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Resumen

La pandemia del Covid-19 forz6 a muchos centros educativos a adoptar medidas para
permitir que las clases y otras actividades docentes pudieran llevarse a cabo de forma
remota. Aun tras el fin del confinamiento, muchos de estos centros han seguido usando
estos recursos por su gran utilidad y conveniencia. Durante este periodo, jovenes en
todo el mundo tuvieron que aprender a adaptarse a programas como Zoom y Microsoft
Teams, los cuales resultaron poco familiares para personas de estas edades al estar
enfocados a empresas y reuniones mas formales.

Discord es un programa de comunicacion de texto y audio utilizado principalmente por
personas jovenes para comunicarse con amigos. Al ser una aplicacién mas conocida y
utilizada por personas de este demografico, su uso para la docencia podria suponer una
mas facil adaptacién y mayor satisfaccion del usuario. Otro aspecto de Discord que lo
hace mas deseable a sus alternativas es su amplio soporte para bots, permitiendo a
usuarios desarrollar sus propios programas que cumplan distintas funciones dentro de
la propia aplicacion.

La idea del proyecto es desarrollar un bot que permita que la mayor parte de actividades
docentes puedan llevarse a cabo dentro de un Unico servidor de Discord, para la facil
organizacion y centralizacién de diferentes tareas. El bot contara con diversas funciones
para proporcionar un ambiente comodo y eficiente tanto para alumnos como para
profesores.

Palabras clave: Bot, Bot educativo, Discord, Python, Docencia, Docencia en remoto,
Plataformas comunicacion, Gestién actividades docentes.
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Resum

La pandemia del COVID-19 va for¢car a molts centres educatius a adoptar mesures per
a permetre que les classes i altres activitats docents pogueren dur-se a terme de manera
remota. Fins i tot després de la fi del confinament, molts d'estos centres han continuat
usant estos recursos per la seua gran utilitat i conveniéncia. Durant este periode, joves
a tot el mén van haver d'aprendre a adaptar-se a programes com a Zoom i Microsoft
Teams, els quals van resultar poc familiars per a persones d'estes edats en estar
enfocats a empreses i reunions més formals.

Discord és un programa de comunicacié de text i audio utilitzat principalment per
persones joves per a comunicar-se amb amics. A I'ésser una aplicacié més coneguda i
utilitzada per persones d'este demografic, el seu Us per a la docéncia podria suposar
una més facil adaptacié i major satisfaccio de l'usuari. Un altre aspecte de Discord que
ho fa més desitjable a les seues alternatives és el seu ampli suport per a bots, permetent
a usuaris desenvolupar els seus propis programes que complisquen diferents funcions
dins de la propia aplicacio.

La idea del projecte és desenvolupar un bot que permeta que la major part d'activitats
docents puguen dur-se a terme dins d'un Unic servidor de Discord, per a la facil
organitzacio i centralitzacié de diferents tasques. El bot comptara amb diverses funcions
per a proporcionar un ambient comode i eficient tant per a alumnes com per a professors.

Paraules clau: Bot, Bot educatiu, Discord, Python, Docéncia, Docéncia en remot,
Plataformes comunicacio6, Gesti6 activitats docents.
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Abstract

The Covid-19 pandemic forced many educational centers to adopt measures to allow
classes and other teaching activities to be carried out remotely. Even after the end of
confinement, many of these centers have continued to use these resources due to their
great usefulness and convenience. During this period, young people around the world
had to learn to adapt to programs such as Zoom and Microsoft Teams, which were
unfamiliar to people of these ages as they were focused on companies and more formal
meetings.

Discord is a text and audio communication program used mainly by young people to
communicate with friends. As it is an application that is better known and used by people
of this demographic, its use for teaching could mean easier adaptation and greater user
satisfaction. Another aspect of Discord that makes it more desirable than its alternatives
is its extensive support for bots, allowing users to develop their own programs that fulfill
different functions within the application itself.

The idea of the project is to develop a bot that allows most teaching activities to be carried
out within a single Discord server, for the easy organization and centralization of different
tasks. The bot will have various functions to provide a comfortable and efficient
environment for both students and teachers.

Keywords: Bot, Educational bot, Discord, Python, Teaching, Remote teaching,
Communication platforms, Management of teaching activities.
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1. Introduccidn

1.1 Motivacion

La motivacion para el desarrollo de este proyecto surge principalmente a raiz de la
experiencia personal vivida tras realizar clases en linea en la universidad durante la
época del confinamiento causado por el Covid-19. Todos los alumnos se vieron forzados
a instalar y aprender a usar Microsoft Teams para poder reanudar las clases, y muchos
expresaron frustracion a la hora de usarlo.

Muchos estudiantes habian utilizado previamente la aplicacion de mensajeria Discord
para comunicarse entre ellos y era una opinibn comun que muchos hubieran preferido
realizar las clases en linea a través de este programa en lugar de Microsoft Teams
porque lo consideraban mucho mas coémodo y facil de usar. En efecto, a lo largo de la
pandemia, Discord resultdé ser el programa preferido por la mayoria para reunirse y
realizar actividades fuera de los horarios de clase.

Gracias a las herramientas que proporciona Discord para la creacién de bots y las
habilidades de programacion aprendidas durante la carrera de Ingenieria Informatica,
se presenta la oportunidad de crear una herramienta que sirva como complemento a
Discord, ayudando a convertirlo en una alternativa mas atractiva para los docentes y
alumnos con la esperanza de mejorar la experiencia en las aulas remotas.

1.2 Objetivos

El objetivo del trabajo sera desarrollar un bot que pueda ser utilizado en Discord para
proporcionar diferentes funcionalidades tanto a profesores como a alumnos durante las
clases en linea. Para ello, se estudiaran diferentes aplicaciones cominmente utilizadas
por estudiantes para extraer ideas y decidir cuales de ellas podrian ser implementadas
en el bot.

Una vez decididas las funciones, se debera planear detenidamente una interaccion entre
usuario y bot que sea intuitiva y comoda de usar. Al finalizar las fases de planificacion,
se programaran las ideas y realizaran pruebas para asegurarse de que todo funciona
correctamente.
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1.3 Estructura de la memoria

Para desarrollar los objetivos planteados, la memoria se dividird en los siguientes
apartados:

1. Introduccion: El apartado actual, donde se presenta la idea a desarrollar y los
objetivos del proyecto.

2. Estado del arte: Se presenta una seleccion de aplicaciones y servicios
relacionados con la idea a desarrollar, analizando sus caracteristicas y
explicando como pueden servir de inspiracion.

3. Requisitos y funcionalidad: Se desarrollan las diferentes funciones que debera
cumplir el bot, explorando lo que un usuario podria encontrar al interactuar con
él.

4. Desarrollo del bot: Se detalla el proceso de creacion del bot desde el punto de
vista del desarrollador mediante el uso de diferentes herramientas de
programacion.

5. Conclusiones: Se detallan las conclusiones obtenidas durante el desarrollo y en
qué medida se han cumplido los objetivos planteados.

6. Bibliografia: Se incluyen las referencias que han sido utilizadas durante el
desarrollo del trabajo.

7. Anexo: Se detalla como la idea puede contribuir a los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

1.4 Introduccién a Discord

Discord [1] es una plataforma de comunicacién digital que ha ganado gran popularidad
en los Ultimos afios, especialmente entre jévenes amantes de los videojuegos, aunque
su uso se ha expandido mucho mas alla de ese ambito inicial.

Discord permite a los usuarios crear "servidores" [2], que son espacios virtuales
dedicados a temas especificos. Dentro de estos servidores, se pueden crear multiples
canales de texto y voz para diferentes temas o propésitos. Para poner un ejemplo
relacionado con la docencia, un servidor podria contener a todos los alumnos y
profesores de un curso, y cada asignatura podria ser un canal diferente.

Una de las caracteristicas més atractivas de Discord es su flexibilidad. Se puede usar
para charlar con amigos mientras se juega, organizar un club de lectura, coordinar
proyectos de trabajo, o incluso crear una comunidad en torno a un interés compartido.

A diferencia de las redes sociales tradicionales, Discord no se base en seguir a personas
y ver sus publicaciones, sino que se centra en la comunicacion en tiempo real y en la
creacion de comunidades cerradas. Un usuario puede unirse a servidores que le
interesan o creas los suyos propios e invitar a otros.

Una persona también puede explorar servidores publicos a través de la web o dentro de
la propia aplicacién y unirse a ellos. Para personas interesadas en aprender nuevas

‘v 12



habilidades, pueden buscar dentro de la seccion de “educacién” del explorador [3] y alli
encontrardn comunidades dedicadas a todo tipo de actividades, como aprender idiomas
o programar. En estos servidores suelen haber recursos muy Utiles para el aprendizaje,
asi como usuarios con mucho conocimiento del tema que pueden ayudar a los mas
inexpertos. También puede ser Util para conocer a personas con gustos similares y
aprender junto a ellos.

La plataforma es gratuita en su version basica, que incluye la mayoria de las funciones
que un usuario promedio necesitaria. También ofrece una versioén de pago con algunas
caracteristicas adicionales [4], principalmente con fines estéticos y que no crearian
ninguna diferencia en un entorno docente entre un usuario de pago y uno gratuito.

Varios estudios han comprobado la eficacia de Discord en entornos docentes. Uno de
ellos afirmé que los estudiantes “tienden a sentirse felices porque la atmodsfera relajada
gue sienten al jugar juegos o chatear con sus amigos se transmite a las actividades de
aula” [5]. Otro estudio obtuvo resultados positivos implementando Discord para la
docencia inversa, donde los alumnos debieron utilizar Discord para ver los videos
subidos y responder ciertas preguntas para mas adelante discutirlas en persona dentro
de un aula presencial [6].

A pesar de esto, Discord tiene algunos aspectos que podrian considerarse negativos a
la hora de realizar clases. Uno de ellos es la facilidad con que los usuarios pueden
cambiar de servidor, ya que puede causar distracciones si los alumnos estan leyendo o
escribiendo en otro servidor durante la clase [7]. En un estudio donde participaron 45
estudiantes de universidad, 11 de ellos indicaron que su mayor problema utilizando
Discord para una clase fue la dificultad de aprender a navegar diferentes canales en el
servidor, y 9 de ellos expresaron descontento por tener que prestar atencion a las
notificaciones de una nueva aplicacion [8].

Finalmente, los usuarios pueden crear sus propios bots o instalar bots creados por otras
personas [9]. Estos bots actlan como un usuario de Discord que sigue una
programacion y al que se le pueden dar comandos para realizar funciones que
normalmente no serian posibles o resultarian demasiado tediosas para un usuario
humano.

13 ‘v



Desarrollo de un bot de Discord para el apoyo a la docencia en linea

“f .



2. Estado del arte

En este capitulo se va a explicar en detalle algunas de las aplicaciones y programas
que, de forma similar al bot de Discord, se usan habitualmente como herramientas para
la docencia en aulas ya sean presenciales o en linea. Analizar estos productos
existentes es importante ya que puede ayudar a comprender qué ideas han resultado
un éxito y cudles podrian mejorarse, y aplicar este conocimiento al programa que se
desea desarrollar.

