobre un lugar especifico

Seleccion de idiomas

Tratamiento de errores

NoobkwnNpE

3.2 Etapa iterativa

Como se ha comentado en el apartado anterior, en esta etapa es necesario
ordenar las funcionalidades a implementar, normalmente se suele tener en cuenta
la importancia que tienen en el proyecto y por ello se empiezan a implementar de
mayor a menor trascendencia.

Una de las caracteristicas de esta metodologia es que, en cada iteraciéon, el
producto tiene que ser operacional, es decir, que podemos observar como
interactuaria un usuario con él. Para ello es necesario en la primera iteracion
desarrollar una base de la aplicacion sobre la cual trabajar.

En la tabla 1 que podemos ver a continuacion se observa cada iteracion con una
pequefia descripcion de la funcionalidad a desarrollar y un tiempo estimado de su
implementacion.



N° Descripcion Tiempo (horas)
1 Base de la aplicaciéon 40
2 Funcion de localizacion y radio 10
de blsqueda
3 Comunicacion y tratamiento de 20
datos del API
4 Funcion de mas informacion 5
5 Traduccién a distintos idiomas 8
6 Tratamiento de errores 5

Tabla 1: Etapas del desarrollo

Primera iteracion

Al comienzo es necesario tanto elegir las herramientas con las que desarrollar el
bot como disefiar el diagrama de flujo para ver la interacciéon usuario-bot.

Una vez hemos hecho lo anterior, en la misma iteraciéon construimos la base del
bot para que cualquier usuario de Telegram pudiera comunicarse con él.

Sequnda iteracion

En esta iteracion implementamos tanto la funcién que recoge los datos de la
localizacién del cliente, como la funcién para determinar el radio de busqueda, es
decir, cuantos metros alrededor de su posicién desea observar.

Tercera iteracion

Cuando ya tenemos los datos de la localizacion y el radio de busqueda,
preguntamos al cliente qué tipo de punto de interés quiere buscar, basandonos en
las categorias de la API de geolocalizaciéon del Ayuntamiento de Valencia [12].

Una vez hemos recogido todos los datos, construimos una peticion a la API de
geolocalizacién en la cual incluimos las credenciales. Finalmente tratamos los

datos recibidos para mostrarselos en un formato agradable al usuario.

Cuarta iteracion

Una vez recibidos todos los lugares que se encuentran en el radio de busqueda
seleccionado, la siguiente funcion que implementamos sirve para poder preguntar
sobre informacién mas detallada de un lugar especifico.

Quinta iteracidon

Para mejorar la experiencia y abordar un mayor nimero de usuarios hemos
traducido la aplicacion a distintos idiomas, que son el inglés y el valenciano.
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Debido al método empleado a la hora de traducir los idiomas, el afiadir mas de
ellos, solo incrementaria en un par de lineas de cédigo, haciendo que la aplicacion
en este sentido sea altamente escalable.

Sexta iteracion

Finalmente hemos manejado los posibles errores que podrian aparecer, tanto por
las entradas de usuario como por mensajes vacios de la APl de geolocalizacion,
mostrando mensajes de error al usuario para que pueda continuar con la utilizacion
del bot.

3.3 Analisis de riesgos

En este proyecto tratamos principalmente con un riesgo de interoperabilidad, ya
que hacemos uso de datos que provienen de terceros, en nuestro caso del
Ayuntamiento de Valencia. Si el formato o la estructura de los mensajes del API de
geolocalizacién fueran modificados, nuestro servicio es probable que cesara de
funcionar hasta realizar las modificaciones necesarias.

Si fuera un cambio de estructura, las variaciones necesarias serian minimas y por
tanto se podria restablecer el servicio a las pocas horas de darse a conocer. En
cambio, si fuera un cambio de formato, es decir se utilizara XML en vez de JSON,
los cambios a realizar serian algo mas extensos y por tanto la aplicacién quedaria
inutilizable durante al menos varios dias.

Por ultimo, existe la posibilidad de que se modificara el URL al cual lanzar nuestra
peticiobn y aunque la modificacion seria simple de realizar, nuestros servicios
quedarian inservibles hasta su arreglo.

Todos estos posibles riesgos tendrian un impacto importante en nuestro servicio y
por tanto acarrearia un coste mayor del esperado.



4.Requisitos

Se ha realizado un diagrama de casos de uso (figura 10) para poder mostrar todas
las acciones que el actor principal, es decir, el usuario, puede desempefiar al
mantener una conversacion con nuestro bot.

Enviar
localizacion
==exiends==
. Mostrar
. ) mensaje de
Enviar Radio e aagadendsx efmar
=zgxiends==
f/ Pedir mas
v 4 informacion .
¥ 4 <agptend==
-
v
e
Seleccionar “=includes= Comprobar
Usuario Categoria de existencia
punto de inferés
i\
\
IMostrar Ayuda
Elegir
Valenciano
Carnbiar Idioma  <<include== Elegir ldiema -+ . .
Elegir Inglés
Mostrar Elegir
nlgnsaj&_de ' ! Castellanc
bienvenida

Bot

Figura 10: Diagrama de casos de uso

Fuente: elaboracion propia

Mostrar mensaje de bienvenida

Al iniciar la conversacion, el usuario recibe un mensaje que le comenta los
primeros pasos para poder realizar la funcionalidad principal del bot y la posibilidad
de cambiar de idioma. Si el usuario quiere, puede volver a leer el mensaje
utilizando el comando /start.

Enviar localizacion

Es el primer paso para poder encontrar los lugares cercanos, en los cuales el
usuario esté interesado. Tras escribir el comando, se habilita un botén y tras su
pulsacién se envia la posicién actual.

