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Resumen

Esta tesis doctoral parte del lenguaje VILA 1, que es un lenguaje
visual para la comunicacion genérica entre humanos, o humanos y
maquinas. VILA 1 se desarrolld como consecuencia de un cambio de
paradigma en la Ingenieria del Conocimiento, que consiste en unificar
el lenguaje usado por los seres humanos para generar conocimiento
y el lenguaje usado para formalizar el conocimiento en los
ordenadores.

El trabajo realizado en esta tesis doctoral ha consistido en disefiar y
desarrollar un sistema de mensajeria instantanea, para realizar el
intercambio de mensajes entre chino y espanol usando VILA 1.






Abstract

This PhD Thesis is based on VILA_1 language, which is a visual
language for generic communication between humans, or humans
and machines. VILA_1 was developed as the result of a paradigm
shift in Knowledge Engineering involving the unification of the
language used by humans to generate knowledge with the language
devised to formalize knowledge in computers.

The work of this doctoral dissertation is to design an instant

messaging system, and showed in detail how to realize messages
transformation between Chinese and Spanish using the VILA 1.
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CAPITULO 1

Introduccion




ZOMR

En este capitulo se
dard una introduccion
sobre la lenguaje
VILA 1, yindicard
este tesis doctoral es un
importante parte del
desarrollo de VILA_1.
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Capitulo 1. Introduccidn

1.1 Introduccién

Esta tesis doctoral forma parte de un proyecto de investigacion
desarrollado por el grupo de Cognomatica de la Universidad de Leon.
En el contexto de ese proyecto se ha creado un nuevo lenguaje visual
al que se ha denominado VILA 1 [1]. El desarrollo de este lenguaje
se ha apoyado en varios trabajos previos de Alonso [2] [3] [4] [5] [6]
[7] [8]. El objetivo de este lenguaje es solucionar alguno de los
problemas que tiene planteados la Ingenieria del Conocimiento. La
Ingenieria del Conocimiento pretende representar el conocimiento de
forma que pueda ser procesado automdticamente mediante un
ordenador.

Son muchas las dificultades encontradas para automatizar el
conocimiento, hasta el punto que, después de treinta afios de
investigaciones, el tema no esta resuelto. En el grupo de investigacion
sobre Cognomadtica de la Universidad de Leon ha llegado a la
conclusion de que para seguir avanzando es preciso cambiar de
paradigma. A continuacion se analizan las razones. En la (Figura 1.1)
se sintetiza la estrategia seguida hasta la fecha:

TRADUCTOR
estructuras
formalizadas

Lenguaje Natural

Figura 1.1 Paradigma clasico de la Ingenieria del Conocimiento

El conocimiento es generado en Lenguaje Natural por los seres
humanos. Para poder automatizarlo en los ordenadores es preciso
representar ese conocimiento en estructuras formalizadas. El paso del
conocimiento expresado en Lenguaje Natural a estructuras
formalizadas requiere un proceso de traduccion. Esta traduccion es
realizada por los seres humanos.

;Donde esta el problema? En el proceso de traduccion. Para
formalizar el conocimiento el traductor necesita eliminar las
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ambigiiedades propias del Lenguaje Natural, su falta de precision, las
diversas acepciones de los términos, su borrosidad estructural. Y para
realizar esta tarea no hay normas, no hay estandarizacién. Cada
traductor aplica sus propios criterios y eso conduce a resultados muy
subjetivos. Las estructuras formalizadas por un traductor son
dificilmente compatibles con las realizadas por otro. El objetivo
basico de la reusabilidad no se consigue.

Ademas del grave problema citado hay mas, entre ellos:

e El traductor debe ser un experto en el dominio de conocimiento
que se propone traducir y también debe ser un experto en las
técnicas de formalizacién del conocimiento. Actualmente es
dificil encontrar perfiles profesionales que cumplan esta
condicion.

e La generacién de conocimiento en Lenguaje Natural es tan
dindmica y voluminosa que se necesitaria una legion de
traductores para formalizar el conocimiento generado
continuamente.

Después de varios afios de reflexion hemos llegado a la conclusion de
que es necesario eliminar el proceso de traduccion, causante de los
males citados. Nuestra propuesta consiste en generar el conocimiento
directamente en un lenguaje formalizado, un lenguaje comun para el
hombre y para la méquina. Y esto representa un cambio de paradigma.
Este nuevo lenguaje debe tener resueltos en su estructura los
problemas de ambigiiedad y borrosidad propios del lenguaje natural.
(Como hacerlo? Para responder a esta pregunta se ha seguido el
siguiente razonamiento:

e Puesto que la inmensa mayoria de las transacciones de
conocimiento hombre-méquina y hombre-hombre son a través
de una pantalla electrénica el lenguaje debe tener una
orientacion visual.
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e Para obtener buen rendimiento de la gran capacidad de
procesamiento que ofrece el sentido de la vista el lenguaje debe
formularse al menos en dos dimensiones.

e Para que el nuevo lenguaje sea facilmente aceptado debe
introducirse de forma progresiva.

Se ha bautizado al nuevo lenguaje como VILA (Visual Language), y
se ha dividido en tres niveles que se denominan VILA 1, VILA 2 vy
VILA 3.

VILA 1 utiliza muchas palabras de los lenguajes naturales e
incorpora un conjunto amplio de elementos graficos, inicialmente en
dos dimensiones, pero que con su desarrollo es previsible que se
amplie con elementos tridimensionales y animados.

VILA 2 mantiene los elementos graficos de VILA 1 y elimina todas
las palabras. Se produce una desconexidn total con los lenguajes
naturales hasta el punto de que se generara una grafia especifica para
representar los conceptos que se definan.

VILA 3 es una ampliacion de VILA 2. Incorporarad representacion
grafica directa de los elementos fisicos definidos mediante el lenguaje,
asi como los calculos matematicos necesarios para obtener y
representar las magnitudes y los parametros propios de la ciencia y de
la tecnologia.

VILA 1 ya ha sido desarrollado. Su aprendizaje y manejo es
inmediato, ya que los elementos graficos que incorpora son muy
intuitivos y las palabras que usa coinciden con las de los lenguajes
naturales, pueden usarse las del idioma que cada uno desee.

En sintesis, lo que se esta diciendo es que el Lenguaje Natural, gran
artifice del desarrollo de la Humanidad, ha tocado techo. La ciencia y
la tecnologia necesitan un lenguaje estructurado cientificamente. Es
una necesidad vital. El Lenguaje Natural fue creado en otro contexto
histérico, con unas necesidades muy diferentes a las actuales y sin las
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herramientas electronicas que existen y las que van a existir. El
lenguaje es tan importante en el desarrollo del conocimiento que si no
evoluciona, el lenguaje, el desarrollo del conocimiento quedara
seriamente amenazado.

1.2 La Gramaticade VILA 1

La gramatica de VILA 1 [1] se estructura sobre los conceptos de
expresion linguistica y de rectangulo. Hay muchos tipos de
expresiones lingliisticas. Todas ellas se construyen mediante
agrupaciones de los tres tipos basicos. Estos son:

e Las expresiones lingiiisticas de identificacion. Sirven para
identificar las entidades y los conceptos, desde el punto de vista
del destinatario de la expresion. Se entiende por entidad
cualquier elemento diferenciado de otros, tanto real como
virtual.

e Las expresiones lingiiisticas para describir caracteristicas.
Sirven para describir las caracteristicas de las entidades y de los
conceptos.

e Las expresiones lingiiisticas para describir acciones. Sirven para
describir las acciones que producen las fuerzas de la Naturaleza.
Cualquier fuerza.

En las expresiones de identificacion se supone que todo lo expresado
es conocido por el destinatario. Sin embargo en los otros dos tipos de
expresiones se supone que se exponen conceptos desconocidas para el
destinatario.

El rectangulo sirve para ubicar las expresiones lingiiisticas en el plano
y para referenciarlas. Hay tantos tipos de rectangulos como tipos de
expresiones lingiiisticas. Cada expresion lingiiistica lleva asociado su
correspondiente rectangulo. Puede decirse que cada rectangulo es el
contenedor de una expresion lingiiistica.
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1.2.1 Las expresiones linguisticas de identificacion

Son el primero de los tres tipos basicos de expresiones lingiiisticas. El
objetivo de este tipo de expresiones es el de identificar tanto los
conceptos como las entidades.

» ldentificacion mediante término

Consiste en utilizar un solo término. Puede ser una palabra u otro
elemento grafico cualquiera (signos, dibujos, fotografias, etc.).
Algunos ejemplos son los siguientes:

coche oveja arbol libro ilusion ordenador

Cuando se usan palabras de un idioma, cualquiera, s6lo se utiliza una
forma de la misma, la mas comin. No se usa el plural y la
diferenciacion entre masculino y femenino so6lo se hace al referirse a
seres vivos que tengan diferenciacion de sexos (Ej.: vaca, buey, etc.).
Pero a los objetos o conceptos no se les asigna género.

También se incluyen en este apartado los términos destinados a
identificar individualidades o entidades concretas. Es el caso de los
denominados nombres propios en los lenguajes naturales. Aunque
aqui se incluye cualquier tipo de identificador de caracter
alfanumérico como por ejemplo la matricula de un coche. En todos los
casos el identificador aparecera entre comillas. Esos identificadores
pueden constar de cualquier conjunto de caracteres alfanuméricos,
incluido el espacio en blanco. Ejemplos:

“Espafia” “Juan Pérez” “"NCV 33465™ “Pablo VI~

Otro tipo de identificadores que se consideran de término unico son
aquellos identificadores de caracter genérico, es decir, que sirven para
representar conceptos o conjuntos de individualidades, y que constan
de varias palabras unidas en forma de frases hechas. En este caso se
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uniran todas las palabras de la expresion mediante una barra baja “ .
Ejemplos:

carnet_identidad Numero_bastidor Colegio_profesional Escuela_ingenieria

> ldentificacion mediante término Unico con especificadores

Consiste en concretar el ambito de identificacion de un término tnico
mediante una serie de especificadores graficos. Entre esos
especificadores estan los siguientes:

= Negacion ( X);
= Interrogacion ( ?);
= Singular/plural: por defecto se entiende singular. Para

especificar plural (H).
= Cuantificacion numérica: un numero; En combinacion con los

numeros se pueden combinar algunos signos matematicos como:
<>z
2 2 M

= (Cuantificacion cualitativa: ninguno (D); poco/s (D); bastante/s
(E|); mucho/s (El); todo/s (I).

= Determinacion (); La ausencia de determinacion se considera
indeterminacion.

Algunos ejemplos son los siguientes:

| Expresiones en VILA_1 | ‘ Traduccién a lenguaje natural

El nifo

Seis elefantes
Ningun arbol

Muchos juguetes
Las ilusiones
Mas de diez mesas
| monumento |  Un monumento

Figura 1.2 Los ejemplos de la expresion lingiiistica de identificacion



Capitulo 1. Introduccidn

» Ampliacion de las expresiones linguisticas de identificacion

Tanto las expresiones lingiiisticas para describir caracteristicas, como
las destinadas a describir acciones pueden usarse para identificar
elementos. Cuando asi sea se colocara delante el siguiente icono (LJ).
En el grafico anterior se muestran algunos ejemplos.

En el caso de las expresiones lingiiisticas para expresar caracteristicas
de relacion es frecuente utilizar el vinculo y el segundo elemento para
identificar el primer elemento. La estructura de la expresion es la
siguiente:

12 elemento $ vinculo 22 elemento

Y en este caso se transforma en esta otra:

$vincu|o 22 elemento

Algunos ejemplos de este tipo de expresiones son las siguientes:

Expresiones en VILA 1 Traduccion a lenguaje natural
b g madre | IEeTE Lamadre de Ana
) ] autor trabajo | El autor del trabajo
¢ 4 capital | Espaiia La capital de Espafia

Q Veterinario perro | El veterinario del perro

Figura 1.3 Los ejemplos de la aplicacion de las expresiones lingiiisticas de
identificacion

» Agupaciones tipo "Y'y tipo "O"

Las expresiones lingiiisticas del mismo nivel pueden agruparse

[ 4] (P2

mediante los operadores tipo “y” y tipo “0”. Los signos graficos
utilizados para cada tipo son los siguientes:
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=  Agrupacion tipo “Y”:
=  Agrupacion tipo “O”: |

Algunos ejemplos que incluyen agrupaciones de este tipo son los
siguientes:

Expresiones en VILA_1 Traduccion a lenguaje natural
L nino rlguapo, alto El nifio guapo y alto
estudiante I ambicioso, listo El estudiante es ambicioso y listo
mesa [ | color = castafio | roble Una mesa de color castafio o roble

=

madre | Anal|Maria | La madre de Ana o de Maria

"|Juan, Pedro

pl

) romper Juany Pedro rompieron el balén
| 1In
balén

Figura 1.4 Los ejemplos de las agupaciones tipo “Y" y tipo "O"

1.2.2 Las expresiones linguisticas para describir caracteristicas

El segundo tipo de expresiones lingliisticas basicas lo constituyen las
que se utilizan para describir caracteristicas. Son expresiones que en el
lenguaje natural llevan asociados los verbos ser, estar, tener y
algunos otros. Estos verbos tienen grandes particularidades y
diferencias entre unos idiomas y otros. En VILA 1 no se utilizan
verbos para expresar las caracteristicas de algo. Las caracteristicas
siempre se aplican a uno o mas elementos ya identificados, mediante
la correspondiente expresion lingiiistica. Las caracteristicas tienen el
objetivo de trasladar informacién, en principio desconocida, para el
destinatario de la expresion lingliistica. Estas se distribuyen en
algunos grupos.

10
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» La caracteristica "Adjetivo”

Los adjetivos de los lenguajes naturales sirven para darle valor
cualitativo a magnitudes y otros elementos de valoracion. El
rectangulo destinado a expresar una caracteristica adjetivo tiene la
siguiente forma:

identificador I Adjetivo

Delante del adjetivo pueden incluirse los siguientes especificadores ya

descritos anteriormente: X; ?; |;|; El; El

Acontinuacion se describen algunos ejemplos:

Expresiones en VILA_1 Traduccidn a lenguaje natural
z] nifio I guapo El niflo es guapo
4 estudiante I X ambicioso El estudiante no es ambicioso
g cuerda I |z| rigido La cuerda es muy rigida
Antonio inteligente | ¢Es Antonio muy inteligente?

Figura 1.5 Los ejemplos de la expresion lingiiistica de la caracteristica "Adjetivo”

» La caracteristica "valor”

Los adjetivos de los lenguajes naturales, como ya se dijo, engloban en
un solo término tanto el tipo de caracteristica como el valor cualitativo
asignado a la misma. Pero también es posible especificar la
caracteristica y asignarle un valor. Es lo que se hace en el rectangulo
que denominamos caracteristica valor. El rectdngulo destinado a
expresar una caracteristica valor tiene la siguiente forma:

identificador E| caracteristica= valor

11
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Para la asignacion del valor hay varias opciones:

Que exista un término, palabra o elemento grafico, que
identifique el valor de la caracteristica, por ejemplo “rojo”,
“rubio”, etc. En este caso se puede especificar el valor con la
palabra correspondiente o con un elemento grafico que lo
represente.

Que la caracteristica permita cuantificacion numérica. En este
caso se expresara el numero correspondiente, seguido de un
espacio y la palabra que identifique la magnitud (Ej.: metro,
kilogramo, etc.). El nimero puede ir precedido de los siguientes
especificadores matematicos: < ; > ; = . Cuando se quiera
especificar un rango se intercalard entre los dos numeros un
guion (—).

Cuando en una caracteristica no se den ninguno de los dos casos
anteriores se recurrird a los elementos graficos que representan
los conceptos: nada, poco, bastante, mucho, todo.

A continuacion se describen algunos ejemplos:

Expresiones en VILA_1 Traduccion a lenguaje natural
torre E YIS | La torre tiene una altura de doce metros
| (il E| ancho = 25 centimetro | Una tabla tiene veinticinco centimetros
de ancho
l nifio a et = | Un nifio tiene mucha ilusién
|moto E| matricula = 5267 NJK | La matricula de la moto es 5267 NJK
| mesa E’ color = castafio | Una mesa es de color castafio
‘ Alberto E peso= > 100 kilogramo | Alberto pesa mas de cien kilos
l seﬁal H frecuencia = 1,5— 2 gigahertzio | La sefial tlgne una frecuenu{:\ '
comprendida entre 1, 5y 2 gigahertzios

12

Figura 1.6 Los ejemplos de la expresion lingiiistica de la caracteristica “Valor”
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> La caracteristica “relacion”

La caracteristica relacion permite expresar explicitamente el vinculo
que existe entre dos elementos, sean entidades o conceptos. Por
ejemplo el concepto autor permite vincular a un artista con su obra, el
concepto hermano permite vincular a dos personas, etc. Esta es una
caracteristica que tiene estructura bidireccional, es decir, que puede
leerse hacia adelante y hacia atras. El simbolo de esta caracteristica
tiene forma de flecha, la cual indica en la direccidon que debe hacerse
la lectura. La caracteristica incorpora, ademas del simbolo que la
identifica, otros tres rectangulos. En los dos de los extremos se
especifican los elementos que se vinculan y en el central el tipo de
vinculo que tienen. Si no se desea especificar el tipo de vinculo puede
dejarse este campo en blanco. La estructura es la siguiente:

<

12 elemento vinculo 22 elemento

22 elemento <Zvincu|o 12 elemento

A continuacion se describen algunos ejemplos:

Expresiones en VILA_1 Traduccion a lenguaje natural

Isabel Q madre Ana

Isabeles madre de Ana

gtrabajo <3 autor | Gabriel Gabriel es autor del trabajo

Espaia <anpita| Madrid

Madrid es capital de Espaia

| Felipe $Veterinari0 pefrO ‘ Felipe es el veterinario delperro

Figura 1.7 Los ejemplos de la expresion lingiiistica de la caracteristica "Relacion”

» La caracteristica “espacio”

Mediante esta caracteristica puede especificarse el espacio fisico o
virtual en el que se encuentra ubicada la entidad o el concepto que se

13
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esta describiendo o donde sucede algo. Hay diversas formas de
especificar el espacio. En VILA 1 se usan los siguientes términos
relativos como punto de partida para especificar el espacio:

= Dentro

= Fuera

= Arriba

= Debajo

= Derecha

» [zquierda
= Norte

= Sur

= Este

= Qeste

= Allado

= (Cerca

= Lejos

=  Alrededor
= Periferia

= Entre

= Desde ... hasta

Exceptuando para los dos ultimos términos relativos (entre y desde ...
hasta), el rectangulo del espacio tiene la siguiente estructura:

(espacio) [medida]

La sintaxis del campo espacio es la siguiente:

e Siempre comienza por un término relativo (dentro, fuera,
arriba, etc.), seguido de una flecha. El término relativo dentro
puede omitirse ya que se considera el término por defecto.

e A continuacion se coloca una expresion identificadora de un
espacio (armario, jardin, casa, etc.).

14
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e Las expresiones descritas en los dos puntos anteriores pueden
secuenciarse tantas veces como se desee. Iran separadas por ;.

e Pueden usarse como identificadores de espacio figuras
geométricas (circulo, triangulo, cuadrado, etc.). En este caso
podran incluirse entre corchetes todos los datos de
identificacién de la figura que se deseen, separados por “;”. Por
ejemplo: circulo [centro = ciudad “Madrid”; radio = 80
kilbmetro]

e También podran usarse como identificadores términos como
ruta y trayectoria, anadiendo entre corchetes los datos que se

deseen.

En el campo medida podrd, si se desea, aportarse informacioén sobre
longitud, superficie y volumen del espacio definido previamente.

Para el término relativo entre el rectdngulo del espacio tiene la
siguiente estructura:

(espacio 1)-(espacio 2) [medida]

Y finalmente para el término relativo desde ... hasta el rectangulo del
espacio tiene la siguiente estructura:

B (espacio 1)—(espacio 2) [medida]

La sintaxis de espacio 1, espacio 2 y medida es igual a la descrita
previamente para los otros términos relativos. En el caso de la
expresion correspondiente al término relativo desde ... hasta podran
dejarse en blanco cualquiera de los dos espacios, con lo que la
expresion pasa a convertirse en desde o hasta respectivamente. Estos
términos relativos pueden anidarse con los anteriores, formando
expresiones todo lo complejas que se desee.