2.1 Herramientas de aprendizaje similares

2.1.1 Microsoft Teams y Zoom

Microsoft Teams [10] es una aplicacién lanzada en 2017 que combina chat de texto y
de video y otorga la capacidad de almacenar y compartir archivos con otros usuarios.
Como su nombre indica, esta dedicada al uso por equipos, por lo que permite a sus
usuarios crear salas donde mdltiples personas puedan enviar mensajes
simultdneamente y realizar llamadas conjuntas, con la posibilidad de compartir su
pantalla y utilizar pizarras virtuales. En este aspecto, es muy similar a Discord, y la
principal diferencia entre ambas aplicaciones es en su marketing.

Mientras Microsoft Teams esta enfocado a empresas y grupos profesionales, Discord
esta diseflado para personas jovenes que busquen realizar actividades juntos,
principalmente jugar videojuegos. Esto significa que, si se quisiera introducir a alumnos
jévenes a una herramienta para la docencia en linea, Discord podria resultar la mejor
opciodn, ya que es probable que muchos de ellos lo hayan utilizado antes.

A pesar de esto, muchos jovenes se han visto obligados a utilizar Microsoft Teams en
algin momento de sus vidas debido al confinamiento causado por el Covid-19. Esto
periodo se puede apreciar en el crecimiento de usuarios anuales de la aplicacion. Desde
su salida en 2017 a 2019, habia 20 millones de usuarios anuales. En 2020, el primer
afo del confinamiento, esta cifra aument6 a 75 millones y este gran crecimiento siguio
a los 2 afios siguientes, con 145y 270 millones de usuarios respetivamente. En 2023,
cuando ya se terminaron de levantar todas las restricciones, el crecimiento fue mucho
menor, con un total de 300 millones de usuarios [11].

A pesar del fin de la pandemia, Microsoft Teams se ha convertido en una herramienta
permanente para muchas aulas por su gran utilidad tanto dentro de clase como fuera,
permitiendo a los estudiantes hacer preguntas, recibir respuestas y continuar trabajando
en proyectos grupales fuera del horario lectivo. En la figura 1 se muestra una guia rapida
para el uso docente de Microsoft Teams.

Otra herramienta muy popular usada durante la pandemia fue Zoom [12], la cual puede
ser usada de una forma muy similar a Teams. El uso de una u otra plataforma depende
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en parte de las preferencias de cada entidad. Aquellos centros que suelan utilizar
productos de Microsoft como Word, Excel o PowerPoint probablemente elijan utilizar
Teams debido a su integracién con estos programas y la capacidad de utilizar la misma
cuenta. El resto podrian escoger Zoom ya que podria considerarse mas accesible y facil
de usar, aun a falta de algunas caracteristicas en su version gratuita [13].

Guia rapida de cdmo empezar con tu clase
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Iniia Una CONVErsation con Unz o varias
personas.

Barra de actividad
Ltiliz esie contenido pars navegar por el N » =
Panel de Actinaad, Lhat qUIDCs. |areas.
Colendaria y Arctives

’—! g
Visualiza y organiza tus equipos

Haz dlicen tus eauinos para verlos.
arristraios y organizalos cono quieras.

Unete o crea un equipo nueve
Encuentra el equ po que 25tds buscando,
inete con un céig @ erea Lo i misme

!’

- - [ Administra tu equipo
. Anade 0 elimina 3 los miembros de tu
- B g equipe, cres un nuswe canl 2 censigue un
Health Research Pineview School Staff F'”"’""‘T' Schiool Science: @]
eachers _L Visualiza t equipo
Encuentra aplicaciones Abre tu 2qupo de clases o ce
Busca tus aplicadionss propiss.

Afiade aplicaciones
Encuencra tus aplicaciores favoritas y —o
afiddels a tu equipo. =

clase de estudiantes y educadores, oun
=quioo directivoy educadores que
wulaburar e un prefes e,

Figura 1: Guia de uso de Microsoft Teams [14].
2.1.2 Kahoot

Kahoot [15] es una plataforma que sirve como un juego educativo. El profesor prepara
de antemano preguntas y multiples respuestas posibles, donde una o mas pueden ser
la correcta. Estas se proyectan en el aula de forma que todos los alumnos puedan verlas,
y ellos pueden elegir las respuestas que consideren correctas desde sus ordenadores
0 moviles dentro de un limite de tiempo. El sistema otorga puntos en funcién de la
velocidad de respuesta correcta y al final del juego aparece una tabla con las
puntuaciones de todos los jugadores, ordenada de mayor a menor [16].

Ademés de ser una forma divertida de aprender, el sistema genera un ambiente
competitivo amistoso, fomentando el entusiasmo y participacién de los alumnos al estar
motivados a ganar a sus comparieros. Ademas, puede servir como herramienta para el
profesor para saber qué alumnos estén al dia con los estudios o, por el contrario, cuéles
podrian ir mas rezagados y necesitar ayuda.

Un estudio en una universidad de Nueva Zelanda concluyé “Observamos que Kahoot
brindé a los estudiantes mas oportunidades de interactuar con el profesor, sus
comparnieros y el contenido de la conferencia. También ayudd a crear una experiencia
de aprendizaje que se describié como “divertida”, lo que contribuyé a una dinamica util
de participacion en el aula.”[17].

Esta plataforma ha ganado una gran popularidad, siendo usada desde escuelas
primarias hasta clases de universidad e incluso en empresas para crear eventos de
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formacion de equipos, permitiendo a empleados conocerse mejor en un ambiente mas
casual y divertido.

Existen otras herramientas similares a Kahoot [18]. Por ejemplo, Poll Everywhere
permite crear presentaciones mas interactivas integrando encuestas en tiempo real y
diferentes pruebas para los alumnos. Otras herramientas como Sildo son muy utiles
para eventos y reuniones porque permiten obtener diferentes preguntas del puablico y
determinar las mas relevantes para ser respondidas.

Viendo la efectividad de esta plataforma, se ha considerado buena idea implementar en
el bot de Discord un sistema muy similar, donde los profesores puedan crear preguntas
gue luego los alumnos podran responder y obtener puntos, todo esto sin necesidad de
salir de la aplicacién de Discord. En la figura 2 se ilustra un ejemplo de una ronda de
Kahoot.

K! Kahoot!

1of3 ¥ Quiz

Answers

A Thomas Edison 4 Benjamin Franklin I

m Marie Curie

/3 & kahoot.it 4209996

o

Figura 2: Ejemplo de una ronda de Kahoot [19].

2.1.3 Plataformas en linea propias de entidades

Las plataformas en linea de entidades son espacios web que habilita cada una y que
habitualmente sdélo pueden acceder personas relacionadas con la entidad como
alumnos y profesores. Un ejemplo de una plataforma de este tipo seria Poliformat,
perteneciente a la Universidad Politécnica de Valencia [20]. En la figura 3 se puede
observar su pagina principal.

En estas plataformas los usuarios pueden acceder a diferentes espacios por cada
asignatura que estén cursando o impartiendo. En estos, los profesores pueden publicar
diferentes recursos a los que los alumnos tendrdn acceso, por ejemplo, diapositivas
utilizadas en clase o programas informéaticos relevantes. Los profesores también pueden
programar tareas o incluso examenes que el alumno debera realizar antes de una fecha
y hora indicada, o con un limite de tiempo.
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Desarrollo de un bot de Discord para el apoyo a la docencia en linea

Ademas, se proporciona un acceso rapido a la aplicacion de mensajeria de la entidad,
de manera que los usuarios puedan contactar unos con otros de manera comoday veloz
y obtengan notificaciones cuando obtengan un mensaje o haya algin evento importante.

Las funciones de cada una de estas plataformas dependeran de la entidad que las
desarrolle, pero un fin comun entre todas es intentar tener un sitio web donde centralizar
la mayoria de las actividades que se podrian realizar en un centro docente para la
comodidad y facilidad de organizacion de todos sus usuarios.

Estas plataformas suelen estar construidas utilizando programas de e-learning que
proporcionan herramientas diferentes para personalizar la propia web. Poliformat esta
construida utilizando Sakai Project [21], software utilizado también por grandes
universidades como la Universidad de Cambridge y la Universidad de Yale. Otros
programas similares son .LRN [22], utilizado en algunas importantes universidades
espafolas como la Universidad de Valencia y la Universidad Carlos Ill de Madrid, y
también Moodle [23], utilizado por la Universidad Jaume | para su plataforma AulaVirtual.
Dado que todas estas plataformas necesitan cumplir funciones muy similares, hay
estudios que han concluido que no hay grandes diferencias entre ellas, que harian una
preferible a las otras [24].

Un estudio reciente ha descubierto que casi un 50% de los estudiantes prefieren realizar
cursos en linea, debido en parte a la capacidad de compaginar los estudios con otras
responsabilidades como el trabajo o la familia [25]. Esto ha causado que muchas
compafias lancen sus propias plataformas de aprendizaje, como por ejemplo Google
Classroom, que es gratuita y ademas ofrece integracién con otros productos y servicios
de Google. La plataforma Brightspace, de D2L, es un ejemplo de una que facilita la
educacion basada en competencias, teniendo diferentes herramientas para determinar
las fortalezas y debilidades de cada alumno y usando esta informacion para crear una
experiencia de aprendizaje personalizada.

Un servidor de Discord podria organizarse de manera similar a una de estas
plataformas, usando diferentes canales para separar cada asignatura y dar acceso a los
recursos necesarios. El bot podria ayudar en funciones mas complicadas como entregar
tareas o publicar anuncios que solo reciban las personas relevantes.
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Figura 3: Pagina principal de Poliformat [20].

2.1.4 Aplicaciones para la planificacion y organizacion

Los estudiantes recurren cada vez mas a aplicaciones de organizacion porque les
resulta dificil gestionar la alta cantidad de tareas que deben realizar cada dia. Desde
estudiar para examenes a escribir trabajos o preparar presentaciones, todo tiene una
fecha limite y un tiempo que se le debe dedicar.

Esta gran cantidad de tareas puede generar en el estudiante estrés por diversos
motivos. La habilidad de organizarse eficientemente puede conllevar a diferentes
beneficios para los alumnos como el ahorro de tiempo en diferentes actividades, no
perderse eventos importantes, reconocer la relevancia de unas tareas sobre otras y
mantenerse al dia con todos los estudios [26]. Diversas aplicaciones pueden ayudar a
planificar bien el tiempo que se le dedica a cada tarea y documentar todo lo importante
de manera que no se olvide, pudiendo en muchos casos habilitar notificaciones que
aseguren llamar la atencion del usuario en el momento indicado.

Aplicaciones como Google Calendar [27] permiten dar al usuario una visualizacion de
sus tareas de manera efectiva. Al crear una tarea en Google Calendar, se le puede
asignar una fecha y hora especificas. Estas aparecen como bloques de color en el
calendario, lo que facilita identificar rapidamente qué hay que hacer y cuando. Se
pueden personalizar los colores para diferentes tipos de tareas, creando un sistema
visual que permita distinguir entre actividades de distinto tipo o de distintas asignaturas.
En la figura 4 se ilustra un ejemplo de una semana planificada con diferentes
actividades.
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Seria conveniente incorporar al bot de Discord una funcién que permita a los usuarios
programar sus propios recordatorios dentro de la aplicacién, de manera que puedan
tener la seguridad de que no van a olvidar tareas y puedan recibir todas las
notificaciones relevantes sin tener que salir de Discord.