Enviar radio
El segundo paso es el de enviar el radio de busqueda, en cualquier momento
después de haber enviado nuestra localizacion se puede modificar el radio.
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Seleccionar categoria de punto de interés

El dltimo paso es el de seleccionar que tipo de lugar deseamos, el usuario recibe
una lista de 18 posibilidades con un numero asociado, siendo estas:

Bibliotecas
Centros juveniles
Centros sociales
Teatros
Oficinas de correo
Instalaciones deportivas
Centros educativos
Instalaciones sanitarias
Mercados

. Museos

. Oficinas municipales

. Policia

. Puntos de venta EMT

. Alojamientos

. Restaurantes

. Fuentes

. Pasarelas

. Lava-pies

©CoNoG kA WODNE

PR R RRRR R
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El usuario envia el nimero con el comando, se comprueba que ese ndmero es
correcto y finalmente recibe una lista de lugares de ese tipo seleccionado, en su
radio de busqueda definido.

Pedir mas informacién

El listado de lugares también tiene un nimero asociado y si el usuario quiere saber
mas informacion de un lugar especifico, puede utilizar el comando /info y su
namero, para recibir esta informacion.

Como el wusuario introduce todos estos datos, es necesario realizar
comprobaciones, y en caso de que algin dato no se haya enviado correctamente
se muestra un mensaje de error especifico para cada situacién, como podemos
observar en la figura 10.

Mostrar ayuda

Muestra un mensaje con todos los comandos y palabras clave, junto a una
pequefia descripcion para ayudar al usuario.

Cambiar idioma

El usuario en cualquier momento tiene la posibilidad de cambiar el idioma en el
cual el bot conversa con él. Se muestran tres botones por pantalla con los idiomas
disponibles.



Eleqir idioma
El usuario puede elegir entre tres idiomas: Castellano, inglés y Valenciano,
pulsando su respectivo botdn.
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5. Arquitectura

La arquitectura empleada en este proyecto es un modelo basico de cliente-
servidor, donde ademds tras completar unos requisitos nos conectamos a un
servicio proporcionado por el Ayuntamiento de Valencia. Una vez los clientes
establecen conexion con nuestro bot, los mensajes intercambiados entre ambos se
realizan por medio de peticiones y respuestas HTTP en las cuales se envian
objetos de tipo JSON. Si el programa recibe todos los datos que necesita del
usuario, cumpliendo los requisitos, este, envia una peticion HTTP a la ubicacién
donde el Ayuntamiento de Valencia tiene alojado su servicio [20].

En nuestro caso. debido a las limitaciones de Telegram nuestros usuarios no
pueden utilizar nuestros servicios desde la aplicacion de escritorio como podemos
observar en la siguiente imagen, que se traduce a: “Lo sentimos, compartir tu
ubicacién no esta disponible actualmente en la aplicacion de escritorio”. Por tanto,
deberan usar nuestros servicios desde la aplicacion movil o desde la aplicacion
web.

Sorry, location sharing is currently unavailable

in Telegram Desktop.

Figura 11: Telegram desktop.

Fuente: elaboracién propia



Anteriormente hemos mencionado el protocolo de comunicaciones entre el cliente
y el servidor, pero en el siguiente diagrama (ver figura 12) podemos observar de
manera mas detallada la influencia de todos los elementos en las comunicaciones

[14].

Telegram bot using getUpdates

User Your bot on Telegram Bot API Your bot's code

getUpdates

No updates

getUpdates

Message |

g

Internal Telegram stuff

|

|

I[‘

}

|

:‘ Ask for updates
}

I

I

I

getUpdates

One new message

Y4 ______ ¥ I__¥Y_ i _ ]

Process message

Reply

I
A
|
I
I
I
I
&
I

Internal Telegram stuff

Figura 12: Ejemplo de comunicacion cliente-bot.

Fuente: [14]

Los bots pueden recibir mensajes de dos formas distintas, mediante push o pull
(empujar o tirar), push hace referencia a la utilizacion de lo que se denomina como
webhook [9] mientras que pull es un método de recepcion de mensajes en el que
constantemente el codigo del bot pregunta a la Bot API si se ha producido un
nuevo mensaje.
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En nuestro caso utilizamos el método pull y mas precisamente una técnica
denominada como long-polling [7]. Esta técnica intenta minimizar la latencia y los
recursos de la red. Esto se consigue porque el servidor en vez de enviar un
mensaje vacio si no se produce ningun evento, en lugar de realizar constantes
peticiones, mantiene la peticion abierta y espera hasta que la informacion de
respuesta esté disponible. Una vez la informacion esta disponible esta se envia por
medio de una respuesta HTTP, completando asi la peticion HTTP que se
encontraba abierta. Al terminar se vuelve a abrir otra peticion para que la latencia
de respuesta (el tiempo transcurrido entre el momento en que la informacion esta
disponible por primera vez y la siguiente solicitud del cliente) que ocurre con los
métodos normales de polling se elimine.

Utilizando el método getUpdates del api REST de Telegram que hace referencia a
nuestro bot por medio del “Bot Token” (el cual se encuentra tapado), que sirve
como autenticacion, podemos observar un mensaje realizado por un usuario
llamado Héctor (Figura 13).

El mensaje se realiza mediante un objeto JSON serializado, el cual contiene
informacién que nos puede resultar muy util. EI campo update_id contiene un
identificador Unico que sirve para ignorar actualizaciones repetidas. Dentro del
mensaje se puede encontrar informacion sobre la persona que lo ha enviado,
como su nombre o identificador, la fecha codificada en Unix, el tipo de chat desde
donde ha sido enviado (privado, grupo, supergrupo o canal) y el texto escrito en tal
mensaje, que se encuentra en el campo text.