15
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A continuacion se describen algunos ejemplos:

Expresiones en VILA 1 Traduccion a lenguaje natural
([§| Catedral) Dentro de la Catedral
‘l (encima —>armario; habitacién) | E;Eiigii(;il armario que estd en la
‘ (lejos — ciudad “Madrid”) Lejos de la ciudad de Madrid
Bl (dentro—oeste—fjardin) |  Dentroy al oeste del jardin

Figura 1.8 Los ejemplos de la expresion lingliistica de la caracteristica “Espacio”

» La caracteristica "tiempo”

Mediante esta caracteristica puede especificarse el momento o el
intervalo temporal en el que algo se define o algo sucede. A lo largo
del tiempo todo cambia. Pero el ritmo del cambio es diferente o muy
diferente para unas cosas y para otras. Hay diversas formas de
especificar un intervalo temporal. En VILA 1 se usan los siguientes
términos relativos como punto de partida para especificar el tiempo:

Antes

Despues
Durante

Desde

Hasta

Desde .... Hasta
Entre

En cualquiera de los casos anteriores se puede afiadir la duracion del
intervalo si se desea. La estructura del rectangulo tiempo varia segiin
los términos relativos que se usen. Para los términos antes, después,
durante desde y hasta la estructura es la siguiente:

16

m!! Término relativo (referencia) [ duracién]
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Ademas del icono de identificacion del rectangulo tiempo hay otros
cuatro campos en el interior del rectangulo. En el primero se puede
indicar si se esta refiriendo al pasado (marrén), al presente (amarillo)
o al futuro (verde). En el segundo se especifica el término relativo a la
referencia temporal. En el tercero se indica la referencia temporal y en
el cuarto la duracion del intervalo.

La sintaxis de los distintos campos es la siguiente:

e Campo genérico:
O Marrén = pasado
Amarillo = presente
Verde = futuro
Marron-amarillo-verde = pasado, presente y futuro
Marréon-amarillo = pasado y presente
Amarillo-verde = presente y futuro
Marron-verde = pasado y futuro

O OO0 O 0O

e Los términos relativos pueden ser cualquiera de los siguientes:

0 Antes

0 Despues

o0 Durante. Si no expresa nada se sobreentiende este
término.

0 Desde

O Hasta

e En el campo referencia se indicard una expresion temporal que
puede tener los siguientes significados:

0 Intervalo temporal cuando se usa con durante.
Referencia anterior cuando se usa con después.
Referencia posterior cuando se usa con antes.
Punto de partida cuando se usa con desde.
Punto final cuando se usa con hasta.

O O O O

17
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En todos los casos la expresion temporal puede adoptar las
siguientes formas:

O Mediante un nombre. Ej.: enero, lunes, noche, etc.

O Mediante una unidad temporal y un numero. Ej.: (dia =
3), (afo = 1987), (hora = 12), etc.

O Mediante una secuencia, separada por ;” de
identificadores individuales. Se colocaran primero los
identificadores temporales de menor duracion. Ej.: (dia =
3; marzo), (dia = 15; mes = agosto; afio = 1990;),
(mediodia; mafiana), etc.

O Mediante una expresion lingiliistica tipo accidon. Se
analizard posteriormente.

e Campo “duracion”. Existen las siguientes posibilidades para
identificar la duracion:

O Mediante un numero y la correspondiente unidad
temporal. Ej.: (3 dia), (2 semana), (15 minuto), etc.

0 Combinando varias unidades temporales. Ej.: (1 mes, 6
dia)

O Mediante una expresion lingliistica tipo accidén. Se
analizard posteriormente.

Para los términos desde ... hasta y entre la estructura es la siguiente:

mm desde (ref. 1) hasta (ref. 2) [ duracién] |
l[l entre (ref. 1) - (ref. 2) [ duracion ] |

La sintaxis de las referencias temporales y de la duracion es la misma
que la descrita anteriormente.

18
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A continuacion se describen algunos ejemplos:

Expresiones en VILA 1 Traduccién a lenguaje natural
!]:I desde (hora=10; ayer) Ayer desde las 10 de la mafiana
| hasta(hora=16; ayer) hasta las 4 de la tarde
desde ( mafiana) [ 3 mes] | Desde mafiana y durante 3 meses
m IT]( afio =2004) | Durante el afio 2004
1M después ( agosto) | Después de agosto

Figura 1.9 Los ejemplos de la expresion lingiiistica de la caracteristica “Tiempo™

» La caracteristica "adverbio”

Los adverbios sirven para calificar la forma en la que se realiza una
accion. Van siempre asociados a un verbo de accidon y por eso no es
necesario adjudicarles un icono de identificacion. El rectangulo
destinado a expresar una caracteristica adverbio tiene la siguiente
forma:

| verbo de accidn adverbio|

Delante del adverbio pueden incluirse los siguientes especificadores
ya descritos anteriormente: X; ?; |;|; @; 8.

» Agrupacion de caracteristicas

Cuando se desee expresar varias caracteristicas de un mismo elemento
pueden agruparse todas ellas en la siguiente estructura:

| IDENTIFICADOR
Caracteristica 1

Caracteristica 2

19
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Puesto que el identificador de todas las caracteristicas es comun se
especifica una sola vez y de esa forma puede eliminarse de cada una
de las caracteristicas. Teniendo en cuenta que el elemento aglutinador
de este tipo de expresiones es un identificador, se le asigna el icono de
identificacion (H), para facilitar la comprension de la expresion. En el
siguiente grafico se muestran algunos ejemplos. El segundo ejemplo

contiene el simbolo ( € ), para indicar el concepto de pertenencia.

Expresiones en VILA 1 Traduccidn a lenguaje natural
" & coche
> El cocheno era caroen el
X caro ~
aho 2006
(afio =2006)
i oveja . .
5 ) La oveja es un animal que
€ animal )
tiene lana
(:] E) lana
) robar
°| manzana Robar manzanases ilegal
ilegal

Figura 1.10 Los ejemplos de la expresion lingiiistica de la agrupacion de
caracteristicas

1.2.3 Las expresiones linguisticas para describir acciones

El tercer bloque de las expresiones lingliisticas basicas lo constituyen
las que se utilizan para describir acciones. Son expresiones que sirven
para describir los cambios de caracteristicas de un concepto o entidad.
Estos cambios se producen por la accion de fuerzas y siempre estan

20
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asociados a un intervalo temporal. La estructura del rectangulo para
describir acciones es la siguiente:

r Sujeto
Verbo
Tiempo
Objeto
Destinatario
Espacio

El elemento central de este tipo de expresiones es el verbo. Con él se
describe la accidén correspondiente. El verbo se expresa siempre en
infinitivo. El sujeto es el elemento generador de las fuerzas que
producen la accion. El sujeto se expresa con una expresion de
identificacion. Mediante el tiempo se expresa el momento o el
intervalo temporal en el que se produce la accion. La estructura del
rectdngulo tiempo ya se explico en el apartado correspondiente a las
expresiones para describir caracteristicas. Solo cabe afadir aqui que
para expresar el imperativo se dejaran en blanco los rectangulos
correspondientes al pasado, al presente y al futuro. Cuando se quiera
utilizar el verbo en infinitivo no se usara el rectangulo tiempo.

El objeto de la accion es el elemento sobre el que actiian directamente
las fuerzas propias de la accion. En algunos casos el objeto de una
accion puede ir destinado o dirigido a otro elemento. A este segundo
elemento se le denomina destinatario de la accion. El rectangulo
espacio sirve para especificar el lugar donde se desarrolla la accion.
Sus caracteristicas ya se describieron en el apartado correspondiente a
las expresiones para describir caracteristicas. En el grafico siguiente se
muestran algunos ejemplos.
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Expresiones en VILA_1 Traduccidn a lenguaje natural
H cazador
Eglzslparar El cazador dispara balas a
uncorzo
bala
corzo
| nifio
romper o : .
Los nifios rompieron el balén
Il
i baldn
i perro ,
= El perro no ladré ayer por la
X ladrar tarde
B[ (tarde; ayer)

Figura 1.11 Los ejemplos de la expresion lingliistica para describir acciones

> Expresiones complementarias de las acciones

Con frecuencia es preciso complementar las acciones. Son
expresiones que sirven para especificar:

= El objetivo de la accion.

= [a causa de la accion.

= [a condicion de la accion.

= [ as consecuencias de la accion.

La estructura general es la siguiente:

tipo
acciéono expresion
estado complementaria

22



Capitulo 1. Introduccidn

Algunos ejemplos de este tipo de expresiones son los siguientes:

Expresiones en VILA_1 Traduccién a lenguaje natural
T | consecuencia
calle La calle estd mojada
U1 (ayer) : )
mojada porque ayer llovio
condicion

Sino comes estaras
X comer hambriento

hambriento

nifio
llorar El nino llora porque
[ 11 ] rompid el baldn

Figura 1.12 Los ejemplos de las expresiones complementarias de las acciones

1.3 Conclusiones
De lo dicho en las paginas anteriores puede deducirse lo siguiente:

e VILA 1 es un lenguaje nuevo, creado para la comunicacion
tanto hombre-hombre, como hombre-maquina, siempre
mediante el uso de una pantalla electronica.

e VILA 1 es el lenguaje de la ACCESIBILIDAD, 1y es asi
porque comparado con los lenguajes naturales es:

0 Mucho menos complejo. Al utilizar 2 dimensiones todo
es mas sencillo.
0 Menos ambiguo. Porque tiene una estructura semi-formal.

23
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O Es universal. Porque permite la comunicacién entre
personas de cualquier idioma.

e VILA 1 tiene dos caracteristicas basicas que le diferencian de
los lenguajes naturales:

0 Es un lenguaje disefiado para optimizar la percepcion
visual, que admite las tres dimensiones espaciales y el
tiempo, es decir, la animacion.

0 Es un lenguaje semi-formal. Por lo tanto permite un nivel
importante de automatizacién, incluidas todas las
busquedas conceptuales vinculadas a la estructura
sintactica del leguaje.

e VILA 1 no es un traductor de lenguajes naturales.

e VILA 1 es un lenguaje visual que tiene tantas variantes como
idiomas naturales (Hay VILA 1 Espafiol; VILA 1 Chino;
VILA 1 Inglés; etc.).

e La traduccion entre las distintas variantes de VILA 1 es
automatica e inmediata.

e Elaprendizaje de VILA 1 es extremadamente sencillo.
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ODbjetivos, justificacion y estructura de la tesis
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En este capitulo se
dard una introduccién
sobre la justificacion
principal de esta tesis,
analizando sus
objetivos, y presentard
la metodologia y
estructura de esta tesis.

S0G3
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Capitulo 2. Objetivos, justificacion y estructura de la tesis

2.1 Justificacion

El grupo de investigacion dirigido por el Dr. Don Angel Alonso
Alvarez ha desarrollado un lenguaje visual, denominado VILA I,
como se introdujo en el capitulo anterior.

Las caracteristicas de VILA 1, son muy diferentes a las del resto de
los lenguajes visuales existentes en la actualidad, por este motivo no
existe ningun tipo de guia, ni de especificacion para el desarrollo de
una aplicacion informatica, que permita la edicion, y el uso de este
lenguaje en Internet, debido a todo esto se plantea la necesidad de
realizar una investigacion para resolver este problema, de donde parte
esta tesis doctoral.

2.2 Objetivos

El objetivo de la tesis consiste en disefiar una aplicacion informatica
que sea eficiente para intercambiar mensaje entre personas de idioma
chino y espafiol, usando el lenguaje VILA 1.

Para conseguir el objetivo citado se apoya en otros trabajos que se
estan realizando en el grupo de investigaciéon, como son el
perfeccionamiento de la gramatica de VILA 1 y la creacion de base
de datos que relacionan el vocabulario del idioma chino con el del
espanol.

2.3 Metodologia de trabajo

La presente tesis se ha elaborado segun la metodologia presentada en
[9], cuyos pasos principales son: determinacion del problema,
formulacion de la hipotesis, validacion de la hipotesis y andlisis de
resultados, los cuales se detallan a continuacion.

e Determinacion del problema (Capitulo 3). Este trabajo surgid
tras la creacion del lenguaje VILA 1, y la necesidad de
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desarrollar una plataforma para su uso en Internet. Después de
la identificacién del problema, se estudio la literatura maés
relevante de las aplicaciones de mensajeria instantanea, y de las
Arquitecturas de los Servicios en Internet.

Formulacion de la hipotesis (Capitulo 4). Asi pues, la hipotesis
de la que se partio en esta tesis es que un lenguaje visual con las
caracteristicas de VILA 1 necesita, para poder ser aprovechado,
un disefio de la aplicacion de tipo mensajeria instantanea que
soporta la comunicacion entre las personales que tienen idiomas
distintos.

Validacion de la hipotesis (Capitulo 5). Partiendo de la hipotesis
formulada en el capitulo anterior, se definid un proceso de
analisis y evaluacion de la hipotesis, que se realizaron pruebas
con el prototipo desarrollado en la Universidad de Ledn.

Andlisis de resultados (Capitulo 6). Se analizaron los distintos
resultados obtenidos en el desarrollo de la presente tesis,
estableciendo una serie de conclusiones y lineas futuras.

2.4 Estructura de la tesis

A continuacion se realizara un recorrido global por los capitulos que
conforman esta memoria.
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necesario para acometer esta tesis. Incluye aspectos de los
principales temas o areas de conocimiento relacionados con la
investigacion, de la siguiente manera:

0 En la primera parte de este capitulo se detalla el estado
del arte mas relevante sobre las aplicaciones de
mensajeria instantanea.
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0 En la segunda parte se proporciona informacion referente
a los servicios Web.

Es importante sefialar, que de cada uno de los temas
presentados, se hard una breve valoracion y resefia de por qué
han sido incluidos en esta tesis, y su relacion directa con ella.
Adicionalmente, para terminar este capitulo se presentaran las
conclusiones mas importantes del estado del arte.

En el capitulo 4, se especifica el disefio de la aplicacion de tipo
mensajeria instantanea que utiliza el lenguaje VILA 1, y como
se realiza la funcion de traduccidon automatica en el intercambio
de mensajes.

En el capitulo 5, se presentard el proceso de validacion de la
solucion propuesta, cuyo objetivo principal es identificar las
ventajas y también los problemas practicos desde una vision
externa, y de usuario final, lo que puede ayudar a obtener una
retroalimentacién sobre la utilidad de esta herramienta y del
propio lenguaje como mecanismo de comunicacidon entre
personas.

En el capitulo 6, se presentaran todas las conclusiones que se
han obtenido al terminar esta investigacion y los trabajos que se
podran iniciar partiendo de los resultados de la misma.

Para finalizar, se mostrara la lista de abreviaturas usadas en esta
memoria. Después, se sefialardn las referencias bibliograficas
empleadas durante la investigacion.
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3.1 Introduccion

Se debe partir de una serie de tecnologias claves para el planteamiento
de las consideraciones metodologicas que permitan alcanzar los
objetivos descritos en el capitulo anterior.

Las tecnologias clave de las que tratard este estado del arte son las
siguientes:

e Sistemas de mensajeria instantdnea existentes en el mercado.

e Aspectos arquitectonicos y de funcionamiento de los Servicios
de Internet, asi como los formatos serializados existentes en la
actualidad, donde se analizaran sus aspectos generales, tipos de
servicios existentes, arquitecturas, y metodologias, para asi
poder especificar de la manera mas eficiente, la especificacion
de la arquitectura interna para el uso en un sistema de
mensajeria del lenguaje VILA 1.

Este capitulo esta estructurado de la siguiente forma; la seccion 3.2
introduce los sistemas de mensajeria instantdnea. La seccidon 3.3
enumerando las arquitecturas mas importantes existentes en la
actualidad, asi como sus ventajas e inconvenientes. La seccion 3.4 se
enumeran las conclusiones que se han obtenido del estudio del
presente estado del arte.

Después del andlisis de la estructura de este capitulo, resulta
fundamental comenzar estableciendo los aspectos mas relevantes de
los distintos tipos de lenguajes, debido a que uno de los objetivos de
esta tesis doctoral es estudiar la estructura y caracteristicas de VILA 1,
y para ello es necesario conocer su clasificacion.

3.2 Mensajeria Instantanea

La Mensajeria Instantanea, permite a las personas identificar los
usuarios en red y realizar el intercambio de mensajes en tiempo real
por internet, se han denominado la mejor forma de comunicacion de

33



Capitulo 3. Estado del arte

internet desde la invencidn del correo electronico [10]. Una aplicacion
de Mensajeria Instantdnea tipica funciona de la siguiente forma: Un
usuario se identifica e intenta conectar a través de un ordenador, para
enviar un mensaje y asi establecer una conversacion de chat y
comunicarse mediante el intercambio de mensajes. La Mensajeria
Instantanea tiene mas espontaneidad que el correo electronico o la sala
de chat, incluso se puede navegar por la web mientras se intercambian
los mensajes en tiempo real [11].

3.2.1 La historia y desarrollo de Mensajeria Instantanea

Las aplicaciones de Mensajeria Instantdinea no tienen una larga
historia de desarrollo. Una primera forma de mensajeria instantanea
fue la implementacion en el sistema PLATO (Programmed Logic for
Automated Teaching Operations) usado al principio de la década de
1970. Mas tarde, el sistema TALK implementado en UNIX/LINUX
comenzd a ser ampliamente usado por ingenieros y académicos en las
décadas de los 80 y 90 para comunicarse a través de internet. En
noviembre de 1996, la empresa Mirabilis [12] lanz6 el primer sistema
de mensajeria instantanea para ordenadores con sistema operativo
distinto a UNIX/LINUX, se llama ICQ [13] —en inglés “I see you”.
Cuando aparecid, fue muy popular entre los usuarios de internet, y
estaba de moda en todo mundo. Después, la investigacion sobre
sistemas de Mensajeria Instantanea entré en un periodo de rapido
desarrollo. Desde 1997 hasta ahora, han aparecido un gran nimero de
producto de Mensajeria Instantanea en el mercado, los clientes de
mensajeria instantanea mas utilizados son Yahoo!Messenger [14],
Windows Live Messenger [15], Google Talk [16], AIM(AOL Instant
Messenger) [17], QQ [18]. El sistema de Mensajeria Instantanea QQ,
se invento en febrero de la 1999 en china, hasta ahora tiene registrados
mas que 530 millones de usuarios, entre ellos, hay mas de 200
millones son usuarios activos, y el mayor récord de nimero de usuario
en linea al mismo tiempo ya ha superado 1,95 millones. Windows Live
Messenger, se basa en las ventajas estratégicas de una empresa como
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Microsoft [19], vinculando este a su sistema operativo Windows, tiene
aproximadamente 270 millones usuarios. Los sistemas de mensajeria
instantanea no solo sirven para intercambio de mensajes, han surgido
muchas funciones nuevas. Los usuarios ya se pueden intercambiar
fotos, ficheros, videos, se puede jugar o ver las peliculas con amigos a
distancia, se puede hacer una llamada de voz o video, incluso se puede
realiza la operacion remota o videoconferencia. Es decir, los sistemas
de Mensajeria Instantdnea ya funcionan como un terminal multimedia,
en la vida cotidiana, tanto en el ocio como en el trabajo, desempefian
un papel importante cada vez mas.

3.2.2 Funciones béasicas de Mensajeria Instantanea

Todos los sistemas de Mensajeria Instantdnea tienen dos funciones
basicas:

1. Mostrar los usuarios conectados.
2. Intercambio de mensajes.

Como se indicd anteriormente, también tienen algunas funciones
nuevas y avanzadas, tales como:

e Gestion de contactos
Los usuarios tienen una lista de contactos propia, a la cual
pueden afiadir o borrar los usuarios. Para afnadir se tiene que
enviar una solicitud explicando los motivos al otro usuario para
obtener el permiso. También se puede editar la lista, para
agrupar, borrar y crear grupos tales como: familia, compaiieros,
amigos, etc. El sistema muestra los estados de los usuarios de la
lista: conectado, no conectado, y en el estado conectado incluye
varios estados diferentes, como sin actividad, vuelvo enseguida,
esta ocupado. Cuando un usuario cambia de estado de no
conectado a conectado, el sistema siempre manda un aviso.
También en algunos sistemas avanzados se puede mostrar mas
informaciones de los usuarios de la lista. Por ejemplo, qué
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cancion esta escuchando, qué juego esta jugando, la novedad de
su blog.

Chat
Hay varios tipos de mensajes a enviar, depende de los estados
de los usuarios.

Si un usuario en la lista de contactos tiene estado no conectado,
se pueden enviar mensajes, estos se guardan en el servidor, y
cuando el usuario se identifica, el servidor se los envia otra vez.

Si un usuario en la lista de contactos tiene estado conectado, los
mensajes llegan en tiempo real. Cuando se envia un mensaje, el
sistema genera una ventana de chateo, y todos los mensajes que
son escritos se presentan en la ventana. Algunos sistemas
soportan el envio de iconos o el pegado de fotos en la ventana.

Otros

La mayoria de los clientes de mensajeria instantanea, permiten
el envio de archivos, generalmente usando protocolos punto a
punto (P2P). Hay otra funcion mas popular como es la llamada
de voz o video.