= I31 Calendar Today < > - Q @ B wek- i Google @
o

Vo2 3 4 5 e 7

8 9 10 " 2 13 14

15 16 17 18 19 0 2

2 2 % s % a a2

29 30 3
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[

Figura 4: Planificacion semanal en Google Calendar [28].
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3. Requisitos y funcionalidad

En este apartado se van a detallar los requisitos y la funcionalidad del bot que se
pretende desarrollar. Se especificaran las necesidades que se deberan satisfacer, tanto
desde el punto de vista del usuario final como desde la perspectiva técnica. Se
abordaréan los requisitos funcionales, que describen lo que el sistema debe hacer, y los
no funcionales, que definen como debe hacerlo. Ademas, se desglosara la funcionalidad
prevista, explicando diferentes casos de uso resultantes de la interaccion entre distintos
tipos de usuarios y el bot.

3.1 Analisis de requisitos

Los requisitos funcionales describen lo que un sistema o programa debe hacer.
Especifican las funciones concretas que un programa debe realizar para cumplir con su
propdsito y se centran en las acciones que los usuarios podran realizar, los datos que
el sistema debe procesar y las respuestas que se deberan proporcionar ante diferentes
entradas o situaciones.

Tras analizar diferentes aplicaciones en la seccion anterior, se ha decidido que los
requisitos funcionales seran los siguientes:

e Asignacion de roles a alumnos y profesores para que tengan acceso a los
canales del servidor relacionados a las asignaturas que cursan.

e Responder a usuarios con diferentes mensajes de ayuda en funcion del
comando que utilicen. Algunos de estos comandos so6lo estaran disponibles para
profesores.

e Organizacion de una actividad similar a Kahoot que los alumnos podran realizar
dentro del servidor.

¢ Mantener un sistema persistente de puntuacién que fomente la competitividad
entre alumnos y ayude al profesor a valorar el rendimiento de estos durante el
curso.

e Permitir a los alumnos exponer dudas o feedback sobre la clase, con la
posibilidad de hacerlo anénimamente.

e Habilidad de programar recordatorios periddicos autométicos de entregas a
realizar 0 examenes proximos.

Los requisitos no funcionales se refieren a las caracteristicas y restricciones del
programa que no estan directamente relacionadas con las funciones especificas que
realiza. Definen la calidad y las limitaciones del sistema y son cruciales para el éxito del
proyecto, ya que afectan el rendimiento y la experiencia del usuario, aunque estos no
tengan conocimiento de los procesos que tienen lugar para hacer funcionar a la
aplicacion.
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Para el bot, algunos de sus requisitos no funcionales serian los siguientes:

Tiempo de respuesta: El bot debe responder a las consultas de los usuarios en
menos de 2 segundos en condiciones normales de uso.

Compatibilidad: EI bot debe funcionar correctamente en todas las plataformas
donde Discord esta disponible (Windows, macQOS, iOS, Android, navegadores
web).

Mantenibilidad: El cédigo del bot debe estar bien documentado y estructurado
para facilitar futuras actualizaciones y correcciones.

Disponibilidad: El bot debe estar operativo al menos el 99.9% del tiempo,
especialmente durante las horas lectivas habituales.

Usabilidad: La interaccion con el bot debe ser intuitiva, con comandos faciles de
recordar y usar, incluso para usuarios con poca experiencia tecnolégica.
Seguridad: El bot no extraera ningun tipo de informacién personal de los
usuarios, y la informacion académica sera compartida Unicamente con
profesores y comparieros.

3.2 Casos de uso

Los casos de uso se centran en el usuario y cédmo interactla con el sistema, mientras
que los requisitos funcionales se enfocan en lo que el sistema debe hacer para permitir
estas interacciones. Los casos de uso se pueden utilizar para validar los requisitos
funcionales, asegurando que todas las funcionalidades necesarias para soportar las
interacciones del usuario estén incluidas.

A continuacién, se van a detallar todos los casos de uso que un usuario podra realizar
mediante el bot:

©oNoOkwDdNE
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Obtener el rol de “Profesor” (Tabla 1).

Obtener una guia de uso del bot (Tabla 2).

Obtener una guia de introduccion al servidor (Tabla 3).
Obtener el rol de la clase que se cursa (Tabla 4).
Eliminar el rol de una clase (Tabla 5).

Enviar tareas de una asignatura (Tabla 6).

Publicar dudas y consultas anénimamente (Tabla 7).
Responder a consultas de otros alumnos (Tabla 8).
Consultar los puntos de los alumnos (Tabla 9).

. Afadir manualmente puntos a un alumno (Tabla 10).
. Restar manualmente puntos a un alumno (Tabla 11).
. Crear un recordatorio (Tabla 12).

. Creacion de preguntas para el juego (Tabla 13).

. Comenzar una ronda del juego (Tabla 14).

. Responder a una pregunta en el juego (Tabla 15).
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Tabla 1: Caso de uso “Obtener el rol de ‘Profesor’”.

Caso de uso

Obtener el rol de “Profesor”

Objetivo

Anade el rol de “profesor” a un usuario,
identificAndole como personal docente y
otorgando permisos administrativos no
disponibles para alumnos, como la
capacidad de ver todos los canales del
servidor o borrar mensajes de otros
usuarios. Para esto se utilizara una
contrasefia que solo los profesores
conoceran. En caso de que se filtre la
contrasefia, el responsable del cédigo del
bot podra cambiarla.

Actor

Profesor que no disponga del rol en el
servidor.

Flujo principal

Se la hace conocer al profesor la
contrasefia que debe utilizar. El profesor
envia un mensaje directo al bot
conteniendo la contrasefia.

Final exitoso El profesor recibe el rol en el servidor y un
mensaje de confirmacion del bot en sus
mensajes directos para confirmar la
operacion.

Final fallido El profesor escribe la contrasefia en el

servidor, causando que el bot borre su
mensaje para evitar que se filtre el
comando. El bot también enviara un
mensaje recordando que el comando solo
puede ser usado en mensajes directos.

Tabla 2: Caso de uso “Obtener una guia de uso del bot”.

Caso de uso Obtener una guia de uso del bot

Obijetivo Se le ofrecen al usuario instrucciones
sobre cémo utilizar el bot.

Actor Cualquier usuario.

Flujo principal El usuario escribe el comando !ayuda.

Final exitoso El bot envia un mensaje conteniendo
todos los comandos disponibles tanto
para usuarios como  profesores,
indicando también que en caso de duda
pueden contactar con un docente.

Final fallido No procede.
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Tabla 3: Caso de uso “Obtener una guia de introduccioén al servidor”.

Caso de uso

Obtener una guia de introduccion al
servidor

Objetivo

Similar al caso anterior, se le ofrece a un
nuevo usuario instrucciones sobre cémo
utilizar el bot y una pequefia guia de cémo
empezar a usar el servidor.

Actor

Nuevos usuarios.

Flujo principal

El usuario se une al servidor por primera
vez.

Final exitoso

El bot envia automaticamente un
mensaje de ayuda al nuevo usuario
mediante mensajes directos, incluyendo
todos los comandos disponibles e
indicaciones de uso del servidor.

Final fallido

No procede.

Tabla 4: Caso de uso “Obtener el rol de la clase que se cursa”.

Caso de uso

Obtener el rol de la clase que se cursa

Objetivo

Permitir que el alumno tenga acceso a los
canales del servidor de las asignaturas
gue curse.

Actor

Alumnos.

Flujo principal

El usuario hace click en un emoticono
adjunto a un mensaje en el canal de
introduccion para indicar las clases que
cursa (ejemplo: elegir el emoticono del
tubo de ensayo indica que cursan
guimica.)

Final exitoso

El usuario obtendra los roles de las clases
gue curse, obteniendo acceso a los
canales del servidor pertinentes.

Final fallido

No procede.

Tabla 5: Caso de uso “Eliminar el rol de una clase”.

Caso de uso Eliminar el rol de una clase.

Objetivo Al contrario del caso anterior, este elimina
un rol en caso de que un alumno lo haya
escogido por error o deje de cursar la
asignatura.

Actor Alumnos.

Flujo principal

Exactamente igual que el caso anterior, el
alumno debera volver a hacer click en el
emoticono.

Final exitoso El usuario pierde el rol y con ello acceso
a los canales de esa asignatura.
Final fallido No procede.

.



Tabla 6: Caso de uso “Enviar tareas de una asignatura”.

Caso de uso Enviar tareas de una asignatura

Objetivo Permitir a los alumnos realizar entregas
de trabajos de una asignatura y que el
profesor las reciba en un Unico lugar.

Actor Alumnos.

Flujo principal

El usuario utiliza el comando !entregar en
los mensajes directos del bot (para evitar
gue otros alumnos tengan acceso),
seguido de la asignatura a la que
pertenece y el archivo conteniendo su
trabajo.

Final exitoso

Se envia un mensaje de confirmacion al
alumno. El bot reenvia la tarea junto con
el nombre del alumno a un canal privado
del servidor que solo el profesor de la
asignatura puede ver. En este canal se
almacenaran las entregas de todos los
alumnos de la asignatura para facilitar la
organizacion del profesor.

Final fallido

A. El alumno utiliza el comando en el
servidor, causando que el bot borre su
mensaje y envie un mensaje recordando
gue el comando solo puede ser usado en
mensajes directos.

B. El alumno no indica una asignatura
valida o no adjunta un archivo, causando
gue el bot publique un mensaje indicando
su error.

Tabla 7: Caso de uso “Publicar dudas y consultas anébnimamente”.

Caso de uso Publicar dudas y consultas
andénimamente.

Objetivo El servidor contara con canales para cada
asignatura donde alumnos podran
publicar feedback y dudas sobre la clase.
El bot permitird hacer esto anénimamente
si lo desean.

Actor Alumnos.

Flujo principal

El usuario utiliza el comando !consulta
seguido de la asignatura a la que
pertenece y su mensaje.

Final exitoso

Se envia un mensaje de confirmacion al
alumno y el bot publica la consulta en el
canal de dudas de la asignatura indicada.

Final fallido

El alumno no indica una asignatura valida
0 no adjunta un archivo, causando que el
bot publigue un mensaje indicando su
error.
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Tabla 8: Caso de uso “Responder a consultas de otros alumnos”.

Caso de uso

Responder a consultas de otros alumnos.

Objetivo

En relacién con el caso anterior, alumnos
o profesores podran responder a las
consultas y el alumno que la publicé
recibira una notificacibn por cada
respuesta.

Actor

Cualquier usuario.

Flujo principal

El usuario utiliza la funcién de Discord de
responder a un mensaje especifico para
contestar a una consulta.

Final exitoso El alumno que publico la consulta recibira
una notificacion con la respuesta y el
nombre del usuario que le ha respondido
en sus mensajes directos con el bot.