&« C @ apitelegram.org/ERN - />l tes

{"ok" :true,"result":[{"update_id":55306939,
"message":{"message_id":34@6,"from":{"id":688637306,"is_bot":false,"first name":"H\u@Be9ctor","language code":"es"},"chat":
{"id" :688637306, "first_name":"H\u@BeSctor™, "type":"private"}, "date":1569687801, "text":"Hola soy H\u@Be9ctor!"}}]1}

Figura 13: Estructura de un objeto JSON.

Fuente: elaboracion propia



6. Diseno del bot

Una vez mostrado cual es el formato de los mensajes, ahora vamos a observar
todas las posibles interacciones entre el usuario y el sistema, para ello hemos
plasmado todas las posibilidades en un diagrama de flujo.

Primero nos vamos a centrar en si el usuario introduce un comando (Figura 14), si
este es el caso la aplicacion cuenta con 4 de ellos: /start, el cual muestra un
mensaje de bienvenida en cada uno de los 3 idiomas en los que esta traducida la
aplicacion; /idioma, que nos ofrece la posibilidad de manejar las conversaciones
en castellano, inglés o valenciano; /help, nos muestra una lista de todos los
comandos y palabras clave que nos pueden ser de utilidad en caso de necesitar
ayuda; y por ultimo /enviar, que tras enviar un mensaje de informacion, nos afiade
un botén en el teclado de nuestro dispositivo para permitirnos enviar nuestra
localizacién. Si fuera el caso de que ya ha sido usado este comando no se volveria
a afiadir otro botén.

fstart
Castellano
Llegaun
mensaje | Las comunicaciones
lidioma. ¢Cual? Inglés se hacen en es:
idioma
Extragr datos sl
del mensaje T Valenciano
NO
fhelp
mensaje de Se afiade un botén al

anviar informacién

Figura 14: Diagrama de flujo, comandos.

Fuente: elaboracion propia

Si no introducimos un comando tenemos otras dos posibilidades, pulsar sobre un
botdn o introducir un texto que no es un comando (Figura 15). Al pulsar sobre un
botén o cambiamos de idioma como se ha mencionado antes o enviamos nuestra
localizacién y el bot nos pide introducir un radio de busqueda.

Finalmente, tenemos los mensajes de texto que no se incluyen en ninguna
categoria, como se puede observar en la figura 15 hay un cierto orden a seguir o
recibimos un mensaje de informacion el cual nos avisa de que hay cierta
informacion que el usuario necesita proporcionar antes de avanzar. La letra “n” que
podemos ver después de radio, categoria e info es un niumero que se introduce en
el mismo mensaje, por ejemplo, “radio 500", que sirve para limitar el radio a 500

metros. Una vez proporcionada la localizacion, el radio y la categoria, en ese
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orden, la palabra clave info y un nUmero que corresponde a un lugar mostrado nos
permite recibir informacion adicional sobre ese lugar, como la distancia, el nimero

de teléfono o su pagina web, si es que disponen de ellos.

ccomando?

Enviar ) |
localizacion }——bl Pedir radio I

| ——| Castellano
5 5| Las :'::n'un caciones
> alés se hacen en ese
(DlimE e | idioma
j b———— Valenciano

muestran las
categorias

¢ Has enviadg®
Incalizacion?

mensaje de
informacian

muestran los
lugares

Categoria n ]_L'

-

mensaje de
informacian

se recibe
informacion mas
detallada del
lugar

mensaje de

Es un texto

infarmacion

Figura 15: Diagrama de flujo, botones y textos.

Fuente: elaboracion propia
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Llegados a esta seccion, ahora vamos a ver un enfoque mas practico sobre la
elaboracion del proyecto, por ejemplo, las tecnologias utilizadas, la preparacion del
entorno y la codificacion del bot.

7.1  Tecnologias

Telegram

La aplicacion de mensajeria instantanea para la cual hemos decidido implementar
nuestro servicio.

Node JS

Es nuestro entorno de programacion con el cual interpretar codigo JavaScript, que
es el lenguaje por el cual hemos optado para el desarrollo del proyecto.

Telegraf

Un framework (que es similar a un API), para crear de forma simple nuestro bot [6].

JSON / Javascript Object Notation

Es un formato de estructuracién de datos normalmente usado para transmitir datos
entre cliente y servidor.

Visual studio code

Nuestro editor de texto seleccionado, donde hemos escrito todo nuestro codigo. El
tener una terminal integrada nos facilita la ejecucién de Node.
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7.2  Preparacion del entorno

La preparacion del entorno es un paso fundamental a la hora de embarcarnos en
cualquier desarrollo de software, por tanto, antes de nada, lo primero que
necesitamos es instalar NodeJdS [4] y crear una carpeta donde trabajar.
Accediendo a ella desde la terminal creamos un archivo package.json, mediante el
comando npm init, que contiene informacion basica del proyecto asi como todas
las librerias utilizadas.

“"name”: "bottelegraf”,
"version": "1.¢ R
"description”: "bot tfg",
"main"”: "index.js"

"author": "Hector Jover Ibanez",
"license": "ISC

"dependencies”:
"config.json”: "@

L}

M g -
AT D
£ oo ih

"request”™:
"telegraf”:

Figura 16: package.json.

Fuente: elaboracion propia

En la misma carpeta procederemos a instalar desde npm [5] todos los médulos
que sean necesarios, empezando por Telegraf que es un framework para el
desarrollo de bots, request que nos ayudara a la hora de realizar peticiones HTTP
y config.json que facilita el manejo de objetos JSON en archivos de configuracién.