3.2.3 Principales aplicaciones cliente

Una aplicacidén cliente es una version instalable de un sistema de
mensajeria instantanea que en un principio sirve para que las personas
puedan comunicarse de forma instantanea desde cualquier parte del
mundo, pero que poco a poco las aplicaciones han ido creciendo y

ofreciendo al usuario multiples funciones y servicios adicionales que

van desde la personalizacién del programa a envio de material
multimedia pasando por videoconferencias y muchos otros servicios.
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3.1.3.1 Principales caracteristicas de las aplicaciones cliente

Existen multiples ofertas en la web para ofrecernos éste servicio de
forma gratuita e instantdnea. Ademds también los propios programas
nos sirven diferentes versiones y formatos para adaptarse a las
necesidades del usuario y a las caracteristicas del equipo informatico
del mismo, ya sea por el sistema operativo que use o por tener equipos
antiguos con recursos pocos recursos de memoria.

A continuacion vamos a presentar una relacion con las caracteristicas
de los principales sistemas de mensajeria instantdnea en aplicacion
cliente.

s WINDOWS LIVE MESSENGER

Windows Live Messenger de microsoft fue pionero y es uno de los
grandes referentes en cuanto a mensajeria instantanea.

Comenzo en julio de 1999 con el nombre de MSN Messenger con un
novedoso sistema de mensajeria instantdnea que permitia mantener
conversaciones entre personas de todas partes del mundo de manera
simple y eficaz y aunque desde el 13 de diciembre de 2005 cambid el
nombre a Windows Live Messenger, y sus funcionalidades han
aumentado, su esencia sigue siendo la misma [15].

Son muchas las novedades que incorporan las ultimas versiones del
programa, pero entre ellas, las mejoras que mas destacan son: la
posibilidad de realizar conferencias de voz e imagen, el sistema
windows live call con el que permite llamar a teléfonos moviles y
fijos, enviar mensajes a usuarios que no estdn conectados o
posibilidad de conectarse con usuarios de: Hotmail, Microsoft y
Yahoo!, entre otras con las que ha ganado una gran calidad haciendo
su uso mas atractivo.

Por otra parte en la opcion de personalizacion, permite: agregar fotos
o videos cortos del usuario, con posibilidad de cambiarlos segliin el
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estado de 4animo; mostrar a los demds usuarios lo que se esta
escuchando y personalizar la escena en la ventana de conversacion.

Como novedad, Windows live messenger ademas de agrupar los
contactos en conectados y no conectados o en diferentes grupos
personalizados por el usuario, agrega un nuevo grupo llamado
“favoritos” donde puedes meter a los contactos con los que mas
hables.

Y ofrece la posibilidad de compartir un album de fotos durante una
conversacion con soOlo arrastralas. De manera interactiva permite
agregar, descargar, suprimir fotos o verlas en modo presentacion
dentro del Windows Live Messenger.

En definitiva, Windows Live es una plataforma que agrupa una serie
de servicios web, que en su mayoria, pretenden brindar al usuario una
diversidad de alternativas de comunicacién que van desde el correo
electronico, conversaciones en tiempo real, calendario, blogs, entre
otros (Windows Live Hotmail, Windows Live Favorites, Windows
Live OneCare, Windows Live Messenger, Windows Live Search,
Windows Live Alerts, Windows Live Maps, etc). Todo ejecutable
desde un navegador web, con el software y los datos del usuario
almacenados en servidores de Microsoft.
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Figura 3.1 Imagenes y caracteristicas de Windows Live Messenger

+ Pidgin (ANTES GAIM)

En 2007 Gaim anunci6 los resultados de su acuerdo con AOL, que
comportaban varios cambios: Gaim pas6 a ser Pidgin, libgaim pas6 a
llamarse libpurple, y gaim-text se convirtio en Finch.

Pidgin es software libre, protegido por la GPL de GNU. Fue escrito
originalmente por Mark Spencer para sistemas de tipo Unix, pero
ahora funciona sobre muchas plataformas, incluyendo Microsoft
Windows, GNU/Linux, SkyOS vy el sistema de Trolltech para PDA Qt
Extended. Para usuarios de Mac OS X la pagina de Pidgin recomienda
Adium.

Pidgin fue dividido entre la interfaz grafica de usuario (GUI), que se
encarga de mostrar los datos al usuario, y el motor, que es el que
implementa toda la funcionalidad de conexidén con las redes de
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mensajeria. De esta forma, es posible escribir programas cliente
usando diferentes interfaces.

Uno de sus puntos fuertes es que existe también una version portatil
de Pigdin que puede ser transportada y usada directamente desde una
memoria USB sin necesidad de instalarse en el ordenador. Pero tiene

una carencia bastante importante y es que no soporta chat multimedia
[20].
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Figura 3.2 Imagenes y caracteristicas de Pidgin

% Google Talk

Google Talk es un programa de mensajeria instantanea y VolIP de
protocolo Jabber, desarrollado por Google, que funciona bajo sistemas
Windows. La version beta de Google Talk fue lanzada el 24 de agosto
de 2005.

Google Talk se sustenta bajo el protocolo de interoperabilidad de
Jabber y XMPP, siendo configurable en programas como Psi, Miranda
IM, iChat y Pidgin (anteriormente llamado Gaim), entre otros. Para
que un cliente Jabber se pueda conectar necesita cifrado TLS y
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autenticacion SASL PLAIN a través del puerto 5222. El servicio esta
disponible para los usuarios de Gmail. Actualmente el registro es
abierto, y se puede conseguir una cuenta entrando a Gmail.com.

El protocolo que Google ha desarrollado para la comunicaciéon por
voz, Jingle, ha sido liberado desde el primer momento, de tal forma
que cualquier cliente lo puede incluir. PS1y Gaim planean incluirlo.

El programa que existe hoy en dia es la version beta, y se encuentra
aun en etapas de desarrollo, sin presentar todas las caracteristicas y
funciones de la version definitiva. Ademas de errores de probable
aparicion en las ultimas caracteristicas que puedan ser anadidas.

Una de las alternativas al Google Talk es el GMail Chat que usa la
misma red pero este no necesita la instalacion o descarga de ninglin
programa ya que el usuario habla a través del navegador mientras
observa su correo. Este original webchat ha convencido a todos los
usuarios y ya se estd probando en otros correos como Yahoo! Mail y
Windows Live Mail estd barajando la posibilidad de afiadir esta
opcioén [16].
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Figura 3.3 Imagenes y caracteristicas de Google Talk
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% 1CQ

ICQ ("I seek you", en castellano te busco) es un cliente de mensajeria
instantanea y el primero de su tipo en ser ampliamente utilizado en
Internet, mediante el cual es posible chatear y enviar mensajes
instantdneos a otros usuarios conectados a la red de ICQ. También
permite el envio de archivos, videoconferencias y charlas de voz [13].

ICQ fue creado por la empresa de software israeli Mirabilis a finales
de los afios 1990. El 8 de junio de 1998 la compaifiia fue adquirida por
AOL por 407 millones de dolares. Hoy en dia ICQ es usado por mas
de 38 millones de usuarios por todo el mundo. Segin Time Warner,
ICQ tiene mas de 50 millones de cuentas registradas.

El protocolo de comunicaciones utilizado por ICQ es conocido como
OSCAR, utilizado también por AIM. Los usuarios de la red ICQ son
identificados con un numero, el cual es asignado al momento de
registrar un nuevo usuario, llamado UIN ("Universal Internet
Number" o "nimero universal de Internet"). Debido al gran nimero de
usuarios de ICQ, las identificaciones de usuario mas recientes se
encuentran por encima del nimero 100.000.000. En algunos casos, los
numeros mas simples y faciles de recordar son vendidos en subastas
por Internet o incluso secuestrados por otros usuarios.
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Figura 3.4 Imagenes y caracteristicas de Miranda IM

s SKYPE

Skype es un software para realizar llamadas sobre Internet (VolP),
fundada en 2003 por el sueco Niklas Zennstrom y el danés Janus Friis,
creadores de Kazaa. El codigo y protocolo de Skype permanecen
cerrados, pero los usuarios interesados pueden descargar
gratuitamente la aplicacion del sitio oficial. Los usuarios de Skype
pueden hablar entre ellos gratuitamente [21].

La aplicacion también incluye wuna caracteristica denominada
SkypeOut[ ] que permite a los usuarios llamar a teléfonos
convencionales, cobrandoseles diversas tarifas segun el pais de
destino. Otra opcidn que brinda Skype es Skypeln, gracias al cual
ellos otorgan un numero de teléfono para que desde un aparato
telefonico en cualquier parte del mundo puedan contactarte a tu
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ordenador. Ademas, proveen de un servicio de buzon de voz gratuito.
La interfaz de Skype es muy parecida a otro software de mensajeria
instantanea tales como MSN Messenger o Yahoo! Messenger, y de
igual forma que en éstos es posible entablar una conversacion de
mensajes instantaneos con los usuarios del mismo software. Este
programa también te permite enviar mensajes de voz en caso de que el
usuario no se encuentre disponible.

Cuando se inicia una llamada se establece una conexion directa con la
persona, eliminando asi el consumo de ancho de banda utilizado por la
voz en los servidores de Skype e incrementando la seguridad, al ser
una conexion directa.

Y a parte irdn apareciendo para esta version plugins y widgets que
haran mas facil su manejo.
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Figura 3.5 Imagenes y caracteristicas de Skype
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% AOL (AIM)

AIM (America-On-Line Instant Messenger) es un programa de
mensajeria  instantanea de America On Line denominada
habitualmente Instant Messenger. La popularidad de la herramienta
varia, y suele ubicarse en el tercer lugar de uso, después del Windows
Live Messenger de Microsoft y del Yahoo! Messenger de Yahoo!.

Ademas de los servicios tradicionales de mensajeria, también ofrece
conexion a telefonia y chat con voz, grupos de usuarios filtrados por
tus propios gustos dentro de la red de AOL, juegos en linea, noticias y
contenido propio de AOL. A pesar de todo, no se considera tan vistoso
u operativo como [1CQ.

Tiene versiones para diversos sistemas operativos y son muy ligeros,
para Windows 2 MB, Mac OS X 3 MB y Linux 741 KB.

Desde una unica interfaz obtendrds acceso al sistema de mensajeria
instantanea de AOL, correo AOL, libreta de direcciones, explorador
AOL vy total acceso a entretenimiento multimedia en linea. AOL
OpenRide esta dividido en varias ventanas desde las que ofrece todas
sus funciones siendo comodo y facil de usar en su totalidad [17].
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Figura 3.6 Imagenes y caracteristicas de AOL
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% YAHOO MESSENGER

Yahoo! Messenger, también conocido como Yahoo! Instant
Messaging y abreviado como YIM, es una aplicaciéon que permite el
intercambio en tiempo real de mensajes entre dos 0 mas usuarios en
forma de texto [14].

Es uno de los sistemas de mensajeria instantinea mas comunes y
populares por la facilidad de comunicacion que permite entre dos
personas sin importar la distancia entre las mismas, dado que el
servicio es completamente gratuito para cualquier persona con acceso
a Internet.

Hoy en dia, al igual que otros programas en esta categoria, extiende
sus capacidades mucho mas alld de un simple intercambio de
mensajes de texto en tiempo real, dos usuarios pueden intercambiar
también archivos de cualquier tipo por medio del programa, escuchar
musica mientras conversan e incluso utilizar una cdmara web para ver
en tiempo real a la persona con quien se conversa, entre otras
utilidades.

El mensajero de Yahoo! permite mantener una lista de contactos de
las personas que se han agregado a ella, haciendo de esta manera una
facil visualizacion de quien se encuentra conectado al sistema de
mensajeria en determinado momento. Ademds de una conversacion
usuario-usuario, Yahoo! Messenger permite crear una sala de
conversacion comunmente conocida como chat donde se mantendra
una conversacion instantanea entre mas de dos usuarios.

En su ultima version, permite la llamada a teléfonos fijos y moviles de
todo el mundo, con una calidad de voz muy similar a la de Skype.
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Figura 3.7 Imagenes y caracteristicas de Yahoo Messenger

3.2.3.2 Ventajas

e Intercambio de mensajes en tiempo real.

e Envio de mensajes offline.

e Posibilidad de intercambio de iméagenes y archivos de todo tipo.

e Reproduccion de musica mientras se lleva a cabo la
conversacion.

e Soporte para camara web.

e Videoconferencias.

e Posibilidad de compartir videos.

e Posibilidad de chatear por voz con un micréfono.

e Hacer llamadas internacionales gratis de PC a PC.

e Chat de conversacion instantanea entre mas de dos usuarios.

e Mensajes en desconexion.

e Conexion a telefonia.

e Soporte para grupos de usuarios.
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Juegos en linea.
Permite la utilizacion de emoticonos.
Posee interfaz con posibilidad de ampliarse sin deformarse.

3.2.3.3 Inconvenientes

No tiene botones grandes ni accesibles.

No tiene botones virtuales de acceso rapido para los simbolos
que precisen la pulsacion de dos teclas simultaneamente ((@,
€1,7).

Carece de teclado virtual.

No tiene diccionario ni frases predictivas.

Carece de soporte iconico como apoyo a la palabra escrita en
los botones de funcion.

No permite configuraciéon de formato y letra con plantillas
especiales para las diferentes deficiencias visuales.

Carece de soporte funcidn como traduccion automatica.

3.3 Arquitectura Orientada a Servicios (SOA)

La Arquitectura Orientada a Servicios (SOA) [22] supone la
utilizacion de servicios débilmente acoplados, y altamente inoperables
para dar soporte a los requisitos de los procesos de negocio y los
usuarios. En un entorno SOA, los recursos de la red estan disponibles
a través de servicios independientes, a los que se tiene acceso a través
de métodos estandar sin necesidad de conocer su funcionamiento
interno. Una definicion de SOA propuesta por el consorcio OASIS es

[23]:
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“Un paradigma para organizar y utilizar capacidades
distribuidas que pueden encontrarse bajo el control de
diferentes dominios de propiedad. Proporciona un mecanismo
uniforme para ofrecer, descubrir, interaccionar con y usar las
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capacidades para producir los efectos deseados de forma
consistente con precondiciones y expectaciones medibles.”

SOA es wuna arquitectura de sistemas distribuidos que esta
caracterizada por [24]:

e Vista logica. El servicio es una vista abstracta y légica de
programas, bases de datos, etc. definidas simplemente por su
funcion, resultando transparente para el cliente el proceso que
realiza.

e Orientado a mensajes. El servicio estd definido como un
intercambio de mensajes entre entidades suministradoras
(servidores), y entidades solicitantes (clientes), omitiendo las
propiedades internas entre si.

e Orientado a la descripcion. Los servicios se describen mediante
el uso de meta-dados, que pueden ser procesados por el
ordenador.

e Granularidad. Los mensajes suelen ser cortos y sencillos.

e Orientado a la red. Los servicios estdn orientados a su uso a
través de redes de comunicaciones.

e Independiente de la plataforma. Los mensajes son enviados en

formatos estandar, e independientes de la plataforma, como
XML.

Normalmente se utiliza la tecnologia SOA, cuando la aplicacion a
desarrollar cumple los siguientes requisitos [22]:

1. Funcionar sobre Internet, donde fiabilidad y velocidad no estan
garantizadas.

2. No existe la manera de gestionar al despliegue de la aplicacion
de manera que todos los proveedores y solicitantes sean
mejorados de forma instantanea.

3. Donde los componentes del sistema distribuido, se ejecutan en
diferentes plataformas, y sistemas propietarios.
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4. Donde una aplicacion existente necesite ser expuesta para su
uso a través de una red de comunicaciones, y pueda ser
encapsulada en un Servicio Web.

3.3.1 Los Servicios Web

Los Servicios Web [25] proporcionan un mecanismo estandar para
que diferentes aplicaciones software que estén siendo ejecutadas en
diferentes plataformas y/o marcos de trabajo puedan interoperar [24].
En [24] se propone la siguiente definicion de Servicio Web, que
coincide con la proporcionada por el glosario de la actividad “Web
Service Actitivity” del W3C.

“Un servicio Web es un sistema software designado para
soportar interacciones interoperables de maquina a maquina
sobre una red de comunicaciones. Un Servicio Web tiene una
interfaz descrita en un formato procesable por el ordenador (en
particular WSDL). Otros sistemas puede interaccionar con el
Servicio Web de la manera prescrita en su descripcion usando
mensajes SOAP, generalmente transmitidos mediante el uso del
protocolo HTTP con una serializacion XML en conjuncién con
otros estandares relacionados con la Web™.

Es importante sefialar que la tecnologia de los Servicios Web no es
totalmente novedosa, ya que su origen se suele situar alrededor de los
afios 70, con el surgimiento de Internet, y de la computacion
distribuida.

En esta seccion, se estudian los antecedentes de los actuales Servicios
Web, y los distintos componentes que forman la arquitectura actual de
los mismos, también se realizard un repaso por los fundamentos de la
Arquitectura Orientada a Servicios (SOA), terminando con una
descripcion de las ventajas y los inconvenientes de esta tecnologia.
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3.3.2 Cronologia

El origen de los Servicios Web se asocia, con el inicio de dos
tecnologias [26]:

e Minicomputadores (Estaciones de trabajo, y ordenadores
personales).
e Redes de ordenadores (Ethernet e Internet).

Un sistema distribuido estd compuesto por entidades software
heterogéneas y discretas que deben trabajar de forma conjunta para
llevar a cabo tareas [24]. Las entidades software en un sistema
distribuido no operan en el mismo entorno de procesamiento, por lo
que deben de comunicarse a través de protocolos, tanto software como
hardware, a través de una red de comunicaciones. Existen muchas
tecnologias que permiten la construccion de sistemas distribuidos, las
mas importantes y que mas han influido en la elaboracién de Servicios
Web son: RPC, DCOM, RMI y CORBA [27].

Llamada a Procedimiento Remoto (RPC). Este protocolo permite a un
programa ejecutar una subrutina o procedimiento en una maquina
remota sin necesidad, por parte del programador, de codificar los
detalles de interaccidon remota [28].

Modelo de Objetos de Componentes Distribuidos (DCOM). Esta
tecnologia es propietaria de Microsoft para desarrollar componentes

distribuidos sobre varios ordenadores y que se comuniquen entre si
[29].

Invocacion de Métodos Remotos (RMI). Es un mecanismo ofrecido en
Java para invocar un método remotamente, su arquitectura se puede
ver como un modelo de cuatro capas; una primera capa de aplicacion
(aplicaciones cliente-servidor), una segunda capa Proxy, que permite a
los desarrolladores elaborar aplicaciones sin tener en cuenta los
detalles referentes a la interaccidon, una tercera capa de referencia
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remota, y una cuarta capa de transporte, que se encarga de realizar las
conexiones necesarias, y de la gestion del transporte de los datos [30].

Un grave problema de las arquitecturas anteriores RMI (Sun
Microsystems), DCOM (Microsoft), etc. es que se basan en estdndares
propietarios, de manera que la interoperabilidad entre ellas se reduce
al maximo.

CORBA es una arquitectura estandar que establece una plataforma de
desarrollo de sistemas distribuidos, facilitando la invocacion de
métodos remotos bajo un paradigma orientado a objetos. Esta
arquitectura fue definida, y es controlada por el Object Management
Group (OMG), que es un consorcio formado por las empresas mas
relevantes del sector. A pesar de iniciativas como ésta, hay que

destacar que no se han conseguido los niveles de interoperabilidad
deseado [31].

Después de lo dicho anteriormente, se demostré que para desarrollar
estandares aceptados globalmente, era necesario establecer un
conjunto minimo de elementos comunes. El protocolo HTTP, y el
lenguaje XML han establecido este conjunto minimo tecnologico para
el éxito de la computacidon distribuida, constituyendo la base de los
Servicios Web [32].

3.3.3 Componentes de la arquitectura

Como se sefial6 en el apartado anterior, el problema de la
interoperabilidad entre sistemas suponia un problema muy importante,
y su solucioén radicaba en encontrar un conjunto de estandares que
fueran aceptados de manera general para asi poder construir una
tecnologia mas acorde a la vision de Internet, donde XML y HTTP
constituyeron esa base.

La tecnologia de los Servicios Web se fundamenta en tres estandares
principalmente [33]:
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e El Web Services Description Language (WSDL — Lenguaje de
Descripcion de Servicios Web). Es un lenguaje basado en XML
que permite describir las caracteristicas de los Servicios Web
[34].

e El Simple Object Access Protocol (SOAP, Protocolo Simple de
Acceso a Objetos). Es un protocolo estdndar que define como
dos objetos localizados remotamente pueden comunicarse por
medio de intercambio de datos XML, y que funciona sobre
HTTP [35].

e El Universal Description, Discovery, and Integration (UDDI,
Descripcion, Descubrimiento e Integracion Universales). Es un
registro que proporciona mecanismos estandares para publicar
documentos WSDL que contienen descripciones de Servicios
Web, y que permite realizar busquedas sobre los mismos [36].