Final fallido No procede.

Tabla 9: Caso de uso “Consultar los puntos de los alumnos”.

Caso de uso

Consultar los puntos de los alumnos.

Objetivo

El sistema de puntos sirve como
recompensa en diversas actividades en el
aula para cuantificar el rendimiento de
cada alumno. Este comando ofrece una
rapida y sencilla visualizacion de los
puntos de cada uno en comparacién con
los deméas compafieros.

Actor

Cualquier usuario.

Flujo principal

El usuario utiliza el comando !top en
cualquier canal del servidor.

Final exitoso

El bot publica una lista de cada usuario
con sus respectivos puntos en orden de
mayor a menor cantidad.

Final fallido

No procede.
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Tabla 10: Caso de uso “Afnadir manualmente puntos a un alumno”.

Caso de uso

Afnadir manualmente puntos a un alumno.

Objetivo

Si el profesor lo cree conveniente, puede
otorgar a un alumno una cantidad
especificada de puntos para premiar su
rendimiento en el aula.

Actor

Profesores.

Flujo principal

El profesor utiliza el comando !sumar
seguido del nombre del alumno y la
cantidad de puntos que desee afnadir.

Final exitoso

El bot envia un mensaje de confirmacion
y se suman los puntos indicados al
alumno.

Final fallido

Si un alumno intenta utilizar este
comando, no funcionard y el bot enviara
un mensaje indicando que solamente
puede ser utilizado por profesores.

Tabla 11: Caso de uso “Restar manualmente puntos a un alumno”.

Caso de uso Restar manualmente puntos a un alumno.

Objetivo Al contrario del caso anterior, un profesor
puede restar puntos a un alumno en
casos de comportamiento o rendimiento
inadecuados.

Actor Profesores.

Flujo principal

El profesor utiliza el comando !restar
seguido del nombre del alumno y la
cantidad de puntos que desee restar.

Final exitoso El bot envia un mensaje de confirmacion
y se restan los puntos indicados al
alumno.

Final fallido Si un alumno intenta utilizar este

comando, no funcionara y el bot enviara
un mensaje indicando que solamente
puede ser utilizado por profesores.
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Tabla 12: Caso de uso “Crear un recordatorio”.

Caso de uso Crear un recordatorio.

Objetivo Permitir  que  profesores  puedan
programar recordatorios para que el bot
ayude a los alumnos recordar eventos
préximos como entregas de tareas o
examenes.

Actor Profesores.

Flujo principal

El profesor utiliza el comando
Irecordatorio seguido de un nimero y una
letra indicando la unidad de tiempo que
debe esperar (s,mh,d = segundos,
minutos, horas, dias). Seguido de esto se
incluye el mensaje del recordatorio.

Final exitoso

El bot envia un mensaje de confirmacion.
Transcurrido el tiempo de espera, el bot
notificara a todos los usuarios con el rol
de la clase donde se utiliz6 el comando
junto con el mensaje del recordatorio.

Final fallido

A. Si un alumno intenta utilizar este
comando, no funcionarda y el bot enviara
un mensaje indicando que solamente
puede ser utilizado por profesores.

B. Si no se indica una unidad de tiempo
aceptable, no funcionara y el bot enviara
un mensaje explicando el error.

C. Si la cantidad de tiempo no es un
namero entero, no funcionard y el bot
enviara un mensaje explicando el error.
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Tabla 13: Caso de uso “Creacion de preguntas para el juego”.

Caso de uso

Creacion de preguntas para el juego.

Objetivo

Permite a los profesores afadir preguntas
junto con sus respuestas a la base de
datos que utilizara el juego inspirado en
Kahoot.

Actor

Profesores.

Flujo principal

El profesor utiliza el comando !crear
seguido de la cantidad de puntos que se
otorgaran automaticamente a un alumno
si responde correctamente. Seguido de
esto escribe el titulo de la pregunta. Una
vez enviado el mensaje, el bot pide que
introduzca una respuesta a esta
pregunta. El profesor la introduce y el bot
pregunta si es correcta, indicando al
profesor que responda con s 0 n (si 0 no).
Tras introducir al menos una respuesta, el
profesor puede seguir afiadiendo tantas
respuestas como desee o puede finalizar
el proceso en cualquier momento
escribiendo fin’.

Final exitoso

El bot envia un mensaje de confirmacién
y la pregunta es afiadida a la base de
datos.

Final fallido

Si un alumno intenta utilizar este
comando, no funcionarda y el bot enviara
un mensaje indicando que solamente
puede ser utilizado por profesores.
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Tabla 14: Caso de uso “Comenzar una ronda del juego.”.

Caso de uso

Comenzar una ronda del juego.

Objetivo

Un profesor puede dar comienzo al juego
inspirado en Kahoot, mostrando una
pregunta y permitiendo que los alumnos
respondan.

Actor

Profesores.

Flujo principal

El profesor utiliza el comando !pregunta.

Final exitoso

El bot publica en el canal la pregunta mas
antigua creada por el profesor en la base
de datos junto con sus respuestas. El bot
espera 10 segundos mientras los
alumnos responden y transcurrido el
tiempo anuncia a los alumnos que han
acertado, otorgandoles los puntos
indicados, o0 anuncia que nadie ha
acertado la pregunta. La pregunta y sus
respuestas son borradas de la base de
datos para que no vuelvan a aparecer en
el juego.

Final fallido

Si un alumno intenta utilizar este
comando, no funcionard y el bot enviara
un mensaje indicando que solamente
puede ser utilizado por profesores.

Tabla 15: Caso de uso “Responder a una pregunta en el juego”.

Caso de uso Responder a una pregunta en el juego.

Obijetivo Permitir a los alumnos responder a las
preguntas en el juego inspirado en
Kahoot.

Actor Alumnos.

Flujo principal

El alumno publica un mensaje en el canal
con un numero correspondiente a la
respuesta que considera correcta. En
caso de que publigue varios mensajes
dentro del limite de tiempo, solo se
aceptara la primera respuesta.

Final exitoso Al final de los 10 segundos, el bot publica
un mensaje confirmando los usuarios que
han acertado la pregunta, otorgandoles
los puntos indicados.

Final fallido No procede.
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4. Desarrollo del bot

Una vez decididas las funcionalidades de las que se desea disponer, en este apartado
se va a detallar el proceso de como se va a desarrollar el bot. Primero, se van a explicar
las tecnologias que se van a utilizar en esta fase y a continuacion se veran diferentes
ejemplos de la programacién de las funciones que debera poder realizar el bot.

4.1 Tecnologias utilizadas

4.1.1 Visual studio code

Visual Studio Code [29] es un editor de codigo gratuito y de codigo abierto desarrollado
por Microsoft. Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) disefiado para hacer que la
escritura y ejecucion de coédigo sea eficiente y agradable. También incluye
caracteristicas como control de versiones a través de Git, una terminal integrada y
herramientas avanzadas de depuracion de cddigo, ofreciendo en una sola aplicacion
casi cualquier herramienta que un programador podria necesitar.

Ademas, soporta una gran cantidad de lenguajes de programacion. Los mas populares
como Java, Python, C++ o Javascript vienen integrados de base en el programa, pero
se puede descargar soporte para muchos otros lenguajes a través de extensiones que
pueden ser instaladas dentro de la aplicacion [30]. La figura 5 muestra el menu para ver
las extensiones actuales o instalar otras nuevas. Esto lo hace ideal tanto para
principiantes que estan aprendiendo su primer lenguaje como para desarrolladores
experimentados que trabajan en proyectos complejos. Las extensiones también pueden
cumplir diferentes funciones como herramientas nuevas de depuracion, de control de
versiones o incluso temas visuales para personalizar la interfaz a gusto propio.

Visual Studio Code se ha escogido como programa para el desarrollo gracias a todas
estas caracteristicas y ademas porque se tiene experiencia previa utilizandolo, evitando
asi un tiempo de aprendizaje y errores que podrian darse a raiz de la falta de
experiencia.

31



Desarrollo de un bot de Discord para el apoyo a la docencia en linea

) File Edit Selection View Go ¢ P 8o DO mos

ES' Extension: Python X

INSTALLED

Debugging (Python Debugger), linting, formatting, refact...

ort when running on vscode.dev (which indudes github.dev). This includes partial

foliowing extensions by default to provide the best Python development

RECOMMENDED
*

Figura 5: Menu de extensiones en Visual Studio Code.
4.1.2 Python

Python [31] es un lenguaje de programacion de alto nivel, creado por Guido van Rossum
y lanzado por primera vez en 1991. Se ha convertido en uno de los lenguajes mas
populares del mundo de la programacion, conocido por su simplicidad y legibilidad.

Python enfatiza la legibilidad del c6digo, utilizando indentacién (espacios en blanco)
para separar bloques de codigo, lo que fuerza a los programadores a escribir de manera
ordenada y consistente. Esta caracteristica, junto con su sintaxis clara y concisa, hace
que Python sea especialmente amigable para principiantes.

Python es un lenguaje interpretado, lo que significa que no necesita ser compilado antes
de ejecutarse. Esto permite un desarrollo mas rapido ya que probar cédigo consume
menos tiempo. Ademas, se puede utilizar para una amplia variedad de aplicaciones,
desde desarrollo web y andlisis de datos hasta inteligencia artificial y automatizacion de
tareas.

Una de las grandes fortalezas de Python es su extensa biblioteca estandar y la gran
cantidad de paquetes de terceros disponibles. Esto permite a los desarrolladores
acceder a una gran cantidad de funcionalidades preexistentes, ahorrando tiempo y
esfuerzo en el desarrollo.

Una de estas bibliotecas es discord.py [32], la cual actia como envoltorio de API
(Interfaz de Programacion de Aplicaciones) entre Discord y el programador y esta
disefiada especificamente para el desarrollo de bots, con una extensa documentacion
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para guiar a los disefiadores y ayudarles a aprender las diferentes funciones. La figura
6 muestra la introduccién a esta biblioteca en la web.

Python es conocido por su manejo de tareas asincronas, lo cual es muy necesario para
los bots de Discord ya que deben poder manejar multiples interacciones simultaneas sin
bloquear el hilo principal de la ejecucion.

Python posee una comunidad muy grande y activa, lo que significa que hay abundantes
recursos, tutoriales y soporte disponibles para los desarrolladores que trabajan en bots
de Discord o cualquier otro tipo de proyecto. Ademas, es un lenguaje multiplataforma,
lo que facilita el desarrollo y despliegue del bot en sistemas operativos diferentes como
Windows, Linux o MacOS.

discord.py

View Documentation For discord

o}

Table of Contents

Welcome to discord.py
Getting started
Getting help
Extensions
Manuals
Meta

discord.py is a modern, easy to use, feature-rich, and async ready AP| wrapper for Discord.

Features:

Maodem Pythonic APl using async / await syntax
Sane rate limit handling that prevents 429s
Command extension to aid with bot creation
Easy to use with an object oriented design

Optimised for both speed and memory

Getting started

Is this your first time using the library? This is the place to get started!