$ npm install telegraf

Figura 17: Instalacion de Telegraf

Cuando tenemos nuestro entorno de desarrollo preparado, lo que nos queda es
construir nuestro bot, para ello Telegram tiene el padre de todos los bots, el cual es
un bot, para ayudarnos con esta tarea [2]. BotFather nos permite mediante una
conversacion y una serie de comandos, elegir el nombre y la configuracion que



queremos para éste, ademas nos permitird conseguir el token que sera necesario
para dotar a nuestro bot de funcionalidad por medio del APl de Telegam [3].
Nuestro bot recibe el nombre de InfoVLC, que viene de informacion en Valencia y
ademas es comprensible para personas de habla inglesa y espafiola.

Accediendo a BotFather desde Telegram e iniciando una conversacién, se nos
muestran todos los posibles comandos para su configuracién (ver figura 18), le
damos nombre (figura 19) y nos entrega nuestro token (figura 21). En la figura 20
se puede ver como utilizamos el comando /sethame para modificar el nombre de
nuestro bot.

/start

I can help you create and manage Telegram bots. If you're new to
the Bot API, please the al.

You can control me by sending these commands:

- create a new bot
- edit your bots [beta]

Edit Bots
fsetname - change a bot's name
- change bot description
- change bot about info
- change bot profile photo
change the list of commands

- delete a bot

Bot Settings
generate authorization token

- change E
can your bot be added to g
in groups

- edit your [beta]
1e - create a ne
et a list of yo
- edit a game
e - delete an existing game

Figura 18: Comandos de BotFather.

Fuente: elaboracion propia
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/newbot

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

LugaresTFG

Good. Now let's choose a username for your bot. It must end in

“bot". Like this, for example: TetrisBot or tetris_bot.
tfg_bot

Sorry, this username is already taken. Please try something
different.

lugar_bot

Figura 19: Creacién del bot.

Fuente: elaboracion propia

Choose a bot to change name.

OK. Send me the new name for your bot.

InfoVLC

Figura 20: Cambio de nombre.

Fuente: elaboracion propia



Done! Congratulations on your new bot. You will find it at

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 API:

Keep your token secure and store it safely, it can be used by
anyone to contraol your bot.

For a description of the Bot AP, see this page:
http e 1 0

Figura 21: Token del bot.

Fuente: elaboracion propia

7.3 Archivo de configuracion

Por motivos de seguridad se ha creado un archivo de configuracién en el cual se
guarda informacion confidencial como, el token del bot y el usuario y contrasefia
para hacer uso del APl del Ayuntamiento de Valencia, a ellos accederemos
remotamente para su utilizacién.

"token™:
"usuario™:

"password”:
"auth":

Figura 22: Usuario y contrasefias.

Fuente: elaboracion propia

37 Y



Y 38

Desarrollo de un chatbot para la recomendacion de eventos o lugares de interés

7.4  Variables y constantes

Como punto de partida a la hora de explicar el desarrollo del bot, en la figura 23 se
muestran las variables y constantes declaradas, asi como las librerias importadas
de las cuales haremos uso.

Telegraf = require(
config = require(
request = require(’
Markup = require(
Extra = require(’

bot Tel

categoria = H
numbers = [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,46,50,57,-1,-2,-3];

json =
lenjson =

idioma = °

Figura 23: Constantes y variables.

Fuente: elaboracion propia

Las variables y constantes cuentan con una pequefia descripcion de lo que
representan, cabe mencionar la constante bot, la cual es una inicializacion de un
bot de Telegraf al cual debemos pasarle como argumento el token que hemos
conseguido por medio de BotFather.

Las deméas variables contendran la informacion que el usuario nos vaya
entregando, como es el radio de busqueda, su posicion (latitud y longitud), la
categoria (restaurantes, museos...) y el idioma.



Otras variables:

1) numbers: es un array que contiene los nimeros que representan las distintas
categorias que se pueden obtener en la APl de datos georreferenciados del
Ayuntamiento de Valencia.

2) json y lenjson: son las variables encargadas de contener la informacion
recibida del APl antes mencionado, asi como su tamafio (el nUmero de objetos).

3) Id: es un objeto JSON con un array de los mensajes para cada idioma en el
cual esta preparada la aplicacién. Si quisiéramos afadir otro idioma y que la
aplicacion siguiera siendo funcional, solamente habria que afiadir otra dupla clave-
valor en la cual los textos estuvieran en el mismo orden que los demas y afiadir
como veremos posteriormente un botén que devuelva el nombre de la clave.

Las librerias tanto Telegraf como request y config.json ya han sido mencionadas
anteriormente, la inclusion de markup y extra son necesarias para la
implementacién de los botones que veremos mas adelante.

7.5 Comandos

En el diagrama de flujo hemos visto cual es la secuencia de mensajes en las
interacciones cliente-bot y ahora vamos a entrar en mas detalle sobre el
funcionamiento de los cuatro comandos que estan implementados.

/idioma

En la figura 24 tenemos el cédigo referente al comando “idioma”, el cual nos afade
un botén para cada idioma, estos botones son del tipo callbackbutton, los cuales al
ser apretados nos devuelven el valor del segundo argumento.

Una vez creado el array de botones, utilizamos el método inlinekeyboard (que es
un teclado que se integra en los mensajes), para poner los botones en el teclado
de pantalla y lo enviamos junto a un mensaje de seleccion de idiomas.

bot.command('idioma’, (ctx) =>{
let botidiomas = [
Markup.callbackButton("
Markup.callbackButton(

Markup.callbackButton( Eng

]
let extra = Markup.inlineKeyboard(botidiomas).extra()
ctx.reply( 'S¢ ona el idioma / Select the langus ona 1\'idioma', extra)

Figura 24: Comando idioma.

Fuente: elaboracion propia
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El comando idioma no serviria de nada sin un manejador que esté escuchando a la
interaccion o evento callback _query con uno de los botones (ver figura 25). El
objetivo del manejador es recuperar el valor del botén, es decir, ‘cas’, ‘’eng’ o ‘val’ y
guardarlo en la variable idioma.