3.3.4 Funcionamiento de los Servicios Web

A continuacion se va describir el mecanismo de funcionamiento de los
Servicios Web, que se puede desglosar en los siguientes pasos
principalmente:

1° Paso. Es necesario que la organizacion que desee ofrecer un
servicio, afiada una descripcién del mismo (archivo WSDL) en un
registro UDDI, es decir, que registre el servicio para su posterior uso.

2° Paso. Una vez que la descripciéon del servicio se encuentra
almacenada en un registro UDDI accesible por Internet, los clientes
que utilizan los servicios deberan de buscar aquellos que les resulten
necesarios para alcanzar su objetivo (este proceso lo realiza el propio
registro UDDI, que recibira como entrada la funcionalidad esperada
del servicio, y devolvera la lista de los servicios que cumplan esa
funcionalidad, archivos WSDL).

3° Paso. Una vez recibidos los archivos WSDL con todos los servicios
posibles, el cliente debe determinar cuél de ellos es el més apropiado.
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4° Paso. Cuando el cliente ha seleccionado el archivo mas apropiado a
ejecutar, realiza la peticion al proveedor de servicio a través de un
mensaje SOAP.

5° Paso. El servicio es ejecutado, utilizando los pardmetros indicados
en el mensaje SOAP, y el resultado de la ejecucion se devuelve al
cliente en forma de otro mensaje SOAP, terminando asi el proceso de
invocacion de un Servicio Web.

3.3.5 Extensible Markup Language (XML)

De acuerdo con [37] Markup se define como “sintaxis extra textual
que puede ser usada para describir formatos, acciones, estructuras,
atributos, etc.”. Un ejemplo de Markup pueden ser los formatos de los
comandos del popular procesador de texto LaTeX [38].

A finales de los afos 70 fue definido Standard Generalized Markup
Language (SGML) [39], que es un meta-lenguaje para etiquetado de
texto, desarrollado por Charles F. Goldfarb y su grupo, y basado en un
trabajo previo desarrollado en IBM. En 1996, el SGML Editorial
Review Board se convirtié en el Grupo de Trabajo de XML, bajo el
control del Consorcio del World Wide Web (W3C). Este grupo de
trabajo desarrollo el XML [40], como un subconjunto de SGML, cuyo
principal objetivo es permitir un SGML genérico [41].

XML, al igual que SGML, no son exactamente lenguajes de
etiquetado, sino que son lenguajes que pueden ser utilizados para
definir lenguajes de etiquetado o marcado especificos, como por
ejemplo XHTML [42], MathML [43], es decir, XML permite a los
usuarios definir nuevas etiquetas y estructuras para sus propios
lenguajes.

En una sociedad interconectada y global, el intercambio de datos a
través de una sintaxis estandar se ha convertido en una cuestion
fundamental, y aqui es donde encaja perfectamente XML.
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3.3.6 XML Schema

XMLSchema es la sintesis o norma de esquema basado en XML.
XML Schema sirve para definir y describir la estructura y modelo de
contenido de XML documentos. Puede definir las relaciones entre los
elementos de documentos XML, también se puede definir tipos de
datos y atributos. XML Schema es un documento XML, corresponde a
la estructura de XML sintesis y que puede analizarlo por XML
analizador general [44].

XML Schema tiene las ventajas siguientes:

e XML Schema es basado en XML, no tiene la sintesis especial.

e Se puede analizar y corregir al igual que los documentos XML.

e XML Schema soporta un serie de tipos de datos (int, float,
boolean, datey etc.).

e XML Schema permite ampliar los tipos de datos.

e XML Schema soporta los espacios de nombres integrados.

e XML Schema soporta tipo atributo.

3.3.7 Web Services Description Language (WSDL)

El lenguaje de descripcion de servicios proporciona un modelo y un
formato XML para describir Servicios Web [45]. WSDL permite
separar la descripcion de la funcionalidad abstracta ofrecida por el
servicio, de los detalles mas concretos relativos al “como” y “donde”
obtener dicha funcionalidad.

Los mensajes estan descritos independientemente del formato
utilizado, empleando un sistema de tipos como XMLSchema. En la
(Figura 3.8) se muestra un ejemplo de un archivo WSDL.

<?xml version=""1.0""?>
< name=""StockQuote""
targetNamespace=""http://example.com/stockquote.wsdl""
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xmlns:tns=""http://example.com/stockquote.wsdI"*
xmlns:xsd1=""http://example.com/stockquote.xsd"
xmlns:soap=""http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/soap/"
xmlns=""http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/**>
<types>
<schema targetNamespace=""http://example.com/stockquote.xsd"*
xmins=""http://www.w3.0rg/2000/10/XMLSchema"">
<element name=""TradePriceRequest''>
<complexType>
<all>
<element name=""tickerSymbol"* type="'string""/>
</all>
</complexType>
</element>
<element name=""TradePrice">
<complexType>
<all>
<element name=""price" type=""float"/>
</all>
</complexType>
</element>
</schema>
</types>
<message name=""GetLastTradePricelnput'>
<part name=""body"" element=""xsd1:TradePriceRequest"/>
</message>
<message name=""GetLastTradePriceOutput'>
<part name="body" element=""xsd1:TradePrice"/>
</message>
<portType name=""StockQuotePortType'>
<operation name=""GetLastTradePrice'>
<input message=""tns:GetLastTradePricelnput"/>
<output message=""tns:GetLastTradePriceOutput'/>
</operation>
</portType>
<binding name=""StockQuoteSoapBinding" type=""tns:StockQuotePortType"">
<soap:binding style=""document'" transport=""http://schemas.xmlsoap.org/soap/http**/>
<operation name=""GetLastTradePrice'>
<soap:operation soapAction=""http://example.com/GetLastTradePrice"/>
<input>
<soap:body use=""literal""/>
</input>
<output>
<soap:body use=""literal"'/>
</output>
</operation>
</binding>
<service name=""StockQuoteService">
<documentation>My first service</documentation>
<port name=""StockQuotePort" binding="tns:StockQuoteBinding">
<soap:address location=""http://example.com/stockquote/>
</port>
</service>
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Figura 3.8 Ejemplo de un archivo WSDL

En la (Figura 3.9) se muestra un ejemplo de un archivo XMLSchema
[46].

‘DTS StockQuote [J‘__'|._|D‘[3 Types ‘

M |B GetLastTradePricelInput |J1_:|_“§| body$

M |E GetLastTradePriceoutput Hﬁ_“Eﬂ bodyég

L | StockQuotePortType é_lé} GetLastTradePricep ﬂ Input H1_:|7 ||E| GetLastTradePriceInput ‘JF_'_“E body$

GetLastTradePricelInput

= ||E| GetLastTradePriceOutput HF-._I@ hodyé;
GetLastTradePriceOutput

[ |ﬁ StockQuoteSoapBinding | StockQuotePortType ‘J?'_I{*?} GetLastTradePrice -D Input ég
Cor

StockQuotePortType
{g} GetLastTradePriceg ﬂj Input é_l‘}[g Body
-ﬂ output 5—ME Body
- |$ StockQuoteservicepn
D StockQuotePort @

Figura 3.9 Representacion grafica del XMLSchema de un archivo WSDL

3.3.8 Universal Description, Discovery and Integration (UDDI)

Como se sefiald anteriormente, UDDI es un protocolo que constituye
uno de los bloques fundamentales de la arquitectura de Servicios Web
[47]. UDDI proporciona una plataforma estandar e interoperable que
permite a las compafiias y a las aplicaciones, encontrar y utilizar
Servicios Web a través de Internet. UDDI, es una iniciativa de
OASIS' (Organization for the Advancement of Structured Information
Standards).

OASIS — Es un consorcio internacional formado por las organizaciones mas importantes a nivel mundial, que esta
orientado al desarrollo y la adopcion de estandares para negocio electronico y Servicios Web.
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La informacién que forma parte de un registro UDDI estd compuesta
por cuatro tipos de estructuras de datos; la entidad de negocio
(businessEntity), el servicio de negocio (businessService), la plantilla
de vinculacion (bindingTemplate), y el modelo (tModel). En la
(Figura 3.10) se puede ver un ejemplo de la especificacion de la
estructura de datos de una entidad de negocio (businessEntity) [48].

< name=""businessEntity" type=""uddi:businessEntity"" />
< name=""businessEntity"'>

< >
ref=""uddi:discoveryURLSs" minOccurs="0" />
ref="uddi:name" maxOccurs=""unbounded" />
ref=""uddi:description" minOccurs=""0" maxOccurs=""unbounded" />
ref=""uddi:contacts" minOccurs="0" />
ref=""uddi:businessServices" minOccurs="0" />
ref=""uddi:identifierBag" minOccurs=""0" />
ref=""uddi:categoryBag"" minOccurs=""0" />
>
name=""businessKey"" type=""uddi:businessKey"" use=""required" />
name=""operator" type=""string™ use=""optional** />
name=""authorizedName"" type=""string™ use=""optional"* />
< >

ANNNNNNANNAN

NN NN

Figura 3.10 Ejemplo de un archivo UDDI

Los registros UDDI se basan fundamentalmente en estdndares como
HTML y XML, y tienen dos funciones principalmente; primero
facilitar la descripcion de Servicios Web de forma que sean
suficientemente expresivos para ser utiles en el proceso de busqueda,
y segundo suministrar las herramientas necesarias para hacer las
descripciones los suficientemente completas para que tanto las
personas, como las maquinas puedan interpretar el funcionamiento de
los servicios, y por tanto interactuar con ellos [49].

3.3.9 SOAP

SOAP es una especificacion de protocolo para la prestaciéon de
servicios utilizando XML sobre HTTP para codificar y transportar
tanto la peticion como la respuesta. [50] . SOAP utiliza XML, para
definir el marco de intercambio de mensajes extensible para asi poder
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trabajar sobre multiples protocolos, por lo que es independiente de
cualquier modelo de programaciéon, o semadntica especifica de
implementacion [51].

En la (Figura 3.11), y en la (Figura 3.12) se pueden observar dos

esquemas que muestran, y detallan la arquitectura de los Servicios
Web.

Comunicaciones con
mensajes XML

-

Figura 3.11 Arquitectura de Servicios Web
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2. Encapsulado 1. Publicacién del
dindmico 3. Disponibilidad servicio URI
de servicio
5. Peticion 6. Llamada DII
. Mensaje XML Administrado Mensaje SOAP
Cliente L
del servicio

8. Respuesta 7. Respuesta
Servicios Web

3. Disponibilidad
de servicio 1. Publicacién del

XML 2. Encapsulado servicio URI
File dindmico XML
File
4. Descripcion del
- -

Figura 3.12 Arquitectura detallada de Servicios Web

Los mensajes SOAP consisten fundamentalmente, en la trasmision
entre emisores, y receptores SOAP, por lo que los mensajes resultan
bastante simples, aunque se pueden crear patrones de interaccion mas
complejos. Los mensajes SOAP estdn compuestos por un elemento
contenedor “envelope”, que ademas del nombre, y los atributos
contiene de forma opcional un elemento “header” (cabecera del
mensaje), y obligatoriamente un elemento “body” (cuerpo del mensaje)
[52].

En la (Figura 3.13) se muestra un ejemplo sencillo de una reserva de
un viaje expresado en un mensaje SOAP [53].

<?xml version="'1.0" ?>
<env:Envelope xmins:env=""http://www.w3.0rg/2003/05/soap-envelope"'>
<env:Header>
<m:reserva xmlns:m="http://empresaviajes.example.org/reserva"’
env:role=""http://www.w3.0rg/2003/05/soap-envelope/role/next"
env:mustUnderstand=""true"">
<m:referencia>uuid:093a2dal-q345-739r-ba5d-pqffo8fe8j7d</m:referencia>
<m:fechaYHora>2001-11-29T13:20:00.000-05:00</m:fechaYHora>
</m:reserva>
<n:pasajero xmlns:n=""http://miempresa.example.com/empleados"
env:role=""http://www.w3.0rg/2003/05/soap-envelope/role/next"
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<
<
<
<
<

xmins:p=""http://empresaviajes.example.org/reservalviaje'">

<

NN NNAN

NN

env:mustUnderstand=""true"

>Felipe< >
>
>

>

>
>Nueva York<
>Los Angeles<
>2001-12-14<

>Ultima hora de la tarde<

>pasillo<
>
>

>

>

>

>Los Angeles< >
>Nueva York< >
>2001-12-20< >
>media-mafiana< >
>

NN NNAN

< >
< >
<
xmlns:g=""http://empresaviajes.example.org/reserva/hoteles'">
< >ninguna< >
< >
< >
<

Figura 3.13 Ejemplo de un mensaje SOAP

3.4 Conclusiones

Las principales ventajas de las arquitecturas orientadas a Servicios
Web estan relacionadas con la utilizacion de protocolos de transporte
estandar, como HTTP, que permite el intercambio de mensajes sin
necesidad de preocuparse por los sistemas de seguridad, como los
cortafuegos, etc. y que facilita la interoperabilidad entre plataformas,
aunque esto se estd convirtiendo también en una desventaja debido a
la existencia de ataques informaticos basados en Servicios Web, y por
tanto a la necesidad de comprobar la integridad de los archivos XML.

Algunas de las desventajas de los Servicios Web tienen que ver con el
rendimiento de los sistemas SOA, comparandolos con otros modelos
de computacion distribuida como RMI, DCOM o CORBA que
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obtienen unos rendimientos superiores, esto es debido
fundamentalmente al uso de XML en la codificacion de los mensajes,
ya que es necesario procesar y comprobar la integridad de los mismos.
En la actualidad, las aplicaciones de mensajeria instantdnea tienen sus
funciones cada vez mdas avanzadas, pero todavia no hay ninguna que
soporte la funcion de traduccidn automatica, es dicir, la capacidad de
entendimiento entre dos usuarios que no tienen un lenguaje comun.
Ahora que las comunicaciones entre diferentes paises o culturas son
cada dia mas importante.

La aplicacion de mensajeria instantanea presentada en este trabajo
utiliza una arquitectura SOA con el fin de poder implementar las
estructuras de VILA 1 para realizar Optimamente el proceso de
traduccion-comunicacion.

62



CAPITULO 4

Diseno de la Aplicacion de intercambio de
mensajes con VILA_1

63



ZOMR

Este capitulo es la
especificacion de un
disefio de un sistema de
mensajeria instantdnea
que permita editar y
utilizar el lenguaje
VILA 1 en Internet. Y
también introduce

como usar el sistema.

bo 1624

64



Capitulo 4. Disefio de la aplicacién de intercambio de mensajes con VILA_1

4.1 Introduccion

En esta tesis doctoral, se disefia y define una aplicacion de mensajeria
instantanea basada en el lenguaje VILA 1. Esta aplicacion tiene las
funciones comunes similares a las que existen en el mercado. Ademas
realiza la comunicacion entre dos usuarios que tienen idiomas
diferentes. Es decir, esta aplicacion tiene una funcion de traduccion
automatica. Como se mencion0 anteriormente, esta aplicacion esta
basada en el lenguaje VILA 1, que aporta un novedoso método de
traduccion basado en VILA 1. VILA 1, utiliza una sintaxis visual
comun a los diferentes idiomas. A través de esta forma visual, tiene
las siguientes ventajas:

1. Fécil y comodo. En este sistema de mensajeria instantanea se
aplica un grupo de simbolos para enlazar los elementos de
lenguaje natural. Los usuarios pueden leer los mensajes de una
forma mas visual, para editar y entender mensajes facilmente.

2. Puede esquivar los problemas de la gramatica del lenguaje
natural. Los simbolos ayudan a traducir los mensajes de
elemento a elemento, no hace falta pensar mucho en la
gramatica de lenguaje natural.

Asi para realizar este sistema de mensajeria instantanea, Primero hay
que saber qué significa el sistema, y luego sobre los elementos del
sistema a analizar y disefar.

4.2 Analisis y disefio del sistema

El disefio de este sistema de mensajeria instantdnea es igual que los
principales aplicaciones de mensajeria instantanea, pero tiene algunas
funciones especiales para soportar la apliciacion de traduccidén los
mensajes por VILA 1.
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4.2.1 Disefio total del sistema de mensajeria instantanea

Este sistema de mensajeria instantanea aplica el disefio de modelo C/S
(Cliente y Servidor), en una estructura que tiene 3 capas (Figura 4.1):

e El servidor de la base de datos
e El terminal servidor de la aplicacién
e El terminal cliente de aplicacion

El sistema utiliza la estructura C/S, asi se pueden distribuir los
trabajos entre terminal servidor y el terminal cliente, entonces se
pueden disminuir las comunicaciones entre las 3 capas en el sistema,
asi el sistema funciona mas rapido y obtiene una buena estabilidad.

Servidor de base de datos

|

3

Figura 4.1 Estructura de C/S de 3 capas

El sistema de mensajeria instantdnea utiliza una especificacion de
protocolo de tipo SOAP, utilizando documentos XML (archivos
VILA 1), sobre HTTP, su funcionamiento se puede resumir en el
siguiente procedimiento:

1. El usuario debe de estar dentro de la aplicacién, a la que accede
a través de su “direccion de correo electronico”, y de su
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“contrasena”, una vez dentro, haciendo clic en el icono de
“chat” se iniciard sesion en el servicio de mensajeria instantanea.
El terminal servidor enviara al usuario una lista con todos los
usuarios que se encuentran conectados al servicio de mensajeria
instantanea de VILA 1 en ese momento.

El usuario solicitaréd la apertura de una sesion de chat haciendo
doble clic en un contacto de la lista, en ese momento se enviara
a dicho contacto una solicitud de comunicacion.

Si el destinatario acepta la solicitud de comunicacion, el
terminal servidor VILA 1 establecerd una conexidén entre
ambos usuarios, permitiendo a los mismos el intercambio de
informacidn utilizando el lenguaje VILA 1.

Toda la informacidon que intercambien ambos usuarios, sera
filtrada a través de un firewall (cortafuegos) localizado en el
terminal servidor VILA 1, para comprobar la validez, y la
consistencia de los datos enviados. Si los datos enviados son
validos el mensaje llegara al destinatario.

Si el mensaje llega al destinatario se envia un mensaje de
recibido. El terminal servidor VILA 1 es el encargado de
mantener la informacién, y el estado de los participantes
constantemente actualizada.

En la (Figura 4.2) se muestra la estructura de funcionamiento del
sistema de mensajeria instantanea.

~

<

w W
'rﬁ N
1.Inicio de sesién l
- . N - !
2.Repuesta (liste de usuarios conectados) = (" . 3.Solicitud de conversacién é:
3.Solicitud de conversacién == Pt TR STIsone
Cliente =y -Repuesta solicitu Cliente

Internet \

4.Conexion entre usuarios 5,Envio de mensaje VILA_1 filtrado

5.Envio de mensaje VILA_1 6.Mensaje recibido

Servidor /

6.Mensaje recibido

Figura 4.2 Estructura de funcionamiento del sistema de mensajeria instantdnea
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_4.2.2 La definicidon de los mdédulos funcionales

Este sistema se puede dividir en tres partes sobre los requisitos de los
usuarios a analizar, incluyen las funciones del terminal servidor, el
terminal cliente y la base de datos, como la figura siguiente: (Figura
4.3):

‘ Mensajeria Instantanea

Las funciones del cliente
eRegistrar usuario nuevo
eldentificar usuario
eBuscar usuario

eIntercambiar mensaje

Las funciones del servidor | |

eEstablecer conexion
eQperar la base de datos
eTransmitir mensajes

eTraducir mensajes

La base de datos
eUsuarios
elista de amigos
ePalabras VILA_1
eEstructuras VILA_1

._\- _,/l L J." L _/'ll

Figura 4.3 Los Modulos funcionales
» El terminal cliente

El terminal cliente a través de establecer una comunicacion con el
terminal servidor, envia las informaciones del usuario al terminal
servidor y recibe las informaciones del terminal servidor para realizar
los registros de usuarios nuevos.

Cuando el usuario quiere identificarse, envia el nombre de usuario y
contrasefia al servidor, el terminal servidor las verifica y realiza la
1dentificacion.

La funcidn de buscar usuarios es una funcion basica e importante, que
se realiza en el cliente. Los usuarios a través de esta funcion buscan a
otros usuarios para afadirlos a su lista de amigos. Ademas, los
usuarios pueden ver la informacion publica de otros usuarios.
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Otra funcidén basica, es el intercambio de mensajes, donde los
usuarios pueden editar, enviar y recibir los mensajes por el terminal
cliente.

» El terminal servidor

El servidor siempre esta escuchando, por si el cliente se conecta o
desconecta con el servidor.

El terminal servidor también es un centro de tratamiento de las
informaciones. Todas las informaciones de los terminales clientes se
tienen que enviar al terminal servidor, y el servidor segiin diferentes
requisitos las envia a sus destinos.