* First steps: | |
* Working with Discord: |

* Examples: Many examples are available in the

Figura 6: Web de la biblioteca Discord.py [32].
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4.1.3 GIT

Git [33] es un sistema de control de versiones, creado por Linus Torvalds en 2005. Es
una herramienta muy popular en el desarrollo de software moderno, disefiada para
rastrear y gestionar cambios en el cédigo fuente a lo largo del desarrollo de un proyecto.

Git permite a los programadores trabajar en proyectos de forma colaborativa,
manteniendo un registro detallado de cada modificacion. Cada desarrollador puede
tener una copia completa del proyecto (comunmente llamado repositorio) en su
dispoistivo, hacer cambios y luego sincronizar estos cambios con los de otros
desarrolladores. Aun asi, también es una herramienta muy util para proyectos en
solitario.

Git utiliza "commits" para guardar el estado del proyecto en un momento dado. Cada
commit es una copia exacta del proyecto en ese instante, con un mensaje que describe
los cambios realizados, facilitando rastrear quién hizo qué cambios y cuando. Esto
permite guardar diferentes versiones del cédigo a las que se puede regresar en
cualquier momento si se desea revertir algin cambio o buscar la causa de un problema
que en una version anterior no ocurria.

Git también permite la creacién de diferentes ramas. Las ramas permiten a los
desarrolladores trabajar en diferentes versiones del proyecto simultaneamente, lo que
es Util para desarrollar nuevas caracteristicas o experimentar sin afectar la versién
principal del cddigo. Las ramas secundarias pueden combinarse con la principal para
implementar los cambios realizados en ellas. La figura 7 muestra un simple ejemplo del
manejo de ramas en Git.

Git también facilita la colaboracion a través de plataformas en linea como GitHub [34],
que proporcionan interfaces web para gestionar repositorios Git y colaborar con otros
desarrolladores. En estas webs los usuarios pueden publicar sus propios proyectos,
permitiendo si lo desean que cualquier persona pueda descargar el codigo y crear su
propia rama de desarrollo.

Como se ha mencionado anteriormente, Visual Studio Code proporciona un soporte
para Git, haciendo muy sencilla la implementacién de esta poderosa herramienta para
el control de versiones del proyecto.
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Master
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rama secundaria f f f

Commit Commit Commit

Figura 7: Ejemplo de diagrama de ramas de Git [35].
4.1.4 Django

Django [36] es un esquema de trabajo (framework) orientado a la ayuda para el
desarrollo web. Esta escrito en Python, permitiendo que pueda ser descargado como
biblioteca para afiadir funcionalidades a un proyecto escrito en este lenguaje.

Django sigue el patrobn Modelo-Vista-Plantilla. EI modelo representa la estructura de
datos de la aplicacion. Las vistas contienen la lI6gica del programa, recibiendo solicitudes
web e interactuando con los modelos para recuperar o modificar datos. Estos datos son
finalmente recibidos en la plantilla, que define cémo se van a presentar al usuario. Esta
estructura permite una separacion clara de cada funcién, facilitando el desarrollo y
mantenimiento de aplicaciones web complejas. La figura 8 ilustra este patrén de una
manera mas visual para facilitar su comprension.

Django también ofrece la herramienta Django Rest Framework [37] para la construccién
de APIs (Interfaces de programacién de aplicaciones) web. Las APIs RESTful
tipicamente utilizan métodos HTTP estandar (GET, POST, PUT, DELETE, etc.) para
realizar operaciones en los recursos, y usan codigos de estado HTTP para indicar el
resultado de las solicitudes. Este enfoque facilita la creacion de servicios web que son
faciles de entender, mantener y escalar.

El uso de Django es necesario principalmente para el sistema de puntos de cada alumno
y el juego inspirado en Kahoot. Para cada uno de estos, habra una base de datos alojada
en un ordenador remoto. Para poder posibilitar que el bot pueda comunicarse con la
base de datos, serd necesario crear una API utilizando Django, de manera que sirva
como intermediaria entre ambos servicios.
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Vista

Visuzlizacion
@ & g en Explarador

Modelo P ==== Plantilla

Figura 8: Ejemplo del patréon Modelo-Vista-Plantilla [38].
4.1.5 SQL

SQL (Lenguaje de Consulta Estructurada) es un lenguaje de programacion disefiado
para gestionar y manipular bases de datos relacionales. Desarrollado en la década de
1970 por IBM, SQL se ha convertido en el estandar para interactuar con bases de datos
en una gran variedad de aplicaciones y sistemas.

Una base de datos relacional es un sistema de gestion de datos que organiza la
informacién en tablas interconectadas. Estas tablas estan compuestas por filas (también
llamadas registros) y columnas (conocidas como campos). Cada tabla representa una
entidad (en el caso del bot, habria tablas diferentes para los alumnos y las preguntas
del juego) vy las relaciones entre estas entidades se establecen mediante claves que
conectan los datos entre diferentes tablas. La figura 9 muestra un ejemplo de diferentes
tablas relacionadas entre si.

Una de las fortalezas de SQL es su capacidad para realizar consultas complejas,
permitiendo extraer informacion precisa de grandes volumenes de datos. Pudiendo
filtrar, ordenar, agrupar y combinar datos de mudltiples tablas usando instrucciones
concisas.

SQLite [39] es un sistema de gestién de bases de datos relacional ligero y rapido que
utiliza el lenguaje SQL. A diferencia de otros sistemas de bases de datos mas grandes
como MySQL o PostgreSQL, SQLite no requiere un servidor separado o configuracion
compleja, pudiendo ser integrado directamente en las aplicaciones. Esto lo hace mas
limitado a la hora de gestionar grandes cantidades de datos, pero para un pequefio
proyecto como el bot esto no supone un problema.

SQLite también es el sistema de datos utilizado por Django, viniendo integrado con
Python, lo cual permite su utilizacion sin necesidad de instalar y configurar un sistema
de datos separado.
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Figura 9: Ejemplo de tablas relacionales [40].

4.2 Proceso de desarrollo

4.2.1 Creacion del servidor

El primer paso sera crear el servidor de Discord que servirA como espacio para la clase
en linea y al que se afadira el bot. Este proceso es muy sencillo y cualquier persona
con una cuenta de Discord puede realizarlo.

El creador tiene todos los permisos de administracion del servidor, otorgandole poderes
como invitar o expulsar a cualquier usuario que desee, borrar mensajes de otros
usuarios, crear y eliminar diferentes canales o cambiar la imagen y nombre del servidor.

Los usuarios normales, en este caso los alumnos, tendrdn permisos mucho mas
limitados para evitar que puedan causar problemas en el servidor. En general,
solamente podran enviar mensajes de texto en los canales permitidos y participar en los
canales de voz donde se llevaran a cabo las clases.

Los profesores tendran algunos permisos adicionales, como la habilidad de borrar
mensajes de otros usuarios o silenciarles durante las llamadas para evitar posibles
problemas. Para evitar tener que asignar permisos a cada usuario, se puede usar un
sistema de roles que incorporan los servidores. Por ejemplo, se puede crear el rol
“profesor” y configurarlo para que todos los usuarios con este rol tengan permisos
adicionales. Luego, los profesores podran obtener este rol mediante una contrasefia
usando el bot.
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El bot debera tener permisos de administracion muy similares al duefio del servidor, ya
gue si no los tuvieran no seria posible desempefiar muchos de los casos de uso
planeados. Esto se podra configurar en la fase de creacion del bot.

Una vez creado el servidor, se deberan crear diferentes canales, los cuales seran
separados en diferentes grupos. El primer grupo serd el General, al que todo usuario
tendra acceso, contando con un canal de texto y otro de voz en el que cualquier persona
podra participar sin importar qué clases estudie o qué rol tenga.

Este grupo también contara con un canal de texto llamado “Introduccion”, que servira
para que los alumnos puedan elegir las clases que cursan, obteniendo los roles
necesarios para acceder a diferentes grupos de canales usando el bot. En este canal
no estard permitido que nadie mas envie mensajes para que siempre sea visible el
mensaje de introduccion.

Para los demas grupos, habra uno por cada asignatura disponible. Se debera crear un
rol por cada una, y configurarlos para que otorguen permiso para poder ver y utilizar los
canales del grupo correspondiente a la asignatura.

Cada uno de estos grupos tendra cuatro canales. Uno serd un canal de voz donde
tendran lugar las clases, otro serd un canal de texto donde los alumnos y profesores
podran hablar entre ellos. Otro sera un canal dedicado a dudas y consultas de la
asignatura, donde alumnos podran hacer preguntas o proponer ideas para mejorar la
experiencia docente. El canal restante serd uno de texto al que solo tendra acceso el
profesor. Aqui podré utilizar diferentes comandos del bot de forma privada y también
sera donde reciba las tareas de los alumnos que las envien a través del bot. El aspecto
del servidor se puede apreciar en la figura 10.

Clase TFG introduccion

introduccién

Te damos la bienvenida a
Clase TFG

Profesor 05/01/2024 3:22
iBienvenido al servidor! Reacciona a este mensaje con los siguientes emotionos para elegir las clases que
cursas:

Inglés:

Lengua: =
Matematicas: [1%
Fisica: %
Quimica: g
Biologia: " (-dit=
o= x 1)1

Figura 10: Aspecto del servidor de Discord.
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4.2.2 Instalacion del bot

El segundo paso sera la creacion del bot y su integracion en el servidor. Para ello, se
debe acceder al portal de desarrolladores de Discord [41] y seleccionar crear una nueva
aplicacion.

En la pestafia de Informacion General , ilustrada en la figura 11, se podra elegir un
nombre y foto de perfil para el bot. Se ha decidido llamarlo EduBot, por su propdsito de
apoyo a la educacion, asi como una foto de perfil de un robot profesor para que nuevos
miembros del servidor puedan comprender de inmediato que es una aplicacion y no un
usuario real. En esta pagina también se puede encontrar informacién como la cantidad
de servidores en los que esté instalado el bot.

En la pestafia de Bot se pueden elegir los permisos que se le otorgaran al bot una vez
dentro del servidor, en este caso de Administrador para que pueda desempefar todas
las funciones sin limites. También se puede elegir si se desea que el bot sea publico o
no, lo cual permitiria a cualquier persona instalarlo en su servidor. Una vez configurados
los permisos se generara un codigo que serda muy importante guardar y no compartir
con nadie, ya que este permite al usuario operar y programar el bot desde su ordenador.

También se podra generar un enlace que permitird instalar el bot en un servidor. Al pegar
este enlace en el navegador, la aplicacion de Discord lo detectara y preguntara a qué
servidor se desea afadir. Tras elegir el servidor creado en el apartado anterior, el bot
pedira autorizacién para poder usar los permisos de administracion que se le han
otorgado, y una vez aceptado el bot podra convertirse en un nuevo miembro del servidor.

dev

€ Backto Applications General Information

SELECTED APP ) S . g - &
What should we call your creation? What amazing things does it do? What icon should represent it across Discord? Tell us here!