La manera en la que utilizamos la variable idioma es muy peculiar, tenemos el
objeto JSON id con tres claves “eng”, “val’ y “cas” las cuales coinciden con los
valores devueltos tras apretar los botones referentes a esos idiomas. Con ello al
tener cada mensaje traducido en la misma posicién de cada array, dependiendo
del valor de la variable idioma sacariamos el mensaje pertinente.

En este caso seria ‘De acuerdo, las comunicaciones seran en castellano' o 'Ok,
communications will now be in english' o 'DV'acord, les comunicacions seran en
Valencia'.

bot.on('callback query®, ctx
ctx.answercbQuery()
idioma = ctx.update.callback query.data

console.log(idioma)
ctx.reply(id[idioma][@])

Figura 25: Manejador de botones de idiomas.

Fuente: elaboracion propia

lenviar

Este comando actta de una forma muy similar al anterior, de forma que una vez
enviado nos afiade a nuestro teclado, el cual se encuentra debajo de la pantalla
(difiere del teclado integrado, el inline keyboard), un botén especial denominado
locationRequestButton que sirve para recoger nuestra latitud y longitud.



bot.command( ‘enviar®, (ctx)
rp = id[idioma][1]
bt = id[idioma][2]
console.log(idioma)
return ctx.reply(rp, Extra.markup((markup)
return markup.resize()

.keyboard( [
markup.locationRequestButton(bt)

D

Figura 26: Comando enviar

Fuente: elaboracion propia

Escuchar sobre el evento ‘ocation’ un tipo de UpdateType(tipo de actualizacion)
nos permite recibir la posicion del usuario. Como se ve en la figura 27,
transformamos la latitud y longitud a string para después poder quitar el punto.
Esto se debe a que tanto la APl de Telegram como la APl del Ayuntamiento de
Valencia usan distintos formatos en la latitud y longitud, y si no son transformados
son inutilizables. Cuando queremos usarlos con la API de Telegram necesitamos
los puntos y lo contrario con la del Ayuntamiento de Valencia, por tanto, se vera
coémo se vuelven a afiadir los puntos mas adelante.

bot.on('location’, (ctx)
console.log(ctx.update.message.location| 'latitude’])

lat = ctx.update.message.location[ 'latitude’].toPrecision(8).tostring()
lon = ctx.update.message.location[ 'longitude’].toString()

lat = Number(lat.replace('.", "'));
lon = Number(lon.replace('.", "'));
console.log(lon)

console.log(|lat)
ctx.reply(id[idioma][8])

Figura 27: Manejador del evento location.

Fuente: elaboracion propia
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[starty /help

Estos dos ultimos comandos solamente muestran por pantalla mensajes, en el
caso de start (figura 28) se muestra un mensaje de bienvenida por cada idiomay al
ejecutar el comando help (Figura 29) recibimos una guia de todos los mensajes y
palabras clave que podemos utilizar para interactuar con el bot.

Figura 28: Comando Start.

Fuente: elaboracion propia

bot.help((ctx) {
ctx.reply(id[idioma][7])

Figura 29: Comando help

Fuente: elaboracion propia



7.6  Manejador de textos y funciones

Este bot ademas de hacer uso de comandos también interpreta los mensajes de
texto mediante el método hears (escuchar), que a través de expresiones regulares
comprueba si los mensajes de texto siguen uno de los patrones que estan
definidos.

Radio n

En el caso de la figura 30, esperamos que el usuario nos envié el radio de
busqueda respecto del cual quiere localizar lugares. Este debe enviarlo
escribiendo radio seguido de un nimero, como se observa en la expresion regular.
Se comprueba si anteriormente se ha enviado la localizacion y después si la
variable “r’, es decir, lo que sigue el mismo patrén a la expresion regular, se trata
de la palabra radio y de un nimero entero mayor o igual a 50 (unidad en metros).
En caso de que no fuera asi, se avisa al usuario de que falta informacién o del
posible error, si todo esta correcto entonces se le muestra al usuario las
categorias, restaurantes, museos... y se le pide elegir una, escribiendo categoria y
su namero correspondiente.

bot.hears(/[rR] (.+)/, ctx {
r = pa
console.log(r)
if(lat != && lon != H
if( {r) == "number’ && r > 49 )}{
radio = r;
ctx.reply(id[idioma][4])
se {

x.reply(id[idioma][&])

ctx.reply(id[idioma][5])

Figura 30: Escuchar radio n.

Fuente: elaboracion propia
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Categorian

La parte mas importante del desarrollo transcurre cuando el usuario finalmente
llega a este punto y escribe que categoria quiere. Hay 18 categorias que puede
seleccionar, la API del Ayuntamiento de Valencia los referencia mediante estos
nimeros: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 46, 50, 57, -1, -2, -3 siendo cada uno
una categoria distinta. Por tanto, para no confundir al usuario simplemente lo
hemos enumerado hasta 18 y hacemos un cambio como se puede ver en los
condicionales de la figura 31, por ejemplo, si escribe 13, lo modificamos a 46.

Si se sigue el patrén de la expresién regular, comprobamos que la variable “c” sea
un numero entero y que éste, esté incluido en el array de valores que
corresponden con una categoria. Si este es el caso, construimos el URL con el
cual acceder al servicio REST (figura 31 y especificado en [12]), que se construye
a partir de los datos recibidos del usuario. La direccion del servicio es necesaria
para construir la peticibn que necesitamos lanzar, también necesitamos
proporcionar el método, en nuestro caso, GET, para recibir informaciéon. Las
cabeceras que nos permitirdn autenticarnos son: user, pass y Authorization que
sus valores estan disponibles en el fichero de configuracion.