Las operaciones de la base de datos incluyen registrar y modificar las
informaciones de usuario, buscar y afiadir las informaciones de la
lista de amigos.

La funcion de traducir mensajes, segun las demandas de usuarios,
traduce los mensajes de idioma original al idioma de destino, y los
envia.

» La base de datos

En este sistema de mensajeria instantdnea necesita cuatro bases de
datos.

La base de datos de usuarios sirve para guardar las informaciones de
registro de usuarios

La base de datos de lista de amigos sirve para guardar las
informaciones de los amigos de usuarios.

La base de datos de palabras VILA 1 sirve para guardar las palabras y
sus traducciones.

La base de datos de estructuras VILA 1 sirve para guardar las
estructuras VILA 1.
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4.3 El disefio del terminal cliente

Ya que el objetivo de  esta tesis doctoral es definir las
especificaciones de como el lenguaje VILA 1 realiza los intercambios
de mensajes entre diferentes idiomas, por eso destaca el disefio y uso
de interfaz de la aplicacion de mensajeria instantanea.

4.3.1 El disefio de la interfaz de inicio sesion

La interfaz de inicio sesion del sistema se presenta abajo (Figura 4.4).
El usuario nuevo tiene que registrarse. Los datos de usuario para
registrar como minimo tienen que incluir dos cosas: la direccion de
correo electronico y la contrasefia, los usuarios pueden llenar los datos
opcionales o no. Después del registro, ya se puede chatear por este
sistema. Antes de iniciar sesion, los usuarios pueden elegir cémo
recordar la cuenta, recordar la contrasefia o iniciar la sesion
automaticamente. También se pueden elegir los estados de usuarios,
por ejemplo disponible, ocupado, ausente, desconectado. El sistema
recuerda las operaciones, para facilitar el uso del sistema la préxima
vez.

Iniciar sesion Iniciar sesion
Inicia sesién con tu cuenta. éNotienesuna? Iniciasesién con tu cuenta. (Notienesuna?
Registrarse Registrarse
Xiaochen@gmail.com Xiaochen@gmail.com

Iniciar sesion como: Disponible » Iniciar sesion como: Disponible k

V Recordarmicuenta V Recordarmicue

L]
Recordar mi contrasefia Recordarmi con

Iniciar sesion automaticamente Iniciar sesion aule...vuicirsieien

¢Olvidaste lacontrasefia? ¢Olvidaste lacontrasefia?

Iniciar sesion Iniciar sesion

Declaracion de privacidad | Estado delservidor Declaracion de privacidad | Estado delservidor

Figura 4.4 Interfaz de inicio sesion
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4.3.2 El disefio de la interfaz principal del sistema

La interfaz principal (Figura 4.5) sirve para buscar otros usuarios,
para realizar la conversacion entre los usuarios. Se pueden dividir en
varios grupos los requisitos de usuarios, como favoritos, familias,
compafieros, amigos, y otros contactos. Hay simbolo con distintos
colores para distinguir sus diferentes estados, esta a frente a los
nombres de usuaros. Si quiere chatear con alguien, solo necesita
pinchar su nombre de usuario y sale la ventana de chatear.

|7

@ Xiaochen ¥

¥

Figura 4.5 Interfaz principal del sistema

4.3.3 El disefio de la interfaz de chatea

La interfaz de chatea esta formado por 5 secciones, como se puede
observar en la (Figura 4.6).

e La parte referenciada con nimero 1, es la barra de tareas de la
aplicacion, esta incluye los botones de funciones bdasicas del
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sistema de mensajeria instantanea.

La parte referenciada con numero 2, es el campo de los
mensajes. En este campo se presentan todos los mensajes de
chat que se intercambian por los usuarios.

La parte referenciada con numero 3, es la barra de tipo de
mensajes. Los usuarios pueden elegir los modos de mensajes
segun diferentes tipos.

La parte referenciada con numero 4, es el campo de edicion de
mensajes.

La parte referenciada con niimero 5, es la barra de informacién
de usuarios. Esta barra contiene las informaciones de los
usuarios que estan charlando.

E
Idiomade Idiomade Enviar .
E origen destino archivo \_l Ayuda * 1
2
5
wen ~N MNE N
o v W L s L v 3
- ‘ ' l:, - 1] P
Fo
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Figura 4.6 Interfaz de chat
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En la interfaz de chat, cuando se pincha en las imagenes de los
usuarios, sale una ventana con los datos del usuario, se pueden ver los
datos de usuarios amigos, también se pueden editar y modificar los
datos de nuestro usuario.

‘4.

Xiaochen <xiaochen@gmail.com>

Datos basicos

Sexo: Mujer Edad:28 Cumpleanos: 11/03/1981
Pais: China Provincia: Hunan Ciudad: Changsha

Mas datos

Movil: 123345678

Teléfono: 8899698

Profesion: Estudiante

Constelacion: Piscis

Tipo de sangre: B

Direccion de blog: http://3547303.qzone.qq.com/

Figura 4.7 Ventana de los datos del usuario

A Nombre de usuario: Email:
T v ! Javier Javier.alfonso@unileon.es
# . .
Datos basicos:
Sexo: Edad: Cumpleafios:
Hombre 26
Pais: Provincia: Ciudad:
Espaia Ledn Ledn
Mas datos:

Movil: 669844545
Teléfono: 987123023
Profesion:  Profesor
Constelacién:
Tipo de sangre:

Direccién de blog:

I Cancelar I I Aceptar I

Figura 4.8 Ventana de editar los datos del usuario
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_En la barra de tareas de la aplicacion, hay dos botones, son “Idioma de
origen” y “Idioma de destino”, al pinchar en las flechas desplegables
aparecen dos menus para elegir (Figura 4.9):

g'd”f"ade v | 'domade - w EWRr ) Ayuda v

= origen = . =
ESPANOL ESPANOL

CHINO CHINO

B INGLES B INGLES &

3
%
o)
v y )

3

| Enviar I

Figura 4.9 Captura de pantalla de la interfaz de seleccionar idioma.

Los ments tienen tres idiomas, son espafiol, chino e inglés. Segun la
encuesta de Miniwatts Marketing Group [54], estos tres idiomas son
los primeros tres idiomas mas utilizados en Internet (Figura 4.9), y sin
duda esta aplicacion de mensajeria instantanea es una aplicacion de
Internet, por eso se eligen estos tres idiomas, ya que incluye a la
mayoria.
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Idioma
Inglés &= I - 464
Chino jgy T 322

Espafiol [ I 131

Japonés | « N o4

Francés E = I 74

Portugués £ = [N

Alemén s N -

Arabe [EH

Ruso
Coreano | =

Todoelresto I 258

0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500
Millones de usuarios

Figura 4.10 Los diez idiomas mas utilizados en el Internet

Aunque ahora soélo se tienen 3 idiomas, que incluyen al 57.4% de los
usuarios del Internet en todo el mundo (Tabla 4.1), en futuro afadir a
cualquier idioma al sistema, si es necesario, lo Unico tiene que hacer
es anadir los vocabularios a la base de datos.

Los tres idiomas mas utilizados en la Web

Los tres idiomas % de todo los Los usuarios de La penetracion El |d|.orr.13 enel 2008 Estl.nr)a la
PO . crecimiento de poblacién
mas utilizados usuarios de Internet por de Internet por K
enla Web Internet idioma idioma Internet mundial de
- nternet
(2000-2008) |
Inglés 29.1% 463,790,410 37.2% 226.7% 1,247,862,351
Chino 20.1% 321,361,613 23.5% 894.8% 1,365,138,028
Espafiol 8.2% 130,775,144 32.0% 619.3% 408,760,807
Los tres idiomas 57.4% 915,927,167 30.3% 375.9% 3,021,761,186
mas utilizados
Resto de las
Jores 42.6% 680,342,941 18.4% 303.7% 3,688,267,884
Total mundial 100.0% 1,596,270,108 23.8% 342.2% 6,710,029,070

Tabla 4.1 Los tres idiomas mas utilizados en la web
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Debido a que VILA 1 es un lenguaje semiformal y visual, utiliza
muchos simbolos especiales, estos simbolos tienen su significado, por
eso en la barra de tareas de la aplicacidon hay un boton “Ayuda”. Al
pinchar en ¢l aparece una lista de los simbolos con sus significados,
ayudando a los usuarios a conocer y entender bien cuando se estan
leyendo o editando los mensajes, asi se puede utilizar este sistema
mas facilmente (Figura 4.11).

Idiomade Idiomade Enviar -
E origen 9 destino archivo \} AeE
Negacion
r)l Interrogacion
Y
o
< Menos
> Mas
— Mdso menos
u Plural
I Ninguno
E Poco
E Bastante
E Mucho
Todo
% . ﬁ v (",9 v & - E Determinacién AL
= - " Adjetivo 0
bﬂ Tiempo F i Y
} Espacio
; Valor
i Identificacion
| | Sujeto
u Verbo
| Objeto
} Destinatario
2)" Relacion
|

Estado de tiempo I Enviar I

Figura 4.11 Captura de pantalla de la interfaz de ayuda

En la barra tipo de mensajes, hay dos partes, una los mensajes
comunes, y otra los mensajes que editan los usuarios.

En los mensajes comunes, se ofrecen tres temas comunes de
comunicacion en Internet a los usuarios, negocios electronicos, viaje
y amistad (Figura 4.12). Sobre estos tres temas, se hacen algunos
ejemplos, de algunas frases que siempre utilizan en la vida cotidiana,
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y los elementos de la frase, los deja en blanco, se pueden rellenar
segun los deseos de usuario, por ejemplo “Tiempo”, “Lugar”, y
“Objeto”. Asi, los usuarios solo necesitan escribir estos elementos en
los campos en blanco para generar los mensajes. Los diferentes
niveles tienen diferentes mensajes de mas sencillo a complejo, los
usuarios pueden elegir lo que necesitan segun sus deseos. Asi, no solo
ahorra tiempo para editar los mensajes, de manera mas facil y comoda,
también reducen la posibilidad de errores de traduccion automatica.
Preguntar direccién

= Nivel 1
Nivel 2
Nivel3
Contestar direccién

»
-
»
L
L]
Preguntaractividades »
»
»
-
»
1

Ve a7 v U)W, A VR v W v 2
: Preguntarinformacion sobre los productos » w
Contestarinformacion sobre los productos = Contestaralojamiento

Preguntartransporte
Contestartransporte

Preguntar precio

Contestar precio

Preguntar modalidades de pago
Contestar modalidades de pago
Preguntar devoluciény reembolsos
Contestar devoluciény reembolsos
Preguntarla entrega

Contestarla entrega
Preguntarelservicio posventa

Contestaractividades
Reservar

Comprar
Preguntartiempo
Contestar tiempo

vy vY Y Y¥YVYVYV¥YVTrY

Contestarelservicio posventa

P T MY

Prgllmtar nombre
Contestarnombre
Preguntaredad
Contestaredad

o Nivel 1
Contestarnacionalidad & Nivel 2

Preguntar profesion
Contestar profesion
Hacer cita
Aceptarcita
Preguntarsituacion
Contestarsituacion

rYyYvyvyvy

¥

Figura 4.12 Captura de pantalla de la interfaz de los elementos de tres temas
comunes de comunicacion

Los mensajes editados por los usuarios, sirven para cuando los
mensajes comunes no cubren lo que quiere, o porque quiere describir
unas ideas mas complejas o especiales. Es imposible ofrecer todos los
mensajes a los usuarios, cada uno tiene su costumbre y situacion
especial, por eso estos tipos de mensajes permiten a solucionar este
problema.
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Como todos saben, los lenguajes naturales tienen elementos basicos
parecidos, los tres idiomas que se han elegido, espafiol, chino, ingles
son tipo de SVO, por eso se pueden hace los mensajes en la mismo
forma, es facil de realizar la traduccidn entre ellos. En el capitulo 1 ya
se ha introducido la gramatica de lenguaje VILA 1, hay cuatro tipos
de expresiones lingiiisticas de identificacion, y otras cuatro
expresiones extras (Figura 4.13), los usuarios a través de elegir estas
expresiones, organizan las frases y generan los mensajes.

54

Idiomade Idiomade Enviar -
E origen . “ destino archivo \t} FLEE

A

Término Unico

Término Unico con especificadores
Caracteristicas -
Acciones

Complementarias de las acciones &
Cartesianas

Imagenes

Tabla

)

| Enviar l

Figura 4.13 Captura de pantalla de la interfaz de los elementos para editar mensaje
propio

78



Capitulo 4. Disefio de la aplicacion de intercambio de mensajes con VILA_1

_También detras de algunos elementos hay flecha, porque estos
elementos se dividen en partes, como la figura (Figura 4.14):

Término Unico
Término Unico con especificadores

La caracteristica "adjetivo”

Acciones La caracteristica “valor”

Complementarias de lasacciones . La caracteristica “relacién” »

Imégenes La caracteristica “tiempo” = Tipo 2
Tabla La caracteristica “adverbio” Tipo 3

Término Unico
Término Unico con especificadores

Caracteristicas 3
Acciones

El objetivo de la accién
Cartesianas La causa de la accién
Iméagenes La condicién de la accién
Tabla Las consecuencias de la accion

Figura 4.14 Captura de pantalla de la interfaz de los partes de un elemento

Los usuarios si encuentran algunos problemas en el proceso de editar
los mensajes, o tienen algunas dudas de uso de VILA 1, soélo
necesitan pinchar F1. Sale una ventana de ayuda (Figura 4.15) que
tiene el manual del lenguaje VILA 1 y el sistema de mensajeria
instantanea.
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? Ayuda del sistema
x) @) 6 M e e

51

* O Buscar =

Las expresiones linguisticas de identificacion

Las expresiones linguisticas para describir caracteristicas
Las expresiones lingUisticas para describir acciones
Ampliacidn de las expresiones lingliisticas de identificacion
Agrupacién de caracteristicas

Expresiones complementarias de las acciones
Agrupacionestipo Y 'y "0 "

Incrustacion de expresiones

Expresiones tipo tabla

Expresiones cartesianas

Expresiones para representar imagenes

Expresiones para representar mapas conceptuales

Otras expresiones linglisticas

Demostraciones

Figura 4.15 Ventana de ayuda del sistema

4.3.4 El uso de la aplicacion de mensajeria instantanea

Se mencionaron anteriormente las funciones basicas de este software
de mensajeria instantanea, ahora se ofrecen algunos ejemplos para
explicar como editar, enviar y recibir los mensajes.

Porque en esta tesis doctoral en principio es explica como utiliza el
software de mensajeria instantdnea basado en lenguaje VILA 1 para
realizar el intercambio de mensajes, usando el vocabulario chino y el
espaiiol, por eso solo se pone los ejemplos entre chino y espaiiol.
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4.3.4.1 El uso de tipo de mensajes comunes

Se muestra hace un ejemplo para explicar como se editan y envian los
mensajes comunes. Suponemos que un usuario chino, Xiaochen, esta
hablando con un usuario espafol, Javier, sobre el tema de negocio, por
eso Xiaochen tiene que elegir chino como el idioma de origen y el
espafiol como el idioma de destino, y Javier tiene que elegir espafiol
como el idioma de origen y chino como el idioma de destino, y luego
en el tema de negocio electronico elige los mensajes correspondientes
para realizar la comunicacion

Por ejemplo, Xiaochen quiere consultar el precio de la camiseta blanca
de Real Madrid, es una consulta sencilla, asi en la lista de “Preguntar
precio” elige “Nivel 1” (Figura 4.16):

Idiomade Idiomade Enviar -
E origen " destino " archivo \}Ayuda "

B 4

. o [
Preguntarinformacion sobre los productos «
Contestarinformacion sobre los productos »

_ﬁ-

w0009 3 ~

Contestar precio Nivel 2
Preguntar modalidades de pago Nivel 3
Contestar modalidades de pago
Preguntardevoluciény reembolsos
Contestar devoluciény reembolsos
Preguntarla entrega

Contestarla entrega
Preguntarelservicio posventa

Contestarelservicio posventa

¥y ¥ ¥y ¥y ¥y % ¥y ¥ ¥

I Enviar |

Figura 4.16 Captura de pantalla de la interfaz de elige tema de preguntar precio
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_Como se presenta en la figura (Figura 4.17), sale una ventana del

lenguaje VILA 1 en el campo de editar mensajes.

E
Eldioma de Idiomade Enviar

origen . destino archivo \t_“ FLEE

%J‘__'_v ﬁv ['4.',' “v

H | color = |
' costar
[Fanere | M |

Figura 4.17 Captura de pantalla de la interfaz de editar mensaje

A

El usuario Xiaochen solo necesita llenar las informaciones (Figura

4.18), y pinchar el boton “Enviar”, y el mensaje se envia al servidor,

y el servidor segin el vocabulario de la base de datos, lo traduce a
espafiol, y luego envia a Javier, se presenta en el campo de los
mensajes de Javier. Para que sea mas facil de entender, aqui se explica
en espafiol, en realidad en el sistema de usuario Xiaochen, la interfaz

lo presenta en chino.
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L

Eldiomade . Idiomade Enviar

L& Ayuda
origen destino " archivo  § % v ’

[1]
camiseta :I color = blanco |
?c;Zt:rro camiseta I “RealMadrid ~ |
| Enviar ]

Figura 4.18 Captura de pantalla de la interfaz de generar un mensaje

Aqui hay una cosa que debe explicarse bien. Delante de todos los
términos, existen una serie de especificadores graficos. Se dividen en
dos grupos, es decir delante de los términos hay dos opcion es a elegir,
el primer grupo incluye “X”, “?” y “”, El segundo grupo incluye
NN AN SR [~ - I R
necesita pinchar los botones a elegir, cada vez que se pincha cambia la
circulacion de los especificadores graficos. Ademas delante de
Adjetivo y Adverbio también hay dos grupos de especificadores
graficos, primer grupo son “X” y “?”, el segundo son “|;|”, “El”, y

« ”, la forma de uso igual que los de término.

Es importante destacar que durante la instalacion del sistema, se
instala junto con el cliente un paquete, que contiene un archivo con
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todas las palabras que se pueden insertar a la hora de editar VILA 1.
El archivo de palabras se descarga solamente en el idioma que el
usuario del sistema seleccione para el uso de VILA 1. Este
procedimiento resuelve dos problemas:

e Evita errores sintacticos, ya que se controlan las palabras que se
insertan. Dicho control se realiza mediante un sistema de
autocompletado, en el que a medida que se va escribiendo una
determinada palabra, el cliente muestra las distintas opciones
que tiene. Por ejemplo, si se teclea la letra J, y el idioma en el
que se esta escribiendo es el castellano, se mostraran todas las
palabras que empiecen por J en espaiol.

e Reduce la carga de procesamiento del servidor, y mas
concretamente de las bases de datos, debido a que no se realizan
consultas al servidor cada vez que se inserta una palabra, sino
que todo ese proceso es realizado por el cliente, mediante
consultas al archivo de palabras mencionado anteriormente.
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Y supone después de leer el mensaje de Xiaochen, el usuario Javier
quiere contestar lo que la camiseta blanca de Real Madrid cuesta 65
euros, si una vez comprara mas de cinco, no cuesta el gasto de envio.
Asi en la lista de “negocio electrénico”, elige “nivel 2” de “contestar
precio”, sale la ventana del lenguaje VILA 1 (Figura 4.19):

Eldiomade . Idiomade Enviar

origen “4 destino archivo

Xiaochen 17:58:42
1
"/camiseta  [| color = blanco I

camiseta | " RealMadrid ~

\1 Ayuda

's.‘;;' ‘fv Q”v J' .!'.sl.
’T —
1.1
;i costar
u dinero E| cantidad =  euro
1.2
condicion
usted
comprar
u —| cantidad = |
| Enviar |

Figura 4.19 Captura de pantalla de la interfaz de editar mensaje
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_El usuario Javier llena los blancos de la ventana y ya esta, como se ve
en la figura (Figura 4.20) siguiente:

Idiomade Idiomade Enviar
. ¥ . L ¥ .
E origen destino archivo

Xiaochen 17:58:42
1
"/camiseta  f| color = blanco I

camiseta | “RealMadrid ~

A Ayuda «
A

1.1

| camiseta |

)| costar
u dinero a cantidad = 65 euro

1.2

condicion

usted
comprar

w Camiseta [ cantidad =>5 |

| Enviar |

Figura 4.20 Captura de pantalla de la interfaz de generar un mensaje
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Y luego pincha el boton “Enviar”, este mensaje a través de los
procesamientos anteriores y manda a Xiaochen, la informacion sale en
el campo de los mensajes (Figura 4.21).