& EduBot
By clicking Create, you agree to the Discord
SETTINGS

. ApPICON NAME
 General Information

£+ Installation
o XIMUM 400 CHARACTERS)
@ oAuth2 I o1 will appear in the About Me sectic

EduBot

& Bot
® Emojis

B9 Rich Presence
TAGS (MAXIMUM 5)

o

\& App Testers Add up to 5 tags to describe the content and functionality of your application

B App Verification

MONETIZATION

APPLICATION ID

@ Getting Started
Copy

ACTIVITIES PUBLIC KEY

@ cetting Started
Copy

SERVER COUNT
This is an approximation of the number of servers your application s in.

1Server

INTERACTIONS ENDPOINT URL.

You can optionally configure an interactions endpoint to receive interactions via HTTP POSTS rather than over Gateway with a bot user

Figura 11: Pestafia general del menu de aplicaciones [41].
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4.2.3 Programacion inicial

Una vez afiadido el bot se deberda comenzar con su programacion. Desde Visual Studio
Code se creara un nuevo proyecto, y en este un archivo llamado boy.py. Este archivo
contendra el cédigo principal del bot y la extension .py sirve para que el programa
detecte que se esté utilizando el lenguaje de programacion de Python.

Desde la terminal integrada en Visual Studio Code, se utilizara el comando “pip install
discord.py” para instalar la biblioteca de Discord para Python, la cual dara acceso a
muchas funciones esenciales para el desarrollo del bot. También se debera escribir una
linea de codigo al inicio del fichero y en todos los que se creen a continuacion diciendo
“import discord”, para que el archivo permita utilizar las funciones de la biblioteca.

En esta biblioteca se encuentra el paquete “Client”, el cual sirve para crear una variable
que permita una conexion con Discord. Al crear esta variable también se deberan
declarar los “Intents” del bot, es decir, los permisos que tendra dentro del servidor.
También se podra indicar el prefijo que indicara el uso de un comando, que en este caso
sera “I”. Una vez creada esta variable, sera posible poner en marcha el bot utilizando la
linea “client.run(token)’, donde token es una variable de texto en la cual se ha
introducido el codigo obtenido en el apartado anterior. Con esto, sera posible activar el
bot escribiendo en la terminal “py bot.py”, comando que interpretara el archivo vy
ejecutara su codigo, manteniendo el bot activo hasta que se interrumpa el comando.

Para poder ver de forma mas precisa cuando se ha activado el bot tras escribir el
comando, se puede utilizar un evento asincrono de nombre “on_ready”, el cual realizara
una accién cuando el bot esté preparado. Escribiendo “print(“Bot activado”)” en este
evento, la terminal publicard un mensaje de confirmacion cuando el bot esté listo para
usarse, aunque este proceso no suele tardar mas de 5 segundos. Este mensaje no lo
veran los usuarios del servidor, ya que su intencion es solamente como referencia para
el programador.

Para la creacién de diferentes comandos se van a preparar diferentes archivos “Cogs”
[42]. Estos son modulos o extensiones que permiten definir comandos que pueden ser
cargados al fichero de codigo principal. Los Cogs no son estrictamente necesarios, pero
facilitan la organizacion del trabajo al tener cada funcién separada en un archivo distinto
al principal, lo cual permite que este esté mas limpio y que los comandos sean mas
faciles de encontrar. La figura 12 muestra la implementacion de estas funciones.
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intent =
intemnt .me
token = | -
client 5 { Con e c="1", dinmtemts = imtent, help_command=

3 COMNSOLE TERMINAL

OT> py bot.py

Figura 12: Programacion inicial del bot.

4.2.4 Programacion de los casos de uso

4.2.4.1 Mensajes de ayuda

Lo primero que se programara sera el mensaje de introduccion al servidor que el bot
enviara a los nuevos usuarios, ya que esto sera la primero que estos vean al entrar.
Para esto, se puede usar el evento asincrono “on_member_join”, el cual realiza una
accion cuando detecte que se ha unido un nuevo miembro al servidor.

Ya que el mensaje contendra mucha informacion, es deseable darle un formato mas
organizado y visualmente agradable. Para ello, la biblioteca de Discord posee una
funcién llamada “Embed”, que permite personalizar el formato del mensaje. Se puede
elegir un titulo, una descripcion, el color de la caja de texto e incluso afiadir una imagen
gue lo acompafie. También es posible separar diferentes cuadros de texto en columnas
para distinguir informacion diferente de manera mas intuitiva.

Una vez creado el Embed, simplemente hay que escribir una linea de cédigo para que
el bot lo envie a los mensajes directos del usuario que se acaba de unir. En la figura 13
se muestra toda la informacion que se incluira dentro del mensaje.
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on_member_join{member) :

)
olor.dark_teal
cription =

et_thumbnail
dd_field(nam

embed.set_for

it member.send(embed=embed)

Figura 13: Coédigo para el envio del mensaje de introduccion.

Para el comando de ayuda, se puede reutilizar la mayoria de este cédigo. La diferencia
sera que en lugar de utilizar el evento “on_member_join”, se utilizara el evento
“‘on_message”, el cual detecta si un usuario ha enviado un mensaje especifico. En este
caso comprobara si alguien ha escrito el mensaje “layuda”, y a continuacién enviara el
mensaje programado. La figura 14 muestra el aspecto del mensaje de introduccion
dentro de Discord.

i EduBot [AFE) 15/07/2024 13:20

e Bienvenido al servidor

profesor, or le proj omnara un comando especial
para obtener su rol en el servidor.

Comandos para todos Comandos para profesores
'recordatorio: Programa un
mensaje que alertara a los
miembros de una clase sobre un

tiempao indicado.

Yop: Consulta una tabla con los i recordatorio 2h

alumnos con mas puntos del emtregar tarea

canal
'sumar: Otorga cierta cantidad

lentregar: Envia un documento  de punt un usuario. Ejemplo:

al profi r de una asignatura. Isumar jose 2

puede usar en los
s directos con el bot. 'restar: Res i cantidad de
entregar Inglés
adjuntao).

lconsulta: Publica
andnimamente una consulta en
el canal de dudas de la
tos dtomos tiene una
de agua?

da. Ejemplo:
Iconsulta Quim uantos 'pregunta: Publica la pregunta
atomeos tiene una molécula de mas antigua creada por el
agua’ profesor, gando puntos a los

mente
de datos.

Para cualguier duda, contacta a un profesor

Figura 14: Mensaje de introduccion al servidor.
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4.2.4.2 Asignacion de roles a usuarios

Para que los alumnos puedan asignarse a si mismos los roles de las asignaturas que
estudian, se utilizara un sistema de reacciones con emoticonos en el mensaje de
introduccion. Para esto, se usara un nuevo evento llamado “on_raw_reaction_add”, el
cual realiza una accion cuando detecta una reaccion a un mensaje.

Primero se necesitara obtener el niumero identificador del mensaje al que se desea
reaccionar, el cual se puede obtener desde Discord en las opciones del mensaje. Para
evitar que el cédigo funcione en otros mensajes, se incluira una linea que compare el
identificador del mensaje reaccionado con el mensaje de introduccién, y si no son
iguales terminaré el evento.

A continuacion, se debera obtener el identificador del servidor de Discord, de nuevo
siendo facil de encontrar haciendo click derecho en el icono del servidor. Con este
codigo se podran acceder a los diferentes roles del servidor y convertirlos en variables
dentro del cédigo de Python. Finalmente, se comprobara el nombre del emoticono usado
como reaccion y se otorgara el rol de la asignatura acorde al usuario. La figura 15
muestra la implementacién de este proceso.

@client.event

on_raw_reaction_add(payload):

get(server.
get(server.
get(zerver.
get(server.
get(server.
1s.get(server.

= reactors:

if payload.emoji.name ‘us":
await payload.member.add roles{rolel}
elif payload.emoji.name == " [ ":
it payload.member.add _roles(role2}
yload.emoji.name == "E5':
it payload.member.add roles(role3}
elif payload.emoji.name == " ® "
it payload.member.add _roles(roled)}
yv1load.emoji.name == " ":
it payload.member.add roles(role5)}
f payvload.emoji.name == " # ":
y2it payload.member.add _roles{roleé)

Figura 15: Codigo de asignacion de roles de asignaturas.
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Para permitir deshacerse del rol, se utilizara el evento “on_raw_reaction_remove”, que
funciona al contrario que el evento anterior, realizando una accién cuando el usuario
elimina su reaccion. Esto se puede hacer simplemente volviendo a pinchar en el
emoticono que se haya utilizado como reaccién previamente. El cédigo sera igual que
antes, pero cambiando la funcion “add_roles” a “remove_roles”.

Para asignar el rol de Profesor se desea usar un sistema de contrasefias, por lo que se
utilizara un evento “on_message” que detecte si el mensaje enviado contiene la
contrasena.

Para que el profesor no filtre la contrasefia por error, el bot comprobara si el mensaje ha
sido enviado en un servidor. Si se da este caso, el bot borrar4 el mensaje con la
contrasefia, lanzando una advertencia de que el cédigo sélo puede ser utilizado en
mensajes directos con el bot, como se puede apreciar en la figura 16.

Si se envia la contrasefia correctamente, se le asignara el rol de Profesor. El bot sera
capaz de encontrar al usuario dentro del servidor aunque el comando no se haya
realizado alli porque extraera el identificador del autor del mensaje y procedera a
buscarlo dentro del servidor.

if message.content.startswith(' pr
server = client.get_guild(188677
role = utils.pet(s
member = server.get_member(message.author.id)
guild = message.puild
uild

t member.add_roles(role)

g.delete(
channel. send( "'

Figura 16: Codigo de asignacion del rol “Profesor”.

4.2.4.3 Entregar una tarea

Para los siguientes comandos, se empezara a hacer uso de los Cogs. Cuando se crea
una clase de este tipo, se debe inicializar incluyendo la variable cliente para poder
utilizarla dentro de los comandos.

Todos los Cogs tienen 2 partes, la primera es la clase que incluye el codigo que cumplira
el Cog, y la segunda es una funcion “setup”, que suele ser una linea de codigo muy
simple que sirve para afiadir el Cog al cédigo principal. Para la primera parte, si se busca
crear un comando, se debera utilizar el decorador “@commands.command()” y el
nombre del comando sera derivado autométicamente del nombre de la clase.

e



Al crear la clase, siempre se deberan incluir por lo menos 2 pardmetros. El primero es
“self”, el cual se refiere al propio bot, y el segundo es “ctx” (contexto), que hace
referencia al mensaje que ha invocado al comando. Se podran incluir mas pardmetros
dependiendo de qué funcion vaya a cumplir el comando, pero en este caso solamente
se afadira la variable “clase”, que indica la asignatura a la que se va a entregar la tarea.