Con la peticion construida, la enviamos por medio del método request y
guardamos la respuesta recibida en la variable json. Si el objeto no esta vacio,
después de esperar un segundo, ejecutamos el método muestravenues. Este
método es necesario para mostrar en orden los lugares, ya que la funcion
setTimeout por si sola no bloquea la ejecucién si lo utilizamos dentro de un bucle.

En la figura 32 podemos observar un ejemplo de respuesta recibida y asi podemos
entender mejor porque el método muestravenues (figura 33) recorre todos los
objetos buscando el titulo y el texto. Como se ha mencionado anteriormente
Telegram opera con la latitud y longitud de forma distinta y por tanto tenemos que
moadificar el formato de las latitudes y longitudes afiadiendo un punto en la posicion
necesaria y ajustando la longitud por medio de toPrecision(8). Finalmente
utilizamos el método sendVenues [3] para mostrar al usuario la localizacién de
cada lugar, asociandole un namero (x) en el titulo del punto de interés para poder
identificarlo mas facilmente (1 - ejemplo). Se puede observar cOmo jugamos con
los tiempos en los setTimeout para mostrar los mensajes de forma secuencial y al
terminar de enviar todos los lugares, dos segundos mas tarde, se envia un
mensaje comentando la posibilidad de escribir info y su ndmero asociado para
recibir informacion mas especifica.



bot.hhears{/|

if{radio 1=

parselnt .match[@].substrin

&& numbers.includes(c)){

ig.usuario

id[idioma][1@8])
setTimeowt( () {

c.reply(id[

ctx.reply(id[idioma][13])

n json

Figura 31: Manejador de categoria.

Fuente: elaboracion propia
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[{"titule":"BIBLIOTECA MUNICIPAL VICENT CASP I VERGER","texto":"C/ PERIS BRELL, &\nAyuntamiento de
Valencia™,"imagen":"http://mapas.valencia.es/WebsMunicipales/layar/img/infociudad_1.png","lat":39465862, "lon
":-347485,"distancia" 1635, " tipo":1,"acciones" : [{"nombre": "Mis

informacion","tipo": "text/html","uri": "https://www.valencia.es/ayuntamiento/infociudad_accesible.nsf/vBuscar
Callejerovalen/ide8ee827 *OpenDocument&lang=1"}, {"nombre":"Llamar", "tipo":"tel"”, "uri":"+34963361473"}]},
{"titulo":"BIBLIOTECA MUNICIPAL TOMAS VICENT TOSCA","texto":"\nAyuntamiento de
Valencia","imagen":"http://mapas.valencia.es/WebsMunicipales/layar/img/infociudad_1.png","lat":39472278,"lon
":-35@937,"distancia":665, " tipo":1,"acciones" : [{"nombre": "Més

informacidn","tipo": "text/html", "uri": "https://www.valencia.es/ayuntamiento/infociudad_accesible.nsf/vBuscar
Callejerovalen/id@@@8016?0penDocument&lang=1"},{"nombre":"Llamar","tipo":"tel", "uri":"+34963525478"}]},
{"titulo":"BIBLIOTECA PUBLICA MUNICIPAL MARIA MOLINER","texto":"C/ SERPIS, 9 y 11\nAyuntamiento de
Valencia","imagen":"http://mapas.valencia.es/WebsMunicipales/layar/img/infociudad_1.png","lat":39476254,"lon
":-349878,"distancia": 827, "tipo":1,"acciones": [{"nombre": "Mas

informacién","tipo™: "text/html", "uri": "https://www.valencia.es/ayuntamiento/infociudad_accesible.nsf/vBuscar
Callejerovalen/ideeepes?OpenDocument&lang=1"},{"nombre":"Llamar","tipo": "tel", "uri":"+34963931333"}]},
{"titule":"BIBLIOTECA MUNICIPAL GREGORI MAYANS I SISCAR","texto":"C/ TRAFALGAR, 34\nAyuntamiento de
Valencia","imagen":"http://mapas.valencia.es/WebsMunicipales/layar/img/infociudad_1.png","lat":39461391,"1lon
":-345896,"distancia": 967, "tipo":1,"acciones" : [{"nombre": "Mas

informacion","tipo": "text/html", "uri": "https://www.valencia.es/ayuntamiento/infociudad_accesible.nsf/vBuscar
Callejerovalen/ideeenl4?OpenDocument&lang=1"},{"nombre":"Llamar","tipo": "tel"  "uri":"+34963525478"}]}]

Figura 32: Respuesta JSON del API del Ayuntamiento de Valencia.

Fuente: elaboracion propia

obj).length;

for(x ; x < json.length; x++){

setTimeout(

json[x].titule)
json[x].titulo;

json[x].texto;
on[x].1at)
on[x].lat.toString().substring(@,2)+" . +json[x].lat.toString().substring( toPrecision
lon.toString()-substring(@,1)+" . "+json[x].lon.toString().substring(1))

bot.telegram.sendVenue(ctx.from.id,xlat,xlon, x +' - '+tit,txt)

Figura 33: Funciones isEmpty y muestravenues.