Idiomade Idiomade Enviar -
E origen " e destino °  archivo QAVUda'

Xiaochen 17:58:42 3]
]
[l camiseta | color = blanco | v"'
costar
> dincro | ] camiseta | -~ RealMadrid~ |
Javi 17:59>17 1
[t camiseta |
¥ costar
u dinero ; [ idad = 65euro
12.
condiddn
il envio Custed |
=
]dm u [ i H cantidad = =5

1: .'a

| Enviar |

Figura 4.21 Captura de pantalla de la interfaz de los mensajes se sale en el campo
de los mensajes
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La interfaz de chat de usuario chino Xiaochen es el siguiente:

£
BB sEy o W0 BEEE o T s\ WD

Xiaochen 17:58:42

[l e ] ewes = e |
TES
) Pl s | weavadng |

Javi 17:59>17 IT
£
kT
&% | mE-eskk |
e
dien
IHE=
[ #
TS Sicht = > 5

[ |

Figura 4.22 Interfaz de chat de usuario chino Xiaochen

4.3.4.2 El uso de tipo de mensajes propios

A continuacidon se muestra un ejemplo para explicar la edicion de
mensajes propios. Suponemos que Javier (usuario de Espafia) quiere
mandar un mensaje a Xiaochen (usuario de China) con contenido
“Yo vivo en Leodn, es una ciudad tranquila y bonita, esta en el norte de
Espafa.”, y adjunta una foto de Ledén y un mapa que indica en qué
parte de Espaia esta Leon.

Segun la sintaxis del lenguaje VILA 1, este mensaje incluye el
elemento accion, el elemento adjetivo, el elemento espacio, el
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elemento imagen y el elemento mapa conceptual. Hay que elegir todas
estas expresiones en el tema de los mensajes propios, y en el campo de
editar mensajes salen los rectangulos, como la figura (Figura 4.23):

PG BT - T

E

Mapa I

Imagen

Figura 4.23 Captura de pantalla de la interfaz de editar un mensaje propio

Abhora llena los blancos de cada expresion, genera el mensaje deseado
por Javier en la figura (Figura 4.24) siguiente:

s T B 1B

Vel

Yo Lod ﬂ Espaf | —_—
T ebén (norte — Espafia) s

H‘ Ledn

Figura 4.24 Captura de pantalla de la interfaz de generar un mensaje propio
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En la figura se puede ver, delante de la expresion de “Accion” hay un
simbolo identificador, significa entre estas 5 expresiones, ¢l es el
nucleo, otras expresiones son para describirlo. Cuando asegura el
nucleo del mensaje, so6lo necesita pincha la expresion, se sale este
simbolo identificador.

4.4 E|l diseno del servidor

Para realizar la investigacion de esta tesis, hay varios aspectos
importantes que hay que considerar. Por ejemplo como realiza la
conecxion entre el cliente y el servidor, como conecta con la base de
datos, en qué forma puede realizar la transmisiéon de los mensajes
seguro y rapido, como realiza la funcion de traduccion automatica.

4.4.1 Establecer la conexion

Como se mencion0 anterior, para realizar el intercambio de mensajes
en tiempo real, primero hay que conectar al servidor, y para conectar
al servidor, un procesamiento obligatorio es que el cliente tiene que
identificarse en el servidor. Est4 basado en la proteccion de acceso al
sistema mediante una direccion de correo -electronico, y una
contrasefia, por lo que so6lo pueden acceder al sistema usuarios
registrados. La direccion de correo electronico, la contrasefia, el
usuario son almacenados en la base de datos de usuarios. El proceso
de autenticacion de usuarios se resume en la (Figura 4.25).

a N

Peticion de Consulta (select) [N ! !

E-mail consulta E-mail y contrasefia

. - . q _—t =
O TR Cliente —_— Servidor —_——— J
IR Respuesta Respuesta '

Base de datos
de usuarios

Sirepuestaes positiva (conexion estableada)
Sino (conexién rechazada)

- /

Figura 4.25 Esquema de funcionamiento del proceso de autenticacion de usuarios
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_4.4.2 Conexidn de las bases de datos

Las bases de datos han sido desarrolladas con MySQL. Las
conexiones, las consultas, y las actualizaciones de la base de datos se
realizan mediante el uso de la tecnologia JDBC?. La conexién con las

base de datos se realiza segin el esquema que se muestra en la
(Figura 4.26).

Existen distintos tipos de controladores JDBC, en este sistema se ha
utilizado un controlador de tipo 3, debido a que se ha considerado el
controlador mas eficiente. Este tipo de controlador estd formado por
bibliotecas escritas en Java puro, que traducen directamente
solicitudes JDBC a un protocolo propio de la base de datos MySQL.

Servidor
I API de JDBC
Administrador de controladores
JDBC
API de
t { controlador
Controlador JDBC
Puente JDBC JDBC aportado
ODBC por el
fabricante
Controlador -

ODBC

!

Figura 4.26 Ruta de comunicaciones JDBC con las bases de datos

JDBC (Java Database Connectiviy), es un API que permite la ejecucion de operaciones sobre bases de datos, desde el
lenguaje de programacion Java, independientemente del sistema operativo donde se ejecute, o de la base de datos a la cual
se pretenda acceder.
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La ruta de comunicaciones representada en la (Figura 4.26), sigue el
muy exitoso modelo del ODBC de Microsoft [55], que se basa en la
idea, de que todos los programas escritos respetando la API se
comunican con el administrador de controladores, que a su vez hace
uso de los controladores conectados a ¢l para comunicarse con la base
de datos en si.

4.4.3 Formato de transmision de mensajes

Segtn la introduccion del capitulo 3, se utiliza el protocolo SOAP
para realizar la transmision de los mensajes, por eso en el
procesamiento de intercambio de mensajes, todos los archivos
generados con este sistema, son codificados en formato XML,
siguiendo los XML Schema de las estructuras VILA 1 almacenados
en las bases de datos.

El sistema genera un archivo XML por cada expresion VILA 1, y un
archivo “Documento” por cada documento, en el que se almacenan las
diferentes estructuras, e informacioén sobre la version, la fecha, el
idioma, y numero de documentos de las que estd formado. Cada
documento incluye también una carpeta denominada “Resources”, que
se destina al almacenamiento de todos los recursos del documento, y
que forman parte de alguna de las estructuras del lenguaje VILA 1.
Debido a que no resulta funcional el uso y manejo de todos los
archivos mencionados anteriormente, se ha implementado una funcién
que comprime todo el contenido del documento, en un Unico archivo
con la extension “.vla”.

Para realizar la compresion de los distintos archivos que componen el
documento, y su encapsulamiento, se ha aplicado un algoritmo de
compresion ZIP, se tom¢ la decision de utilizar el formato ZIP porque
es un formato de archivo simple, que comprime cada uno de los
archivos que contiene de manera individual, permitiendo recuperar
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cada uno de los archivos independientemente, sin necesidad de leer
todo el documento, proporciona unos rendimientos elevados.

No se ha implementado ningiin método de encriptacion ya que el
unico fin de la compresion es facilitar el manejo de los archivos,
permitiendo asi que puedan ser convertidos a otros estandares,
permitiendo asi que otros grupos de investigacion utilicen y
desarrollen contenidos en el lenguaje VILA 1. En la (Figura 4.27) se
puede observar un esquema con la estructura de un archivo “.vla”.

ompresion
ZIP
/Archivo.vla

Resources

Figura 4.27 Estructura de un archivo “.vla”

Los archivos desarrollados con este sistema, tienen la extension “.vla”,
y su tabla MIME se puede observar en la (Tabla 4.2).

Tipo MIME Extension Descripcion

application/vila_1 Vvia DocumentodeVILA_1

Tabla 4.2 Tabla MIME de un archivo “.vla”
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El sistema realiza dos controles sobre los archivos contenidos en la
carpeta “Resources”. El primer control es de nombres, comprobando
que no exista mas de un archivo con el mismo nombre, y si lo hubiera
se ejecuta automaticamente un algoritmo que lo cambia, resultando el
proceso totalmente transparente para el usuario final. El segundo
control tiene que ver con las extensiones de los archivos, asignando
segun su tipo, al paquete que debe tratarlo y visualizarlo (Tabla 4.3).

Tipo de Archivo Extensiones Madulo
JPG
.GIF

Grifico BMP Visualizacién — Clase: Grafica

.PNG

Audio lPE Visualizacién — Clase: Audio

WAV
AV

Video LA Visualizacién — Clase: AudioVideo

.MPEG
WMV

Tabla 4.3 Control de extensiones del sistema.

13

Antes de procesar un archivo “vla”, el prototipo lo analiza,
comprobando su integridad, y su correcta formacién, realizando una
validacién para cada uno de los documentos XML por los que esta
compuesto.

A continuacion se muestra un documento completo en VILA 1
(Figura 4.28), y las estructuras que son utilizadas para representarlo y
transmitirlo. E1 documento VILA 1 es el ejemplo anterior “ Yo vivo
en Ledn, es una ciudad tranquila y bonita, esta en el norte de Espafia.”
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1

yo
I

vivir Ledn H (norte — Espafia) |

Ledn

Ledn I tranquilo, bonito

Figura 4.28 Un documento completo en VILA 1

Este documento estd compuesto por cinco tipos de estructuras
VILA 1 diferentes; “Accion”, “Adjetivo”, “EspacioA”, "Imagen’y
“Mapa”, que se detallan a continuacion.

Una estructura VILA 1 de tipo “Accién” se utiliza para describir
acciones, sirven para describir los cambios de caracteristicas de un
concepto o entidad. Estos cambios se producen por la acciéon de
fuerzas y siempre estan asociados a un intervalo temporal. Este tipo de
estructura estd formada por los campos de tipo “Identificacién”, tipo
“Sujeto”, tipo “Verbo”, tipo “Tiempo”, tipo “Objeto”, tipo
“Destinatario”, tipo “Espacio”, y tipo “Documento”.

En la figura se puede ver, delante de la expresion de “Accion” hay un
simbolo identificador, significa entre estas 5 expresiones, €l es el
nlcleo, otras expresiones son para describirlo. Si se quiere que una
expresion sea el nucleo, solo se necesita poner “true” en el valor de
Identificacion.

El campo de tipo “Sujeto” contiene los siguientes elementos:

e “EspecificadoresA” (Complex). Almacena los especificadores
como “Negacion” (booleano), “Interrogacion” (booleano) y

95



Capitulo 4. Disefio de la aplicacion de intercambio de mensajes con VILA_1

“Determinacion” (booleano), si un especificador esta insertado
de manera aseverativa (true), o de manera negativa (false).

e “EspecificadoresB” (Complex). Almacena los especificadores
como “Singular” (booleano), “Plural” (booleano), “MenosDe”
(booleano), “MasDe” (booleano), “MasOMenos” (booleano),
“Ninguno” (booleano), “Poco” (booleano), “Bastante”
(booleano), “Mucho” (booleano), “Todo” (booleano), si un
especificador esta insertado de manera aseverativa (true), o de
manera negativa (false).

e “Palabra” (string). Almacena los sujetos.

El campo de tipo “Verbo” estd compuesto por los siguientes
elementos:

e “EspecificadoresC” (Complex). Almacena los especificadores
como “Negacion” (booleano) y “Interrogacion” (booleano), si
un especificador esta insertado de manera aseverativa (true), o
de manera negativa (false).

e “Palabra” (string). Almacena los verbos.

El campo de tipo “Tiempo” estd formado por los siguientes elementos:

e “Pasado” (boolean). Almacena el tiempo pasado, si esta elegido
de manera aseverativa (ture), o de manera negativa (false).

e “Presente” (boolean). Almacena el tiempo presente, si esta
elegido de manera aseverativa (ture), o de manera negativa
(false).

e “Futuro” (boolean). Almacena el tiempo futuro, si esta elegido
de manera aseverativa (ture), o de manera negativa (false).

El campo de tipo “Objeto” estd compuesto por los siguientes
elementos:

e “EspecificadoresA” (Complex).
e “EspecificadoresB” (Complex).
e “Palabra” (string). Almacena los objetos.
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El campo de tipo “Destinatario” esta compuesto por los siguientes
elementos:

e “EspecificadoresA” (Complex).
e “EspecificadoresB” (Complex).
e “Palabra” (string). Almacena los destinatarios.

El campo de tipo “Espacio” estd compuesto por los siguientes
elementos:

e “EspecificadoresA” (Complex).
e “EspecificadoresB” (Complex).
e “Palabra” (string). Almacena los espacios.

Los campos de tipo “Documento” son iguales en todas las estructuras
VILA 1. Si el valor de la “Documento” es 1, las estructuras estdn en
el mismo documento. En la (Figura 4.29) el XML que se genera en el
ejemplo de la estructura de "Accion”.

<?xml version="1.0"?>
<Accion xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemalocation="file:///e:/XML%20Bueno/accion.xsd">
<Identificacion>true</Identificacion>
<Sujeto>
<EspecificadoresA>
<Negacion>false</Negacion>
<Interrogacion>false</Interrogacion>
<Determinacion>false</Determinacion>
</EspecificadoresA>
<EspecificadoresB>
<Singular>false</Singular>
<Plural>false</Plural>
<MenosDe>false</MenosDe>
<MasDe>false</MasDe>
<MasOMenos>false</MasOMenos>
<Ninguno>false</Ninguno>
<Poco>false</Poco>
<Bastante>false</Bastante>
<Mucho>false</Mucho>
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<Todo>false</Todo>
</EspecificadoresB>
<Palabra>yo</Palabra>
</Sujeto>
<Verbo>
<EspecificadoresC>
<Negacion>false</Negacion>
<Interrogacion>false</Interrogacion>
</EspecificadoresC>
<Palabra>vivir</Palabra>
</Verbo>
<Tiempo>
<Pasado>false</Pasado>
<Presente>true</Presente>
<Futuro>false</Futuro>
</Tiempo>
<Objeto>
<EspecificadoresA>
<Negacion>false</Negacion>
<Interrogacion>false</Interrogacion>
<Determinacion>false</Determinacion>
</EspecificadoresA>
<EspecificadoresB>
<Singular>false</Singular>
<Plural>false</Plural>
<MenosDe>false</MenosDe>
<MasDe>false</MasDe>
<MasOMenos>false</MasOMenos>
<Ninguno>false</Ninguno>
<Poco>false</Poco>
<Bastante>false</Bastante>
<Mucho>false</Mucho>
<Todo>false</Todo>
</EspecificadoresB>
<Palabra> </Palabra>
</Objeto>
<Destinatario>
<EspecificadoresA>
<Negacion>false</Negacion>
<Interrogacion>false</Interrogacion>
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<Determinacion>false</Determinacion>
</EspecificadoresA>
<EspecificadoresB>
<Singular>false</Singular>
<Plural>false</Plural>
<MenosDe>false</MenosDe>
<MasDe>false</MasDe>
<MasOMenos>false</MasOMenos>
<Ninguno>false</Ninguno>
<Poco>false</Poco>
<Bastante>false</Bastante>
<Mucho>false</Mucho>
<Todo>false</Todo>
</EspecificadoresB>
<Palabra> </Palabra>
</Destinatario>
<Espacio>
<EspecificadoresA>
<Negacion>false</Negacion>
<Interrogacion>false</Interrogacion>
<Determinacion>false</Determinacion>
</EspecificadoresA>
<EspecificadoresB>
<Singular>false</Singular>
<Plural>false</Plural>
<MenosDe>false</MenosDe>
<MasDe>false</MasDe>
<MasOMenos>false</MasOMenos>
<Ninguno>false</Ninguno>
<Poco>false</Poco>
<Bastante>false</Bastante>
<Mucho>false</Mucho>
<Todo>false</Todo>
</EspecificadoresB>
<Palabra>Leon</Palabra>
</Espacio>
<Documento>1</Documento>
</Accion>

Figura 4.29 XML del archivo "Accién” del ejemplo
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Una estructura VILA 1 de tipo “Adjetivo” sirven para darle valor
cualitativo a magnitudes y otros elementos de valoracidon, y estd
formada por los campos de tipo “Identificacion”, tipo “Identificador”,
tipo “Adjetivo”, y tipo “Documento”.

El campo de tipo “Identificador” contiene los siguientes elementos:

“EspecificadoresA” (Complex). Almacena los especificadores
como ‘“Negacion” (booleano), “Interrogacion” (booleano) y
“Determinacion” (booleano), si un especificador esta insertado
de manera aseverativa (true), o de manera negativa (false).
“EspecificadoresB” (Complex). Almacena los especificadores
como “Singular” (booleano), “Plural” (booleano), “MenosDe”
(booleano), “MasDe” (booleano), “MasOMenos” (booleano),
“Ninguno” (booleano), “Poco” (booleano), “Bastante”
(booleano), “Mucho” (booleano), “Todo” (booleano), si un
especificador esta insertado de manera aseverativa (true), o de
manera negativa (false).

“Palabra” (string). Almacena los identificadores.

El campo de tipo “Adjetivo” esta compuesto por los siguientes
elementos:

“EspecificadoresD” (Complex). Almacena los especificadores
como “Negacion” (booleano) y “Interrogacion” (booleano), si
un especificador esta insertado de manera aseverativa (true), o
de manera negativa (false).

“EspecificadoresE” (Complex). Almacena los especificadores
como “Poco” (booleano), “Bastante” (booleano) y “Muy”
(booleano), si un especificador estda insertado de manera
aseverativa (true), o de manera negativa (false).

“Palabra” (string). Almacena los adjetivos.

En la (Figura 4.30) el XML que se genera en el ejemplo de la
estructura de "Adjetivo”.

100



Capitulo 4. Disefio de la aplicacién de intercambio de mensajes con VILA_1

<?xml version="1.0"7>
<Adjetivo xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemal ocation="file:///e:/XML%20Bueno/adjetivo.xsd"
<Identificacion>false</Identificacion>
<Identificador>
<EspecificadoresA>
<Negacion>false</Negacion>
<Interrogacion>false</Interrogacion>
<Determinacion>false</Determinacion>
</EspecificadoresA>
<EspecificadoresB>
<Singular>false</Singular>
<Plural>false</Plural>
<MenosDe>false</MenosDe>
<MasDe>false</MasDe>
<MasOMenos>false</MasOMenos>
<Ninguno>false</Ninguno>
<Poco>false</Poco>
<Bastante>false</Bastante>
<Mucho>false</Mucho>
<Todo>false</Todo>
</EspecificadoresB>
<Palabra>Leo6n</Palabra>
</Identificador>
<Adjetivo>
<EspecificadoresD>
<Negacion>false</Negacion>
<Interrogacion>false</Interrogacion>
</EspecificadoresD>
<EspecificadoresE>
<Poco>false</Poco>
<Bastante>false</Bastante>
<Muy>false</Muu>
</EspecificadoresE>
<Palabra>tranquilo</Palabra>
<Palabra>bonito</Palabra>
</Adjetivo>
<Documento>1</Documento>
</Adjetivo>

Figura 4.30 XML del archivo "Adjetivo™ del ejemplo
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Una estructura VILA 1 de tipo “EspacioA” puede especificarse el
espacio fisico o virtual en el que se encuentra ubicada la entidad o el
concepto que se estd describiendo o donde sucede algo, y estd formada
por los campos de tipo “Identificacion”, tipo “Espacio”, tipo
“Medida”, y tipo “Documento”.

El campo de tipo “Espacio” contiene los siguientes elementos:

e “TerminoRelativo” (string). Almacena los puntos de partida
para especificar el espacio.

e “Identificador” (Complex). Almacena tanto los conceptos como
las entidades.

El campo de tipo “Medida” estd compuesto por los siguientes
elementos:

e “Palabra” (string). Almacena los espacios figuras geométricas o
términos.
e “Dato” (string). Almacena los datos de identificacion.

En la (Figura 4.31) el XML que se genera en el ejemplo de la
estructura de “EspacioA”.

<?xml version="1.0"?>
<EspacioA xmlns:xsi="http://www.w3.0org/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemaLocation="file:///e:/XML%20Bueno/espaciolmi.xsd">
<Identificacion>false</Identificacion>
<Espacio>
<TerminoRelativo>norte</TerminoRelativo>
<Identificador>
<EspecificadoresA>
<Negacion>false</Negacion>
<Interrogacion>false</Interrogacion>
<Determinacion>false</Determinacion>
</EspecificadoresA>
<EspecificadoresB>
<Singular>false</Singular>
<Plural>false</Plural>
<MenosDe>false</MenosDe>
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<MasDe>false</MasDe>
<MasOMenos>false</MasOMenos>
<Ninguno>false</Ninguno>
<Poco>false</Poco>
<Bastante>false</Bastante>
<Mucho>false</Mucho>
<Todo>false</Todo>
</EspecificadoresB>
<Palabra>Espana</Palabra>
</Identificador>
</Espacio>
<Medida>
<Palabra>  </Palabra>
<Dato> </Dato>
</Medida>
<Documento>1</Documento>
</EspacioA>

Figura 4.31 XML del archivo “EspacioA” del ejemplo

Una estructura VILA 1 de tipo “Imagen” se utiliza para insertar
conocimiento directo en la aplicacidon a través de una imagen o de un
grafico, esta estructura estd compuesta por los campos de tipo
“Identificacion”, tipo “Identificador”, tipo “Imagen”, y tipo
“Documento”. El campo de tipo “Identificador” (complex) contiene el
nombre, o el titulo de la imagen que se desea mostrar, y el campo de
tipo “Imagen” (string) contiene la ruta de la imagen en el directorio
“Resources”.