Al utilizar el comando, el alumno debera escribir “lentregar” seguido del nombre de la
asignatura y adjuntar el archivo de la tarea en el mismo mensaje. El bot utilizara el
nombre de la asignatura para encontrar el canal del profesor correspondiente a ella
mediante su cédigo identificador y enviara alli el nombre del autor del mensaje junto con
el archivo, al que accedera mediante la funcion “ctx.message.attachments[0].url”.
También borrara el mensaje y mandara un error si el alumno lo utiliza dentro del servidor
para evitar que otros alumnos pueden ver la entrega y prevenir posibles plagios. El
cbdigo de este proceso aparece en la figura 17.

for guild in self.client.guilds:

hannel {115

1if clase =: z
channel guild.get_channel{11%

hannel {115

hannel{

setup(cliemt
client.adr g2{client))

Figura 17: Codigo del comando “entregar”.
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4.2.4.4 Publicar y responder consultas

Para este comando se utilizaran 2 parametros adicionales. El primero es un asterisco,
el cual no es una variable, sino que indica que todo el texto restante en el mensaje
formara parte del siguiente parametro, al que se le llamara “text”. De este modo, el
usuario utilizara el comando seguido del nombre de la asignatura, que al igual que el
comando anterior formara la variable “clase”, y todo el texto siguiente formara la variable
“text” que sera el mensaje que se enviard al canal de consultas de la asignatura indicada.

El principio del cédigo sera muy similar al comando “entregar”, con la diferencia de que
buscara el canal de consultas en lugar de el del profesor para enviar alli el mensaje. En
este caso, el bot no incluird el nombre del usuario que ha usado el comando, permitiendo
realizar consultas de forma anénima. El bot guardara también una variable “id”, que hara
referencia al mensaje que se ha enviado.

En la segunda parte del codigo se creara una funcién “check”, que comprobara 3
condiciones para determinar si un mensaje es una respuesta a la consulta. En primer
lugar, comprobara si el canal al que se ha enviado el mensaje es igual al canal donde
el bot envié la consulta. A continuacion se asegurara de que se ha usado la funcién de
respuesta a un mensaje especifico, lo cual es posible consultando si el mensaje tiene
una referencia utilizando la linea “m.reference is not None”. Finalmente verificara si el
identificador del mensaje de referencia corresponde a la variable “id” guardada
anteriormente.

Si se cumplen las 3 condiciones, el bot enviara la respuesta a los mensajes directos del
autor de la consulta, indicando el nombre del usuario que le ha respondido y el contenido
de su mensaje. Este fragmento del cddigo se ubicara dentro de un bucle “while(True)’
de manera que se pueda repetir cada vez que un usuario responda a la consulta. La
figura 18 ilustra el cédigo de este proceso y la figura 19 muestra un ejemplo de uso del
comando dentro de Discord, con un alumno publicando una consulta y un profesor
respondiéndola.

“f



mand (nam

consultaf

- guild in

1annel == channel

.client.wait_

.send(f' consulta "{text ha 5 ndida por {msg.author

EduBot (APP i
¢Como se dice perro en inglés?

alumno ¢

Iconsulta Inglés ;Como se dice perro en inglés?

EduBot (APP

Tu consulta ";Cémo se dice perro en inglés?" ha sido respondida por Profesor con el mensaje "Perro en inglés
es "dOg“.“

Figura 19: Proceso de publicacién y respuesta de consultas.
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4.2.4.5 Creacion de recordatorios

En este comando se utilizara el parametro “time”, que indicara el tiempo que debera
esperar el bot para publicar el recordatorio. El usuario debera incluir después del
comando un nimero seguido sin espacios de una letra para indicar la unidad de tiempo
a esperar. Habra 4 letras posibles, “s” para segundos, “m” para minutos, “h” para horas
y “d” para dias. Por ejemplo, si el usuario escribe “4h”, el bot esperara 4 horas para
publicar el recordatorio. A este parametro le seguiréa un asterisco y después el parametro
“task”, el cual representara el mensaje que contendra la alerta.

Como este serd un comando exclusivo para profesores, el primer paso sera comprobar
si el autor del mensaje posee o no el rol de Profesor. En caso de que no lo tenga, el bot
simplemente enviara un mensaje de error.

Este comando serd usado por los profesores en los canales generales de las
asignaturas, para que todos los alumnos de esa clase puedan verlo. El bot utilizara el
cbdigo identificador del canal de texto para extraer el rol de la asignatura al que
corresponde y, una vez transcurrido el tiempo de espera, notificara a todos los alumnos
con el rol incluyendo el mensaje contenido en la variable “task”.

Como a Python solamente se le puede indicar que espere en unidades de segundos, se
afiadira una funcion que convertira el tiempo indicado a segundos. Por ejemplo, si el
usuario ha indicado “5m” como tiempo de espera, la funcidn detectara que al usar
minutos debera multiplicar el tiempo por 60, obteniendo un valor de 300 que se pasara
a la funcién “await asyncio.sleep(converted_time)”.

La funcién también dispondra de comprobaciones para diferentes fallos, como el uso de
un nimero no entero o de una unidad de tiempo diferente a las 4 disponibles,
proporcionando el mensaje de error adecuado para cada uno, visible en la figura 20.

Y



unit = time[-1]

unit

Figura 20: Cédigo del comando “recordatorio”.
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4.2.4.6 Sistema de puntos para alumnos

Para almacenar los puntos de cada alumno sera necesario crear una base de datos.
Para ello, al crear un proyecto en Django se creara automaticamente un archivo llamado
“‘models.py” [43], facilitando la creacion de tablas de datos. La tabla creada contendré el
nombre del usuario y la cantidad de puntos que posea.

Para cada atributo, se debera indicar de qué tipo de valor se trata. Para el nombre se
usara un “CharField”, el cual es un valor cominmente usado para almacenar cadenas
de texto (strings) cortas [44]. Para los puntos se usara un “IntegerField”, que representa
ndameros enteros en un rango entre -2147483648 y 2147483648 [45]. La creacion de
esta tabla puede verse en la figura 21.

Una vez creada la clase, el comando “py manage.py makemigrations” creara la tabla
indicada y a continuacion “py manage.py migrate” aplicara esta tabla a la base de datos.
Manage.py es un archivo que se crea automaticamente al instalar Django en un proyecto
y permite realizar diferentes acciones de administracion [46]. Al no haber indicado un
atributo como clave primaria Django otorgara automaticamente un valor numérico como
identificador para cada alumno.

Score{models

name = models.CharField(_( "nombre

i, max_length=25%5)
points pdels . IntegerField( ("puntos™))

Figura 21: Archivo models.py de la tabla Score.

El siguiente paso sera crear un super usuario, ilustrado en la figura 22, el cual es un
usuario que actuara como administrador. Para ello, se usara el comando “py manage.py
createsuperuser”, indicando también un nombre de usuario y contrasefia. Después, se
accedera al archivo “admin.py” [47], el cual es otro fichero creado autométicamente por
Django, y se importara el modelo creado, indicando también los atributos que se desean
poder consultar o modificar en el area de administrador dentro del servidor que se
lanzara a continuacion.
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from django.contrib import admin

from . import models

Eadmiﬂ.regiﬁter{mﬂde

ScoreAdmin{admin._ModelAdmin) :
list display = [

"name

Figura 22: Archivo admin.py de la tabla Score.

Para poner en marcha el servidor se usara el comando “py manage.py runserver”’, y se
podra acceder a este a través del navegador utilizando la direccién ip de la maquina
local, que siempre sera “127.0.0.1:8000”. Si a esta direccion se la anade al final “/admin”
se podra acceder a la zona del administrador, y una vez indicados el nombre y la
contrasefia del super usuario creado anteriormente se podran manipular las diferentes
tablas de la base de datos desde el navegador. Por ejemplo, pudiendo afiadir o eliminar
usuarios y modificar sus puntos.

A continuacion, se necesitara un método para que el bot pueda enviar y recibir datos al
servidor. Primero, se creara una vista para la API en “views.py” [48]. Aqui se crearan 2
clases, la primera modificara los puntos de cada alumno mediante un método “post”,
creando una nueva entrada en la tabla si es un alumno que no tenia puntos
anteriormente o actualizando los puntos del alumno si ya existia en la base de datos. La
segunda clase usara un método “get” para obtener informacién de la tabla y poder
mostrar los puntos de cada alumno dentro del servidor en orden descendiente. La figura
23 ilustra esta vista.

También se debera crear un fichero serializador [49]. Este es una clase que comprueba
los datos que se reciben a través de la API y los compara con los descritos en la clase
para verificar que son vdlidos para luego convertirlos en un formato que pueda ser
guardado en la base de datos.
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» status=status.HTTP_281_CREATED)

erializer.errors, status=status.HTTP_488_BAD REQUEST)

nts")[:18]
)

Figura 23: Archivo views.py de la tabla Score.

Una vez creada la vista, se debera conectar al servidor a través de una direccion url.
Para ello, se usara el archivo “urls.py” [50] creado por Django. Aqui se detallara la
direccién que se desea usar y la clase de la vista que realizara funciones en ella. Por
ejemplo, la direccion “http://127.0.0.1:8000/api/score/leaderboard/” utilizara la clase de
la vista “Leaderboard”, y una vez accedida a ella a través del navegador se mostraran
los puntos de cada alumno en la base de datos. La figura 24 muestra la conexion de la
vista anterior con las urls y en la figura 25 se puede apreciar como se veria la clase
“Leaderboard” de la vista en el navegador.

Figura 24: Archivo urls.py de la tabla Score.
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Leaderboard OPTIONS  GET ~

GET /api

HTTP 200 0K
Allow: G
Content-Type
vary:

Figura 25: Acceso a la url de la clase “Leaderboard” desde el navegador.

Para que el bot pueda mostrar esta informacion dentro de Discord se debera crear un
método dentro de bot.py que acceda a la url cuando el servidor esté en marcha. Los
datos obtenidos se podran guardar en una variable que actuara como un “array”
conteniendo todas las filas de la tabla obtenida. Accediendo a cada elemento de esta
variable a través de un bucle “for” se podra conseguir que el bot muestre toda la
informacion necesaria. Una vez descrita esta funcion, simplemente habra que invocarla
cuando el usuario escriba “ltop” para que el bot muestre los puntos de los usuarios.

Este comando podra ser usado por cualquier usuario sin necesidad de estar conectado
a la direccién ip de la maguina donde se aloja el servidor, siempre y cuando este esté
conectado. La figura 26 muestra un uso del comando dentro de Discord, usando
usuarios de prueba.
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Itop

EduBot (APP
1alumno?2. 404
2 alumnol. 278
3 alumno3. 17
4 alumno4. 15
5 alumnor. 14
6 alumno5. 10
T alumnoé. 5
8 alumnol0. 4
@ alumno8. 3
10 alumno9. O

Figura 26: Uso del comando !top.

Para actualizar los puntos se creara una funciéon que se invocara cuando un profesor
utilice los comandos !sumar y Irestar seguido del nombre del alumno y los puntos que
se desean modificar. La funcion accedera a la url de la vista “UpdateScores” y utilizara
la informacién proporcionada como argumentos para buscar si el alumno existe o no y
otorgarle o quitarle los puntos indicados. El cédigo de esta funcién aparece en la figura
27.

pet_score():
leaderboard =

for item in Jjson_data:
leaderboard += str{id) + ° item[ "name" . " + str{item['points"']) + "\n"
id += 1

rn{leaderboard)

update score{user, points):

: points}

= new_scaore)

Figura 27: Funciones para la obtencion y modificacién de los puntos de los
alumnos.
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4.2.4.7 Creacion del juego de Kahoot

Para almacenar las preguntas y sus respuestas se deberan crear 2 tablas nuevas en la
base de datos. La tabla Question tendra 3 atributos: el titulo de la pregunta, el autor y
los puntos que otorgard responderla correctamente. Los primeros 2 atributos seran
CharFields y el tercero un SmallintegerField [51], el cual sirve para almacenar valores
numeéricos mas pequefos que in IntegerField.