Fuente: elaboracion propia
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Info n

Finalmente tenemos la ultima funcionalidad implementada, en ella escuchamos,
como en otras ocasiones, a la palabra clave info y un nimero que corresponda con
un lugar mostrado anteriormente. Si el nimero coincide, recorremos el objeto en

7]

concreto, es decir “n”, creando un mensaje con informacion que podria resultar
interesante, como es, la distancia, el teléfono y la pagina web del punto de interés.
Debido a que no todos los lugares tienen esta informacion, por ejemplo, una
fuente, que no dispondra de un nimero de contacto, antes de afiadir un mensaje
vacio comprobamos que la informacion si esté disponible.

bot.hears(/[iI] (-+)/, ctx =>{
mensaje = "';
if(json != H
ncat lumber(ctx.match[@].substring(4))
if(ncat @ && ncat < lenjson){
k json[ncat]){
: " || k == "titule’){mensaje += json[ncat][k]+ \n'}

)

json[ncat]["
.log(json[ncat][ ": "].1length)

f(json[ncat][’ ones’ J[1][ "tip tel’ )4
mensaje += id[idioma][16] + json[ncat][ ione "\n’

if(json[ncat][ acciones'][i][ 'tipo" "te
mensaje += id[idioma][17] + json[ncat][ iones' J[A]['uri’] +'\n’
}
1
¥
1
i
ctx.reply(mensaje)

telse{
S L
tx.reply(id[idioma][18])

C
1
J

P

L

ctx.reply(id[idioma][19])

Figura 34: Manejador de info n.

Fuente: elaboracion propia
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7.7 Mensajes de error y lanzamiento

A lo largo de todo el coédigo, en cada funcionalidad, se puede observar como el
codigo esta preparado para cualquier mensaje por parte del usuario. Asi evitamos
que nuestro servicio deje de funcionar y ademas podemos avisar de los fallos,
intencionados o no, que se han producido.

Es especialmente necesario preparar estos mensajes en las secciones en las
cuales se escucha determinadas palabras, ya que el usuario podria o no, continuar
con un nimero, como en principio se podria esperar.

Para terminar, comentar brevemente el método de la figura 35 el cudl sirve para
lanzar la aplicacién en modo long-polling, como se comentd en el capitulo cuatro.

bot.launch()

Figura 35: Lanzamiento(polling)

Fuente: elaboracion propia



8. Prueba de funcionamiento

8.1 Despliegue

Para iniciar los servicios de nuestro bot y probar su funcionamiento, accedemos
desde la terminal de comandos a la carpeta donde se ha estado trabajando y
ejecutamos el comando node index.js (nombre del fichero .js). Una vez ejecutado,
nuestro bot estard inicializado y por tanto ya podemos comunicarnos con él a
través de Telegram.

8.2 Pruebas

Se han realizado pruebas de funcionamiento para demostrar que el bot funciona
como debe. Iniciamos la conversacion con /start y recibimos tres mensajes de
bienvenida con instrucciones de uso. Para no realizar tres imagenes del mismo
comando, la figura 36 ha sido realizada a través de la aplicacion de escritorio
mientras que las demas han sido tomadas desde la aplicacién movil.

[start

Bienvenido! Este bot ha sido creado para ayudarte a encontrar
puntos de interés en Valencia en base a tu localizacién y al radio
que tu desees.

Antes de empezar, ;En que idioma quieres hablar conmigo?
escribe a para modificarlo.

Para poder hacer uso de este servicio es necesario enviarnos tu
localizacién, para ello utilice el comando r

Benvingut! Aquest bot ha sigut creat per a ajudar-te a trobar punts
de d'interés a Valéncia sobre la base de la teua localitzacid i al radi

que el teu desitges.
Antes de comencar, JEn qué idioma vols parlar amb mi? escriu
a per a madificar-ho.
Para poder fer Us d'aquest servei és necessari enviar-nos la teua
localitzacié, per a aixd utilitze el comando /enviar

Welcome! This bot has been created to help you find points of
interest in Valencia based on your location and the radio you want.
re you start, what language do you want to speak with me?
o modify it.
To use this service, you need to send us your location, use the
command / 3

Figura 36: Prueba /start.
Fuente: elaboracion propia

Al escribir /idioma y pulsar sobre uno de los botones podemos observar como se
cambian las comunicaciones, en la figura 37 se ha pulsado sobre inglés y después
sobre castellano.
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NQ = .086%W12:24

ox InfoVLC
bot
Benvingut! Aquest bot ha sigut creat per
a ajudar-te a trobar punts de d'interés a
Valéncia sobre la base de la teua
localitzaci6 i al radi que el teu desitges.
Antes de comengar, En qué idioma vols
parlar amb mi? escriu pera
modificar-ho.
Para poder fer Us d'aquest servei és
necessari enviar-nos la teua localitzacio,
per a aixo utilitze el comando

Selecciona el idioma / Select the
language / Selecciona l'idioma ,.,,

Castellano Valencia English

Ok, communications will now be in
english

De acuerdo, las comunicaciones seran
en castellano

@ |Mensaje @ @

Figura 37: Prueba /idioma.

Fuente: elaboracion propia

Cuando hemos decidido que idioma utilizar tenemos que usar el comando /enviar
como se comentaba en el mensaje de bienvenida. Una vez enviado, en la parte de
debajo de nuestra pantalla se observa el botén que hay que pulsar para enviar
nuestra localizacién (Es necesario darle a Telegram permisos para usar la
localizacién). Inmediatamente después, si todo esta correcto, se pregunta al
usuario por el radio en el cual quiere buscar.



N{Q =.087% W 12:20

InfoVLC
é bot

De acuerdo, las comunicaciones seran

en castellano 12:17

Aprieta el bot6n para enviar tu
localizacion

¢Que radio en metros alrededor de tu
posicion quieres observar?