En la (Figura 4.32) el XML que se genera en el ejemplo de la
estructura de “Imagen”.

<?xml version="1.0"?>
<Imagen xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemalocation="file:///e:/XML%20Bueno/imagen.xsd">
<Identificacion>false</Identificacion>
<Identificador>
<EspecificadoresA>
<Negacion>false</Negacion>
<Interrogacion>false</Interrogacion>
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<Determinacion>false</Determinacion>
</EspecificadoresA>
<EspecificadoresB>
<Singular>false</Singular>
<Plural>false</Plural>
<MenosDe>false</MenosDe>
<MasDe>false</MasDe>
<MasOMenos>false</MasOMenos>
<Ninguno>false</Ninguno>
<Poco>false</Poco>
<Bastante>false</Bastante>
<Mucho>false</Mucho>
<Todo>false</Todo>
</EspecificadoresB>
<Palabra>Leon</Palabra>
</Identificador>
<Imagen>string</Imagen>
<Documento>1</Documento>
</Imagen>

Figura 4.32 XML del archivo “Imagen” del ejemplo

Una estructura VILA 1 de tipo “Mapa” sirven para representar lo que
se conoce mapas conceptuales, esta estructura estd compuesta por los
campos de tipo “Identificacion”, tipo “Identificador”, tipo “Mapa”, y
tipo “Documento”. El campo de tipo “Identificador” (complex)
contiene el nombre, o el titulo de la imagen que se desea mostrar, y el
campo de tipo “Mapa” (string) contiene la ruta de la Mapa en el
directorio “Resources”.

En la (Figura 4.33) el XML que se genera en el ejemplo de la
estructura de “Mapa”.

<?xml version="1.0"?>
<Mapa xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemalocation="file:///e:/XML%20Bueno/mapa.xsd">
<Identificacion>false</Identificacion>
<Identificador>
<EspecificadoresA>
<Negacion>false</Negacion>
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<Interrogacion>false</Interrogacion>
<Determinacion>false</Determinacion>
</EspecificadoresA>
<EspecificadoresB>
<Singular>false</Singular>
<Plural>false</Plural>
<MenosDe>false</MenosDe>
<MasDe>false</MasDe>
<MasOMenos>false</MasOMenos>
<Ninguno>false</Ninguno>
<Poco>false</Poco>
<Bastante>false</Bastante>
<Mucho>false</Mucho>
<Todo>false</Todo>
</EspecificadoresB>
<Palabra>Espafia</Palabra>
</Identificador>
<Imagen>string</Imagen>
<Documento>1</Documento>
</Imagen>

Figura 4.33 XML del archivo "Mapa” del ejemplo

A continuacion en la (Figura 4.34) el XML que se genera para el
ejemplo del formato del archivo “Documento”.

<?xml version="1.0"7>
<Documento xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemal ocation="file:///e:/XML%20Bueno/documento.xsd">
<Version>1.0</Version>
<Idioma>espafiol</Idioma>
<Documento Orden="1">
<Estructura>
<Accion>Accionl.xml</Accion>
<Adjetivo>Adjetivol.xml</Adjetivo>
<EspacioA>EspacioAl.xml</EspacioA>
<Imagen>Imagenl.xml</Imagen>
<Mapa>Mapal.xml</Mapa>
</Estructura>
</Documento>
</Documento>

Figura 4.34 XML del archivo "Documento” del ejemplo
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_4.4.4 La funcién de traduccidn

La funcion se realiza en el terminal servidor, utilizando el vocabulario
de la base de datos, traduce los contenidos de los documentos “.vla”
que se han generado por el sistema entre diferentes idiomas.

Por ejemplo, los archivos de XML en espafiol que se mencionaron
anterior, después de traducir, generan los archivos nuevos en chino
como sique:

<?xml version="1.0"7>
<AJ1E xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemalocation="file:///e:/XML%20Bueno/accion.xsd">
<JHIE >true</157E>
<47 >
<Yi ] A>
<{5 & >false</77 i&>
<SGt | >false</%E 1]
<FriE>false</FFfir>
</Ui ] A>
<uit B B>
<HLH>false</ 4>
<5 %>false</ 5 4>
</ F>false<//b|>
<Z |>false</% >
< KZj>false</ N Z)>
<K AT >false</V% 11>
</b>false<//b>
<)t g>false</ L 15>
<Z>false</ %>
< iil>false</4=ii>
</Ui ] B>
<FL>FR</ L] >
</ 4 1i]>
<zfyial>
<yt C>
<{5 & >false</77 i&>
<SGt |v]>false</%E ] >
</UiH C>
<A r|>AFALE</ Hin]>
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</BJ)iA]>
<[sf i) >
<l Je>false</if Jo>
<HAE>true</I 1>
<VfK>false</ K>
</HJ ] >
<FiE>
<Pl A>
<{7 5 >false</{7 >
< [n)>false</%E |11
<frfii>false</frfE>
</PiPH A>
<P B>
<HLAi>false</HA>
<IJ Hy>false</ & >
</bF>false<//b >
<% >false</% >
< KZj>false</ K>
<K AT >false</V% 11>
</b>false<//b>
</ >false</ /L 15>
<Z>false</ %>
<4=Yii>false</4= 1>
</{iBH B>
<FLiA]> </HiA]>
</TEiE>
<H#r>
<Pl A>
<{7 5 >false</ 77 >
< [n)>false</%E |11
<frfii>false</frfE>
</PiPH A>
<P B>
<HLA>false</ P A>
<IJ Hr>false</ & >
</bF>false<//b >
<% >false</% >
< KZJ>false</ K>
<K AT >false</V% 11>
</b>false<//b>

</ >false</ /i 15>
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<Z>false</ %>

<> i>false</4=1i>
</t I B>
<FALJAE>  </HLiA]

</H#¥5>
<7 [A]>
<Pt A>
<775 >false</ 75 &>

<SG [n)>false</%E |11)
<Frfir>false</fr >
</UiH] A>
<t B B>
< Hr>false</ L H>
<5 H>false</ 4>
</b-F>false<//b >
<% |>false</% | >
< KZj>false</ K Z)>
<V AT>false</VA1>
</b>false<//b>
</ >false</ /i 15>
<% >false</%>
<4 li>false</4x >
</Bil] B>
<FLTH]>SE B </ FL ]
</ [i]>
<A</ 304>
</ZhE>

Figura 4.35 XML del archivo "Accién™ del ejemplo en chino

<?xml version="1.0"?>
<JE %5 xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemal ocation="file:///e:/XML%20Bueno/adjetivo.xsd"
< ¢ >false</fi7 1>
<AAf>
<l ] A>
<f7 s >false</ 7 &>
<5t |n]>false</%t [r]>
<Frif>false</f 7>
</ViBH A>
<iii ] B>
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< Hr>false</ L H>
<5 Hi>false</ 4>
</b-F>false<//b >
<% T>false</% >
< KZj>false</ K Z)>
<V AT>false</V 11>
</b>false<//b>
</ g >false</ /L 15>
<% >false</ %>
<%= ili>false</4x >
</Bil] B>
<FLTH]>3E B </ HL >
</ A Af>
<JE 21>
<yih] D>
<{7 5 >false</77 >
<AL ] >false</%E 1]
</{iBH D>
<yih] E>
</b>false<//b>
</ g >false</ /L 114>
<y >false</ | 7>
</UiW] E>
< P> </ L >
< LA > </ FL 3] >
</JEZ 1>
<AF>1</304>
</JEZ 10>

Figura 4.36 XML del archivo "Adjetivo™ del ejemplo en chino

<?xml version="1.0"7>
<7¥[1] A xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemal ocation="file:///e:/XML%20Bueno/espaciolmi.xsd">
<Ji i >false</47 />
<7¥[A]>
<M RARE>Jb</ A AR >
<P A>
<7 >false</ {7 >
<G In]>false</%E [1]>
<FFif>false</F 745>
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</ A>
<t B B>
< ¥ >false</ L %>
<HH>false</ 2 4>
</bF>false<//b >
<% T>false</% >
< KZj>false</ K2 )>
<V AT>false</VA1>
</b>false<//b>
</ >false</ /i 15>
<% >false</ %>
<4 ili>false</4x >
</Ui ] B>
<FLE> PR YR </ HLin])>
</ A Af>
</ [A)>
<if=E>
<HL{E>  </HLiE>
<Hda> </ >
</t &>
<AF>1</304>
</7F[A] A>

Figura 4.37 XML del archivo "EspacioA” del ejemplo en chino

<?xml version="1.0"?>

<[4 Ji xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xsi:noNamespaceSchemalocation="file:///e:/XML%20Bueno/imagen.xsd">
<ff it >false</fi7 /1>

<ARAA>
<Pih] A>
<{7 e >false</{5 >

<5 |n]>false</%t [n]>
<fFfa>false</friE>
</t A>
<Pt B>
< A>false</ L A>
<I H>false</H %>
</bF>false<//b |->
<% >false</% >
< KZj>false</ K>
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<K AT >false</V% 11>
</b>false<//b>
<L >false</ L 15>
<Z>false</ %>
<> ifi>false</4= >
</ViFH B>
<FLA]> 3 By </ R3] >
</AAf>
<P Jr>string</[¥ 7>
<A</ 304>
</K >

Figura 4.38 XML del archivo “Imagen” del ejemplo en chino

<?xml version="1.0"7>
<M /¥ xmlIns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemalocation="file:///e:/XML%20Bueno/mapa.xsd">
<JiE >false</fi7 &>
<>
<{it ) A>
<{17 5 >false</77 >
<HL [n]>false</4k 1] >
<frfir>false</fF 47>
</ A>
<yt B B>
< E>false</ 4>
<I2 H>false</ 4>
</b>false<//b >
<Z |>false</% |>
< KZj>false</ K>
<A >false</P 1>
</b>false<//b>
<L >false</ /L 15>
<Z>false</ %>
<A=ifi>false</4= >
</1t 9] B>
P> P B2 </ HLi)>
</AAk>
<Hb <] >string</Hh <>
<AP=1</301>
</Hi &>

Figura 4.39 XML del archivo "Mapa” del ejemplo en chino
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4.5 El disefio de la base de datos

La base de datos de los sistemas de mensajeria instantanea
normalmente sirve para guardar las informaciones de registro de
usuarios y las informaciones de los amigos de usuarios, s6lo necesita
dos bases de datos para guardarlos. Pero el sistema de mensajeria
instantdnea que he disefiado en esta tesis doctoral tiene la funcion
especial de traduccion automadtica, por eso en el servidor existen
cuatro bases de datos diferentes:

e La base de datos de usuarios, que es donde se almacena toda la
informacién relativa a los mismos.

e La base de datos de lista de amigos, que es donde se almacena
la lista de amigos de los usuarios.

e La base de datos de palabras VILA 1, donde se almacena las
bases de datos de palabras, y sus traducciones.

e La base de datos de estructuras VILA 1, donde se almacena las
estructuras VILA 1, definidas con el estdindar XML Schema.

En la (Figura 4.40) se puede observar un esquema genérico de las
bases de datos.

ot

Bases de datos

Base de datos Base de datos Base de datos de Base de datos de
de usuarios de lista de amigos palabrasVILA_1 estructuras VILA_1

Figura 4.40 Esquema genérico de las bases de datos del sistema
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_4.5.1 La base de datos de usuarios

Las informaciones de wusuarios incluyen: la direccion de correo
electronico de usuario, nombre de usuario, contrasena, estado de
conexidn, direccion de IP, imagen, sexo y etc. Entre ellos, Ila
direccion de correo electronico de usuario, nombre de usuario y
contrasefia son campos obligatorios, estado de conexion y direccion de
IP los establecen automaticamente el sistema, y el resto son campos
opcionales (Figura 4.41).

E-mail
._% Usuario
l-- Contrasefia
b—" \ 4
- IP
Base de datos : Estado

de usuarios
Imagen de usuario

Sexo

Figura 4.41 Estructura de una tabla de la base de datos de usuarios.

4.5.2 La base de datos de lista de amigos

La base de datos de lista de amigos, que es donde se almacena la lista
de amigos de los usuarios. Debe incluir la direccion de correo
electronico de usuario y las direcciones de correo electrénico de los
amigos, son campos obligatorios.

4.5.3 La base de datos de palabras VILA 1

La base de datos de VILA 1, es la encargada de almacenar las
palabras que se van a utilizar en VILA 1, ya que la semantica de este
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lenguaje es el lenguaje natural, como se explico en el capitulo de
introduccidn de esta tesis. En la tesis de Jia Fu hay detalles sobre esto.
Estas bases de datos contienen los siguientes campos; (Figura 4.42);
“ID”, “Espafiol”, “Dominio”, “English”, “Domain”, “H 3>, “4iik”, y
“Pinyin”.

ID
.__!_-=‘ Espafiol
Dominio

0

\ .
-fl\ English
Base de datos de .

palabrasVILA_1 Domain
T

A

Pinyin

Figura 4.42 Estructura de una tabla de la base de datos de palabras VILA 1

El campo “ID”, es la clave principal de cada una de las tablas. Es un
identificador exclusivo para cada fila, lo que garantiza la
identificacién exacta de cada una de las palabras, y de sus distintos
significados.

Los campos “Espafiol”, “English”, y “H %, contienen las palabras en
espafiol, inglés, y chino, que tienen un mismo significado. Los campos
“Dominio”, “Domain”, y “43”, indican el dominio especifico al que
se refieren las palabras en cada momento, lo que permite resolver un
gran namero de problemas, ya que la polisemia se reduce de manera
importante en palabras de un mismo dominio.

El campo “Pinyin” o “Hanyu Pinyin” [56], como se denomina
correctamente es el “deletreo por sonido”, y el sistema de
transcripcion oficial del chino mandarin, en lugar de utilizar los
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simbolos chinos, se usan letras del alfabeto latino para escribir el
“sonido” de las palabras chinas. Se ha incorporado a las bases de datos
porque es el sistema que permite escribir “chino mandarin” en el
ordenador, y ordenar sus palabras alfabéticamente.

4.5.4 La base de datos de estructuras VILA 1

La base de datos de estructuras VILA 1, como se dijo anteriormente
estan constituidas por archivos XML Schema, que permiten definir las
estructuras de los XML que definen cada componente del lenguaje,
almacendndose por tanto un XML Schema por cada tipo de
componente VILA 1, y un XML Schema “Documento”, como se
explicard en la seccion 4.4.3, almacena los distintos componentes, y la
informacién del documento.

En el XML Schema a parte de definir la estructura del XML que tenga
asignado, define los tipos de datos validos para cada elemento y
atributo, por lo que en este sentido las posibilidades de control sobre
la estructura y los tipos de datos son muy amplias.

4.6 Conclusiones

En este capitulo se especifica la estructura del sistema de mensajeria
instantdnea y el disefio de la interfaz de chat. Es que este sistema de
mensajeria instantdnea tiene la funcion especial que es la traduccion
automatica, asi para satisfacer los requisitos hay unos disefios
especiales. También por unos ejemplos, explica el uso del sistema. En
resumen, soportar una manera que se puede permitir desarrollar una
aplicacion de tipo de mensajeria instantanea que basado en el lenguaje
VILA 1, y realizar la funcién de intercambio de mensajes entre los
usuarios que utilizan diferentes idiomas.
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Validacion empirica
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En este capitulo se
presentard el proceso de
evaluacion del sistema,
lo que puede ayudar a
obtener una
retroalimentacion para
mejorar el sistema.
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5.1 Introduccion

A la hora de realizar la validacion del sistema de mensajeria
instantanea basada en el lenguaje visual VILA 1 se ha llevado a cabo
una validacién orientada a wusuario, donde se intenta recabar
informacién sobre la validez de la aplicacion desarrollada para
comunicarse a traves de Internet entre usuarios chinos y espafoles.

Para ello se ha disefiado una metodologia de prueba y validacion que a
continuacién se explica.

Participantes Chinos

Nombre Sexo Edad esi,j;g:é gce)s) Experienfg g;e internet
Participante 1 Hombre 26 2 8
Participante 2 Hombre 24 2 5
Participante 3 Mujer 21 2 3
Participante 4 Mujer 23 2 4
Participante 5 Mujer 19 1 1
Participante 6 Mujer 20 1 2
Participante 7 Hombre 23 2 4
Participante 8 Mujer 23 2 5
Participante 9 Hombre 21 2 3
Participante 10 Mujer 22 2 3
Participante 11 Hombre 24 2 6
Participante 12 Hombre 21 2 2
Participante 13 Mujer 21 2 1
Participante 14 Hombre 23 2 4
Participante 15 Mujer 20 1 2
Participante 16 Hombre 24 2 8
Participante 17 Hombre 25 2 7
Participante 18 Mujer 18 1 1
Participante 19 Mujer 19 1 2
Participante 20 Hombre 19 1 3

Tabla 5.1 Participantes chinos
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Participantes Espaiioles

Nombre Sexo Edad Estud(i:ﬁ(li)chino Experienf;:;g;e internet
Participante 1 Hombre 22 0 3
Participante 2 Hombre 28 0 5
Participante 3 Mujer 26 0 2
Participante 4 Hombre 25 0 3
Participante 5 Mujer 21 0 3
Participante 6 Hombre 25 0 6
Participante 7 Mujer 24 0 3
Participante 8 Mujer 23 0 3
Participante 9 Hombre 26 0 5
Participante 10 Mujer 21 0 2
Participante 11 Hombre 21 0 2
Participante 12 Mujer 20 0 1
Participante 13 Hombre 20 0 2
Participante 14 Mujer 19 0 1
Participante 15 Mujer 26 0 7
Participante 16 Mujer 21 0 2
Participante 17 Mujer 24 0 3
Participante 18 Hombre 20 0 3
Participante 19 Hombre 27 0 5
Participante 20 Mujer 23 0 2

Tabla 5.2 Participantes espaioles

5.2 Metodologia

La metodologia de la validacion se ha desglosado en una serie de
etapas que a continuacion de describen.

Seleccion de la poblacion.

Disefio y ejecucion dindmica de grupo.

Disefio, realizacion de encuestas para evaluacion de la prueba.
Andlisis de resultados y conclusiones.

=
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5.2.1 Seleccidn de la poblacion

Para poder asegurar el correcto proceso de validacion se debe partir de
una serie de requisitos de los usuarios tales como:

e Los participantes de nacionalidad china tienen que entender los
dos idiomas, chino y espafiol. Estos requisitos son basicos,
porque la traduccion lleva implicita la lengua china y las tareas
a realizar a la hora de resolver formularios se expresan en
espanol.

e Los participantes tienen que tener los conocimientos sobre
lingiiistica. Ya que la division de dominios del vocabulario y las
tablas de la base de datos se refieren a los problemas del
lenguaje natural.

e Los participantes tienen que tener experiencia de uso de las
aplicaciones de Internet. Debido al hecho que las aplicaciones
basadas en lenguaje VILA 1, estan orientadas a Internet, los
participantes deben conocer palabras del vocabulario habitual
que se utilizan en la comunicacion de Internet.

Segtn los requisitos, para realizar esta evaluacion, se han creado dos
grupos. Para el primero se han seleccionado 20 alumnos chinos y para
el segundo 20 alumnos espafoles de la Universidad de Leon. Cabe
destacar que no se ha escogido ningin elemento de poblacion
relacionado con este trabajo de investigacion.

Los miembros chinos de la poblacién tienen como idioma nativo el
chino, estos ha estado establecidos en Espafia de uno a tres afios y han
cursado cursos regulares de lenguaje espafiol durante uno o dos afios.

Los participantes espafioles tienen como idioma nativo el espafiol
mientras que tiene un conocimiento nulo del chino.

Ambos grupos de participantes tienen suficiente experiencia en el uso
de Internet y nuevas tecnologias.
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5.2.2 Disefio y ejecucion de la dinamica de grupo

El uso de una dinamica de grupo, parte de la eficacia de los resultados
alcanzados por los psicologos y psiquiatras en los métodos de terapias
de grupo, ya que se entiende que el comportamiento del individuo se
realiza dentro de un grupo, en la sociedad, en la familia, etc. e
interactua en ¢l. Por lo tanto, para estudiar los actos de los potenciales
usuarios del lenguaje, y del prototipo desarrollado no se debe aislar a
éste, sino que deben desarrollarse en ambientes naturales en los que
los usuarios pueden reflejar abiertamente su comportamiento. De
acuerdo con la corriente germanica Gestalt [57], al grupo se le
entiende como un todo, constituido por un conjunto de individuos que
tienen necesidades y comportamientos comunes, el propio grupo es
dindmico y por lo tanto evoluciona en el tiempo, sin un caracter
estable [58].