La tabla Answer tendra también 3 atributos. El titulo de la respuesta, si es correcta 0 ho
y la pregunta a la que pertenece. El primero serd un CharField, el segundo un
BooleanField [52], el cual es un campo que solamente puede almacenar 2 valores:
verdadero o falso. Finalmente, el tercer parAmetro sera una clave ajena [53]
(ForeignKey) a la tabla Question, permitiendo una relacion de una a muchas, lo cual
significa que una pregunta podra tener varias respuestas asociadas. También se
indicara en este atributo un modelo de borrado en cascada, permitiendo que al borrar
una pregunta so eliminen también de la base de datos todas sus respuestas. La figura
28 muestra la implementacion de estas 2 tablas.

rt ugettext as _

gth=255)

ngth=255)

verbose_name=_("

), default= )

Figura 28: Archivo models.py de la tablas Question y Answer.

A continuacion, se modificaran los archivos admin.py y serializer.py de forma similar al
apartado anterior. En el archivo views.py se crearan 5 clases: 2 de ellas serviran para
afadir preguntas y respuestas nuevas a la base de datos, las siguientes 2 servirdn para
obtener la pregunta mas antigua y la mas nueva de la base de datos creadas por el
usuario del comando y la final servira para borrar la pregunta mas antigua una vez haya
sido utilizada en el juego. Finalmente, en el archivo urls.py se creara una url en el
servidor para cada una de estas clases.

Para crear preguntas y respuestas nuevas desde Discord, los profesores podran utilizar
el comando !crear seguido de los puntos y el titulo de la pregunta. Esto comenzara un
proceso donde el bot pedir4 al usuario que introduzca una respuesta a la pregunta. El
bot guardara la respuesta en una variable y procedera a preguntar si esta es correcta o
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no, indicando que responda con las letras s 0 n (si 0 no). Una vez respondido, se tendra
toda la informacion necesaria para crear una pregunta y una respuesta, y procedera a
afiadir ambas a la base de datos. El bot a continuacion indicara al usuario que puede
terminar el proceso escribiendo “fin” o puede seguir afiadiendo respuestas para la
misma pregunta. Hasta que el usuario decida terminar, el bot repetira el proceso
mediante un bucle while, publicando respuestas nuevas con cada iteracion. La figura 29
muestra el codigo del comando mientras que la figura 30 ilustra un ejemplo del proceso
de creacion dentro de Discord.

ds . command(namc= ]
crear{self, ctx,purtos,*,titulo):
tils.get(ctx.guild.roles, name=

ctx. author.roles:

» check=check)

n o= { : titulo, int : puntaos, £ . .author .name }

ts.post{url, data = new_guestion)

answer = i
answer  content . startswithi
Fin=

ient.wait_for{ewent=
artswith{ 1 H

cident, L IBNSHEr.C
2, data = now_answeer)

% - channel . sensd |

Figura 29: Cédigo del comando “crear”.



profesor-i

lecrear 10 ;Como se dice perro en inglés?
EduBot | APP oy a las 027

Intreduzca una respuesta

.:I.::g

EduBot [APP hoy alas 0:27
¢Es la respuesta correcta? (s/n)

EduBot | APP oy a las 027
Intreduzca otra respuesta o escriba 'fin' para terminar.

EduBot [ APP oy a las O:2T

¢Es la respuesta correcta? (s/n)

EduBot | APP oy a las 027
Intreduzca otra respuesta o escriba 'fin' para terminar.
ily

EduBot | APP oy a las 02T
Se ha publicado su pregunta.

Figura 30: Ejemplo de uso del comando “crear”.

El dltimo comando que se creard sera !pregunta, el cual iniciara el juego de Kahoot. El
primer paso sera importar la funcién update_score creada en el apartado anterior, para
actualizar los puntos de los alumnos en caso de que acierten la pregunta.

A continuacion, se creara la funcién get_question, la cual accedera a una url para
obtener la pregunta mas antigua de la base de datos que haya sido creada por el autor
del comando. La funcion también obtendrd todas las respuestas asociadas y les dara
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un formato organizado de manera que en Discord aparezcan todas en una linea
separada para ser facilmente legibles y tengan un nimero asociado que el alumno podréa
escribir para elegir la respuesta correcta.

La funcién principal llamara a esta funcion para permitir que el bot envie un mensaje
que dard comienzo al juego. El bot entonces esperard 10 segundos mientras los
alumnos envian sus respuestas. Se comprobara si los mensajes recibidos después de
la publicacién de la pregunta son numeros y si dichos numeros corresponden a
respuestas correctas. En caso de que lo sean, el bot invocara la funciéon update_score
para afiadir los puntos indicados a los usuarios.

El bot creard una lista que guardara los nombres de los alumnos que hayan respondido
para asegurar que no puedan contestar otra vez a la misma pregunta. También creara
otra lista para guardar los nombres de los alumnos que hayan respondido correctamente
para anunciar a los ganadores en un mensaje que enviara al final del juego. Si esta lista
esté vacia, el bot anunciara que nadie ha acertado la pregunta.

También se premiara a los alumnos que respondan mas rapido que otros. Cada vez que
alguien responda correctamente, se restara en 1 la cantidad de puntos obtenidos al
acertar, pero esta cantidad nunca podra ser inferior a 1.

Finalmente, el bot accedera a una de las url creadas para borrar la pregunta de la base
de datos, asegurando que no pueda volver a aparecer en el juego. La figura 31 muestra
el codigo de la funcién y la figura 32 un ejemplo de una ronda del juego, con 3 alumnos
diferentes como participantes.
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iten item[
t= 1l
v= item['title']+"\n
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subdtem|
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id

points = iten[

{qs ,answer, point

(ctx. guild.roles, name=

.aarthor. . roles:

got_question(ctx.auvthor .name)

anmel . send| paoi

rated_at) . Flatten()

o.content) == answeer 2 - e answored_users:
authar
correct_answers. append(n
pail >1:
podnts = podnts
update_score{user. na podnts )

arthor . id] =

~Jodn correct_3

Figura 31: Codigo del comando “pregunta”.
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Ipregunta

EduBot (APP
(10 puntos):
¢Como se dice perro en inglés?

1. dog

2.cat

alumnol +
1

alumno2

2
[k

alumno3
1

i EduBot (APP| 1oy alasc
"} La pregunta ha sido acertada por: alumnol, alumno3

Figura 32: Ejemplo de uso del comando “pregunta”.
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5. Conclusiones

5.1 Conclusiones

Una vez terminada la programacion y realizadas diferentes pruebas en la aplicacion de
Discord para comprobar que todo funciona correctamente, se puede afirmar que se han
cumplido todos los objetivos planteados al principio del proyecto.

Durante el desarrollo, la mayoria de los problemas que han surgido han sido resultado
de fallos de cédigo, donde el programa no realizaba la funciéon deseada o lanzaba un
error. Por suerte, Visual Studio Code dispone de sistemas muy eficientes para detectar
fallos e indicar al usuario qué parte del codigo esta resultando en un error y la razén. En
casos donde esto no era suficiente, ha sido necesario analizar a fondo la respuesta del
bot y compararla con el cddigo escrito, para encontrar qué parte del proceso no funciona
como deberia.

En conclusién, ha sido posible planear y realizar la creaciéon de un bot con una gran
variedad de funciones que podrian servir de apoyo para la docencia en linea a través
de la aplicacion Discord.

5.2 Trabajo futuro

Considerando un posible trabajo futuro, el bot podria expandirse de diferentes formas.
La mas simple seria afiadir nuevas funciones, para lo cual habria que realizar en primer
lugar otro andlisis del estado del arte para comprender qué beneficios los usuarios
buscan en otras aplicaciones y que podrian incorporarse al bot. Otra mejora seria hacer
el bot més flexible, ya que actualmente esta disefiado para que funcione en un servidor
con la estructura especifica que se ha creado y seria mas atractivo si pudiera
incorporarse en cualquier entorno.

5.3 Conocimientos necesarios

En cuanto a las asignaturas de la carrera relevantes para el proyecto, las mas
importantes han sido Introduccion a la Informatica y a la Programacion y Programacion,
las cuales fueron realizadas en los primeros 2 cuatrimestres y ayudaron a aprender los
fundamentos del desarrollo de cddigo. La asignatura Bases de datos y sistemas de
informacion ayudo6 a aprender acerca de sistemas y lenguajes de almacenamiento de
datos, lo cual ha sido fundamental para el sistema de puntos de los alumnos y el juego
de Kahoot. Finalmente, Ingenieria del Software sirvioé para poner en practica todos estos
conocimientos y obtener experiencia creando un programa desde cero.
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Anexo

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacidon del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo No
Proced
e

ODS 1. Fin de la pobreza. X

ODS 2. Hambre cero. X

ODS 3. Salud y bienestar. X

ODS 4. Educacion de calidad. X

ODS 5. Igualdad de género. X

ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X

ODS 7. Energia asequible y no X
contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento X
econémico.

ODS 9. Industria, innovacion e X
infraestructuras.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X

ODS 11. Ciudades y comunidades X
sostenibles.

ODS 12. Produccion y consumo X
responsables.

ODS 13. Accion por el clima. X

ODS 14. Vida submarina. X

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sdlidas. X

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Reflexion sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con elllos ODS mas
relacionados.
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-ODS 3: Salud y bienestar: Los estudiantes tienen que lidiar con mucho estrés en sus
vidas diarias debido a la gran carga de trabajo que tienen y dificultad para organizar
todas sus tareas. El bot puede ayudar a mejorar su experiencia académica, lo cual
conllevaria menor estrés y menos problemas de salud mental para sus usuarios.

-ODS 4: Educacién de calidad: El bot puede facilitar el acceso a la educacion al
proporcionar un punto de entrada facil y familiar para los estudiantes, especialmente en
situaciones donde la asistencia presencial es dificil o imposible. La facilidad de acceso
y organizacion que los estudiantes puedan aprender en un ambiente mas cémodo.

-ODS 5: Igualdad de género: El bot proporciona funciones que pueden ser utilizadas de
forma equitativa sin importar el género del usuario. Esto garantiza que cualquier persona
pueda sentirse bienvenida y participar en clase sin sentirse discriminada.

-ODS 10: Reduccién de las desigualdades: Las plataformas en linea permiten que
cualquier persona pueda participar en las clases sin importar su origen o capacidades.
El Unico requisito es acceso a un ordenador y todos los usuarios seran tratados por
igual.

-ODS 17: Alianzas para lograr objetivos: Los alumnos pueden utilizar las plataformas en
linea para reunirse tanto dentro como fuera de las horas lectivas. Es importante facilitar
espacios asi para crear un sentimiento de comunidad en los usuarios y darles acceso a
diferentes herramientas que permitan que puedan colaborar y aprender juntos.

Y 68