Escribe (Radio n) siendo n un nimero
entero de metros, minimo 50 metros

12:19
@) ’Mensaje v ¢ ©

Enviar localizacion

Figura 38: Prueba /enviar

Fuente: elaboracion propia

Escribimos radio 1000 y a diferencia de la figura 40 donde escribimos “radio
patata” como todo esta correcto (ver figura 39), se nos muestran todas las
categorias.
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Lee®

InfoVLC
< . bot

Radio 1000

Elige una de las siguientes categorias,
escriba categoria n, siendo n el nimero
asociado a cada opcién, siendo estas:
- Bibliotecas
- Centros juveniles
- Centros sociales
- Teatros
- Oficinas de correo
- Instalaciones deportivas
- Centros educativos
- Instalaciones sanitarias
9- Mercados
10- Museos
11- Oficinas municipales
12- Policia
13- Puntos de venta EMT
14- Alojamientos
15- Restaurantes
16- Fuentes
17- Pasarelas
18- Lava-pies

Figura 39: Prueba radio 1000

Fuente: elaboracion propia

LOe® -

InfoVLC
« @

Aprieta el boton para enviar tu
localizacion

¢Que radio en metros alrededor de tu

posicion quieres observar?

Escribe (Radio n) siendo n un nimero

entero de metros, minimo 50 metros
13:0€

Radio patata .,

Perdon pero n debe ser un nimero
entero igual o mayor que 50 metros
13:0¢

@ Mensaje &) ¢

Figura 40: Error en el radio.

Fuente: elaboracion propia
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Elegimos una categoria y si todos los datos se han pasado correctamente, se nos
muestran todos los lugares que corresponden a esa categoria, en el radio de
busqueda definido (ver figuras 41y 42).

NQ=.087%W12:20

InfoVLC
bot

Categoria1 ...,

Aqui esta lo que buscabas:

0 - BIBLIOTECA MUNICIPAL VICENT C...

C/ PERIS BRELL, 6 Ayuntamiento

1 - BIBLIOTECA MUNICIPAL TOMAS V...

Ayl e Cla

@ Mensaje

Figura 41: Prueba categoria 1, parte 1.

Fuente: elaboracion propia
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N{Q = .1086% W 12:22
InfoVLC

2 - BIBLIOTECA PUBLICA MUNICIPAL...
C/ SERPIS, 9y 11 Ayuntamiento de Vale... 1999

3 - BIBLIOTECA MUNICIPAL GREGORI...
C/ TRAFALGAR, 34 Ayuntamiento de Va... 1999

Puedes escribir "info" y el nimero de la
localizacion en la que estés interesado J
para recibir méas informacion

12:20

@ Mensaje @ @ @

Figura 42: Prueba categoria 1, parte 2.

Fuente: elaboracion propia

Finalmente, como se muestra al final de la figura 42 tenemos la opcién de
preguntar por méas informacién. A continuacion, escribimos Info 3y

recibimos un mensaje con el nombre del lugar, la direccion, la distancia, su pagina
web y su numero de teléfono (Figura 43).



Dee® - Ni T .0 86% B 12:22

InfoVLC
é bot

localizacion en la que estés interesado
para recibir mas informacion 1220
Info3 .0

BIBLIOTECA MUNICIPAL GREGORI
MAYANS | SISCAR

C/ TRAFALGAR, 34

Ayuntamiento de Valencia
distancia: 967 metros

Pégina web:

teléfono:

Ayuntamiento de Valencia.
BIBLIOTECA MUNICIPAL GREGORI
MAIANS | SISCAR (Camins al Grau /
La Creu del Grau)

INFOCIUDAD. Directorio de
equipamientos y entidades de la
ciudad de Valencia.

@ |l‘v1ensaje @ @ @

Figura 43: Prueba info 3.

Fuente: elaboracion propia

55 "



Y 56

Desarrollo de un chatbot para la recomendacion de eventos o lugares de interés

9. Conclusiones

Los chatbots, asi como cualquier bot, es una tecnologia que ahora mismo se
encuentra en alza, con la mejora constante en el area de la inteligencia artificial y
el uso masivo de aplicaciones moviles, probablemente, cada vez sea mas comun
interactuar con un bot.

Nuestro bot InfoVLC entra en esta era techolégica como un servicio de localizacion
totalmente a mano y facil de usar, cumpliendo los objetivos que se determinaron
antes de su desatrrollo.

De forma més personal, la idea de seleccionar este trabajo de final de grado surge
después de cursar la asignatura, Integracién de aplicaciones de cuarto afio del
grado de Ingenieria informética y aunque los conocimientos estudiados en la
carrera no son exactamente los necesarios para desarrollar un proyecto de estas
caracteristicas, si cubren lo esencial, por ejemplo, el lenguaje de programacion
utilizado, JavaScript, que se cubre en alto modo en la rama de Tecnologias de la
informacion.

Mediante la realizacion de este proyecto he adquirido muchos conocimientos
técnicos, tanto por las tecnologias utilizadas, como por la labor informativa
necesaria para la elaboracién de este documento.

9.1 Posibles mejoras

Como con cualquier proyecto o trabajo, existen limitaciones, sean presupuestarias
o temporales, que limitan el alcance o las funcionalidades del proyecto.

En este proyecto se ha trabajado de una manera totalmente local y si queremos
desplegar el servicio debemos de hacerlo de forma manual y consumir nuestros
propios recursos. Por tanto, una mejora seria utilizar cualquier plataforma de
despliegue como puede ser en la nube, que, aunque no son gratuitas, mejorarian
la disponibilidad de nuestro servicio, por ejemplo, podriamos utilizar, Amazon Web
Services, Microsoft Azure, Google Cloud.

Otra mejora que considerar es la expansion de nuestro servicio, es decir, llegar a
mas ciudades. Esto se podria realizar mediante el uso del API de Google llamado
Places, aunque acarrearia grandes cambios en la aplicacion, esta posibilidad se
comentd con el tutor y se decidié por utilizar los datos abiertos del Ayuntamiento
de Valencia.

Finalmente se podria realizar algunos cambios para evitar el uso del teclado y
facilitar asi las interacciones del usuario, mediante la inclusién de botones, aunque
esto limitaria la flexibilidad existente. Cuestion que se podria considerar después
de hacer un estudio y analizar el interés por el cambio.
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