Planificacion de la dinamica de grupo

Una vez escogida la poblacion dedicada a realizar la dinamica de
grupo se ha llevado a cabo el disefio, planificacion y ejecucion de la
misma.

La dindmica de grupo esta dividida en dos sesiones.

e Presentaciéon herramienta software protagonista de esta
dindmica: en esta fase se realiza una presentacion y mini-
tutorial del software, poniéndose en comun las distintas
cuestiones o dudas sobre el manejo de la misma que pueden
aparecer.

e Prueba de funcionamiento entre los usuarios: se propone el
intercambio de mensajes preestablecidos tipicos de los sistemas
de mensajeria instantdnea mediante la aplicacidn, entre usuarios
de los dos grupos creados (grupo de estudiantes chinos y grupo
de estudiantes espanoles). De manera que para cada prueba se
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escoge un usuario de cada grupo para que se realiza una
comunicacion tipica basada en los entes emisor-receptor.

Respecto al moderador en ambas fases, se tomo la decision de que no
fuera ni el investigador que ha desarrollado esta tesis ni ninguno de los
tutores u colaboradores, ya que podria condicionar los comentarios y
observaciones de los participantes en la misma, generando un
ambiente hostil.

Prueba de funcionamiento

La prueba de funcionamiento se disefid0 de manera que
individualmente cada uno de los participantes en la dindmica de grupo,
se enfrentara al prototipo, e interactuara con ¢€l, intercambio mensajes
con otro usuario del grupo complementario (diferente idioma). Para
influenciar e interferir lo menos posible, y tratar de ser imparcial en la
prueba, se tomd la decision de elegir el contenido que se iba que se iba
a enviar en VILA 1, asi se ha propuesto 10 expresiones de las mas
utilizadas en sistemas de mensajeria instantanea (5 de espafiol a chino
y 5 de chino a espafiol) a enviar mediante el sistema de mensajeria
basado en VILA 1, de manera que un interlocutor envie un mensaje a
otro con un idioma diferente y viceversa.

El proceso se resume en los siguientes pasos durante 5 iteraciones
(una por cada expresion tipo):

1. Propuesta de expresion tipo a enviar.

2. Construccidon y envio de la expresion mediante el sistema de
mensajeria.

3. Recepcidn de la expresion en VILA 1 por parte del interlocutor.

4. Puesta en comun de la expresion y valoracion por parte del
modelador de la compresion de la expresion (significado
correcto de la expresion VILA 1 recibida) y la capacidad del
emisor para la construccion de la misma.
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En el ultimo punto, el moderador evalua si la expresion ha podido ser
construida mediante el software y que dicha expresion ha sido
entendida por el receptor, el resultado de la evaluacion ha sido
puntuado con 0 o 1 (bien o mal), para asi evitar ambigiiedades en los
resultados.

Las pruebas se realizaron por parejas, con una duracion maxima de 15
minutos, en el laboratorio F1, de la Escuela de Ingenierias de la
Universidad de Ledn, ya que éste aula cumplia con todos los
requisitos necesarios para su correcto desarrollo.

El conjunto de expresiones escogidas para la realizacién de los 20
experimentos con los 40 usuarios fueron:

Mafiana vamos a tomar café a las 7 por la tarde.

El billete de Madrid a Leo6n cuesta 26 euros.

Esta semana en Ledn hace buen tiempo.

Soy profesor de informaética.

Si el producto tiene problemas, el vendedor paga los gastos de
devolucion.

Nk W=

6. TE — NN 25 SHUFFS: 3 K. (Reservo una
habitacion doble desde el dia 25 y durante 3 dias.)

7. ERRA AT

8. ENFATATNL?

9. LS, AN,

10. 7R 422 DR — 2%

A continuacién se muestran dos ejemplos, el primero muestra el
proceso de construccion y envio de la expresion “Manana vamos a
tomar café a las 7 por la tarde” llevado a cabo por un usuario espanol.
El segundo ejemplo muestra el proceso de construccidon y envio de

una expresion “TiE — BN IAI M 25 ‘S IFUERFS: 3 K. .
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En el pie de cada captura se estable la accion asociada a cada un de las
11 fases que estable un proceso de construccion-traduccion y envio.

Ejemplo 1. Usuario espafiol enviado expresion a usuario chino:

Frase: “Mafiana vamos a tomar café a las 7 por la tarde”.

Idiomade Idiomade Enviar -
E origen — archivo \} Ak
ESPANOL

CHINO
INGLES

>

.
5
o
' 2

3

| Enviar ]

Fase 1: Seleccionar el ment de idioma de origen
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4
Eldiomade . dldfon}gde . X Enviar \}Ayuda .

origen archivo

B INGLES &

| b

[7 Enviar ]

Fase 2: Elegir el espafiol como el idioma de origen

Idiomade .+ Idiomade « Enviar -
E origen a destino Fa—— \l Ayuda ¢
ESPANOL
CHINO

INGLES @

|

l_ Enviar |

Fase 3: Seleccionar el menu de idioma de destino
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Eldiomade r |8 Idiomade .
origen ?

destino 1 "
[ EspANOL
E= INGLES

E2)

Idiomade
E origen

« Enviar

A Ayuda «

|_ Enviar I

Fase 4: Elegir el chino como idioma destino

. Idiomade

destino

Fo

09

Enviar
~ archivo

\:1 Ayuda ¥

™~
£ s

Preguntarnombre
Contestarnombre
Preguntaredad
Contestaredad
Preguntar nacionalidad
Contestar nacionalidad
Preguntar profesion
Contestar profesion
Hacer cita

Aceptarcita

Preguntar situacion
Contestarsituacion

vy ¥ ¥ ¥YEF T GUETS

[_ Enviar I

4

Fase 5: Elegir el menti de amistad de los mensajes comunes
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Idiomade 1 Idiomade « Enviar
A =
E origen ® destino archivo @ Ak -

O 09

Preguntarnombre
Contestarnombre
Preguntaredad
Contestaredad
Preguntarnacionalidad »
Contestar nacionalidad  »
Preguntar profesion ¥
Contestar profesion »

Aceptarcita L4 Nivel 2
Preguntar situacién L4

Contestar situacion » lm]
Fase 6: Elegir el tipo de mensaje “hacer cita”

Idiomade P Idiomade « Enviar
b * .
E origen ¥ destino archivo @ AR

o <,
.09~

Preguntarnombre
Contestarnombre
Preguntaredad
Contestaredad
Preguntarnacionalidad =
Contestarnacionalidad =

Preguntar profesion ®
Contestar profesion ®
Aceptarcita L E Nivel 2
Preguntarsituacion ®

Contestarsituacion 13 "
I Enviar |

Fase 7: Elige el nivel 1 del tipo de mensaje “hacer cita”
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Idiomade Idiomade « Enviar
E origen T destino ©  archivo @Ayuda N

[7 Enviar ]

Fase 8: Salir de la ventana de mensaje

i

Idiomade Idiomade + Enviar
0 x B Y
E origen " “‘a destino archivo \1 A <

Sy . £
[1] —
nosotros
tomar
[ (hora=19; mafiana)
café

Fase 9: El usuario rellena los elementos del mensaje
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Idiomade Idiomade ~ Enviar -
E origen ® "'ﬁ destino ~  archivo \}Ayuda -

%‘1' ""-g! ﬂmr ’S‘r h
A - e

= . " G
[1] —
nosotros
tomar
[ [ (hora=19; mafiana)
café
)
3
S
[ Enviatgl

Fase 10: Clic en el boton para enviar el mensaje

Bg
B omms o« W amss v T g \Aw v
Javier: 12:54:11 ,T 9
(I |
M Bl -
L3
[T (iNf=19; B K)
i3
B

O 09 D &

| %% |

Fase 11: La frase se presenta en chino en la interfaz en el usuario destino chino
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Ejemplo 2. Usuario chino enviando expresion a usuario espanol:

Frase 6: TIE —XUANIAI M 25 S ITARRFEE 3 Ko

B s 8 e o T et B v
VLS
=
= N
! . !
o
o3 <
" LY 08 0 [
B2

& |

Fase 1: Seleccionar el ment de idioma de origen
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(Lo

5 gt A WD) -

7]
B oims « U8 mgn v
i
B in '
Vo
—
e & Qxﬂ; = &
e 1

Fase 2: Seleccionar el chino como el idioma de origen

S osweves AR

e
B ogmsy v @ pwwy
TSEF
3
it
Vo
—
cv - Q@ 2
¥ ¥ ¥
‘ a

3
r

=2

Fase 3: Seleccionar el ment de idioma de destino
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L
B omny - 8 mmEy o weeve AR v

X

i ==
Gl

[ %% |
Fase 4: Elegir el espafiol como idioma de destino

L
B owmins r W akEs v 7 gason s o

L [RER )
[EESERT
i) 223
715 A
i) ik
[F]2% Mk
1 3 3)
[CIR=2)
TE

%
WK
[ RA

- L5 N0 T @

¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥y ¥ ¥

[z |

Fase 5: Clic el menu de viaje de los mensajes comunes
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g

B g - W8 g v T oo\ v

w9 00,
e £ 7
[CIR=ZEr]
#1728 58
[CIE=Snpiii}
i I -
[EIE2S:ik:IN
1)V 5)
7] BV )

N .
% L 2%
WK - 3
BIERA »

-

B2

| % |
Fase 6: Elegir el tipo de mensaje “Reservar”

5
B g - W8 mgww v T oo AR v

-
i) £ 1
[EE=2Eia
Rl Eiiil
[EIE=niiil
) )
Rl s bl
W) 35 2
(A 25w

¥

B o s o W SRR
_ G S

¥ ¥ ¥F ¥ ¥ ¥ v

S L 24
IS

BIERA » r7§£gw

Fase 7: Elegir el nivel 1 del tipo de mensaje “Reservar”
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B oums - B amwEw 0 T oo A -

o

- A
0 i

[ %z |
Fase 8: Aparicion de la ventana de mensaje

i

B owmins r W akEs v 7 gason AW o

s

" . ‘J -
[1]
0 i

AL
L

% [Tl M (R=25)[3 K]

[ %2 |
Fase 9: El usuario rellena los elementos del mensaje
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B omns o W0 gy v " koo VA -

¥:

=09 S

- A
)] il

AL
LY

% [T M\ (R=25) [3 K]

I %% |
Fase 10: Clic el botén para enviar el mensaje

Idiomade Idiomade ~  Enviar
E origen T e destino " archivo \;_1, el

X

5

chen: 12:35:12

[1]
D reservar @
habitacion
doble
Bl
% [ desde (dia=25) [3 dia]
e AR D

|

l_ Enviar |

Fase 11: La frase se presenta en espafol en la interfaz en el usuario destino espafiol
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5.3 Disefio, realizacién de encuestas para evaluacion de la
prueba

Para evaluar las pruebas de funcionamiento, se decidid por una parte
realizar dos encuestas y por otra analizar los datos de la dinamica de
grupo con respecto a la evaluacién de compresion de cada expresion.

Encuestas

Con respecto a las encuestas se necesitaba obtener informacién
cuantitativa, que permitiera establecer conclusiones robustas, y de la
forma mas instantanea posible. El método elegido para realizar las
encuestas, fue la entrevista personal, debido principalmente a las
siguientes ventajas; el porcentaje de respuesta es alto, no influyen
terceros en las respuestas, las preguntas se pueden adaptar al nivel
cultural del entrevistado, se conoce el habitat del encuestado; se puede
emplear material auxiliar, y existe la posibilidad de obtener un mayor
numero de informacion.

Las encuestas fueron desarrolladas de manera personal a cada
participante, después de terminar la prueba de funcionamiento.

Las pautas seguidas a la hora de disefiar el cuestionario, fueron las
siguientes: realizar preguntas concretas, evitar términos ambiguos que
puedan inducir a interpretaciones erréneas, evitar calculos, no realizar
preguntas que contengan potencialmente la respuesta, evitar preguntas
embarazosas o dificiles, y seguir un orden en las preguntas.

137



Capitulo 5. Validacién empirica

Las preguntas elegidas para la primera encuesta (valoracion del
funcionamiento), se presentan en la (Tabla 5.3).

EVALUCION DEL FUNCIONAMIENTO DEL PROTOTIPO

1. El software resulta de gran utilidad

2. Aprender el uso de este software es facil

3. El software responde de manera eficiente

4. Los mensajes comunes son Utiles

5. Trabajar con este software es satisfactorio

6. Los mensajes de error de este software son adecuados

N

El software funciona correctamente

o

Recomendaria este software a otras personas

©o

. ¢ Desea realizar alguna observacion ?

Valora de 1a 10 las siguientes afirmaciones
(1: Totalmente en desacuerdo — 10: Totalmente de acuerdo)

Tabla 5.3 Encuesta para la evaluacion del funcionamiento del prototipo.

Las preguntas elegidas para la segunda encuesta (valoracion del
disefio de la interfaz de usuario), se presentan en la (Tabla 5.4).

EVALUCION DEL INTERFAZ USUARIO DEL PROTOTIPO

Jany

. El interfaz resulta atractivo visualmente

2. Elinterfaz de usuario es intuitivo

w

El interfaz responde de manera rapida

Resulta dificil encontrar algunas opciones

Elinterfaz de ayuda resulta util

Elinterfaz de usuario es personalizable

. Los componentes graficos resultan vistosos

. Loscomponentes graficos resultan intuitivo

©lo|(N|o | unls

. ¢ Desea realizar alguna observacién ?

Valora de 1 a 10 las siguientes afirmaciones
(1: Totalmente en desacuerdo — 10: Totalmente de acuerdo)

Tabla 5.5 Encuesta para la evaluacion de la interfaz de usuario del prototipo.
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Cada una de las encuestas anteriores esta formada por nueve preguntas,
ocho de escala unipolar, en las que se pide cuantificar de 1 a 10 el
nivel de acuerdo o de desacuerdo con cada una, y una pregunta abierta,
con la que se pretende recopilar informacion adicional.

En ambas encuestas se ha incluido un mecanismo de control, con el
que se tratard de evitar respuestas automaticas, y poco razonadas, este
mecanismo consiste en intercalar afirmaciones positivas, y
afirmaciones negativas en las preguntas, es decir, en unas preguntas
estar de acuerdo se considerara positivo, y en otras sera considerado
negativo.

Este sistema de control es reflejado en la metodologia de evaluacion
de resultados, considerandose en unas preguntas el 10 como el mejor
resultado, y el 1 como el peor, y en otras el 1 como el mejor resultado,
y el 10 como el peor.

5.4 Analisis de resultados y conclusiones
Encuestas

Una vez terminado el proceso de evaluacion, se procedio al
tratamiento de la informacion, para lo cual se utilizo el software
estadistico SPSS [59], ya que permite un andlisis exhaustivo, y
pormenorizado de la informacion.

Las pruebas de funcionamiento del prototipo de mensajeria han
obtenido una calificacion media de 8.0125 puntos, lo que supone un
resultado muy positivo, pero también significa que es necesario
realizar mejoras, y replantear algunos aspectos del prototipo que un
principio se habian considerado Optimos, como la satisfaccion al
trabajar con el software, que obtuvo la calificacion mas baja con 6.1
puntos, esta baja puntuacion en este apartado puede justificar porque
la inmensa mayoria de usuarios de prueba estdn acostumbrados a
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trabajar con MSM Windows Live. En la (Figura 5.1) se puede
observar un grafico con los resultados completos de la prueba de
evaluacion de funcionamiento.

Resultados de la encuesta para la evaluacion de funcionamiento
del prototipo
10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
Los
Aprender el | El software Los Trabajar mensajes El software Rec’omenda
El software . de error de . ria este
uso de este | responde mensajes con este funciona
resulta de este software a
s softwarees | demanera | comunes | softwarees correctame
granutilidad . . L R R software otras
facil eficiente son utiles | satisfactorio nte
son personas
adecuados
| ® Resultados 8,9 7,8 7,6 8,6 6,1 8 7,9 9,2

Figura 5.1 Grafico de resultados de la evaluacion del funcionamiento del prototipo

Los resultados de las pruebas de evaluacion de la interfaz de usuario
(Figura 5.2), al igual que los de la prueba de evaluaciéon de
funcionamiento son muy positivos, con una calificacion media de
7.875 puntos, obteniendo como conclusion que aunque la puntuacién
es alta, es necesario considerar algunos factores, como por ejemplo,
los niveles de personalizacion del prototipo. Una vez mas, la
expansion del MSN Windows Live, hace que otros sistemas de
mensajeria resulten mas dificiles utilizar a la hora de encontrar las
opciones de usuario.
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Resultados de laencuesta para la evaluacion del interfaz de
usuario del prototipo

10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
0 | f
Elinter: L L
Elinterfaz . Elinterfaz | Resulta facil . inte a'z 08 08
Elinterfaz Elinterfaz | deusuario | component | component
resulta X responde encontrar o (e
. de usuario de ayuda es esgraficos | esgraficos
atractivo R de manera algunas L .
X es intuitivo (. X resulta atil | personaliza resultan resultan
visualmente rapida opciones X A
ble vistosos intuitivos
|l Resultados 8,3 8,5 6,9 7,6 9,1 6,3 89 7,4

Figura 5.2 Grafico de resultados de la evaluacion de la interfaz de usuario del prototipo

Respecto a la pregunta, de si deseaban realizar alguna observacion, las
respuestas no han aportado datos nuevos, pero si que han permitido
matizar los resultados del estudio.

Comprension de expresiones

A continuacion se muestra la evaluacion que define si los usuarios han
podido enviar y recibir de manera correcta el conjunto de expresiones
de tipo preestablecidas en sistemas de mensajeria instantanea.
Recordar que estos datos fueron tomados por parte del moderador en
al prueba de funcionamiento.

La puntuacion sera de 1 si se realizan con éxito las siguientes tareas:
e Construccion y envio de la expresion VILA 1 espafiol/VILA 1
chino mediante la interfaz de la aplicacion.
e Comprension de la expresion VILA 1 espafiol/VILA 1 chino
recibida.
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Los siguientes graficos muestran el numero de comunicaciones
realizadas con éxito en entre cada parejas de usarlos a partir del
conjunto de frases predisefiadas.

Resultados de la encuesta para la evaluacidon
de la traduccion del prototipo
20

18
16
14
12
10

8
6
4
2
0
Frasel | Frase2 | Frase3 | Frase4 | Frase5
M usuarios 19 20 20 18 15

Figura 5.3 Grafico de resultados de la evaluacion de la traduccion de las frases
desde espafiol a chino

Resultados de la encuesta para la evaluacion
de traduccidon del prototipo

20
18
16
14
12
10

ON B O

Frase6 | Frase7 | Frase8 | Frase9 | Frase 10
M usuarios 14 20 19 20 20

Figura 5.4 Grafico de resultados de la evaluacion de la traduccion de las frases
desde chino a espaiiol
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Como se puede observa existen dos frases que coinciden con las mas
complejas a priori, semanticamente hablando, frases 5 y 6
respectivamente, donde se han producido los mayores problemas de
comprension. Sin embargo, analizando el conjunto global de
resultados, se percibe un funcionamiento altamente positivo del
proceso de construccion y envio de cada expresion, ya que en 85% de
las expresiones enviadas son comprendidas en un porcentaje alto por
parte de los 20 clientes que reciben la informacion en el experimento.
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CAPITULO 6

Conclusiones finales y trabajos futuros
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En este capitulo se
detallan las
conclusiones finales vy
las principales
aportaciones realizadas
en el desarrollo de la
presente tesis doctoral.
Se indican también
algunas de las posibles
lineas futuras de
investigacion que
pueden [levarse a cabo.

b 1624
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6.1 Conclusiones finales

Las conclusiones de esta tesis son las siguientes:

e Se ha comprobado que VILA 1 es un lenguaje muy apropiado
para expresar mensajes cortos.

e Dado que los mensajes cortos pueden expresarse con poca
complejidad lingiiistica, el intercambio de mensajes entre las
versiones china y espafiola de VILA 1 resulta muy eficiente.

e Si en los mensajes cortos se usan expresiones idiomaticas o de
uso coloquial se plantean problemas que dificiarltan la
comprension del mensaje al trasladarlo a otro idioma.

e Se ha comprobado que, dado que la tasa de éxito en mensajes
sin complejidad lingiiistica es alto, el sistema resulta til para
ser usado en aplicaciones de comercio electronico, mensajeria
personal, redes sociales, etc.

6.2 Trabajos futuros

Sobre las ideas y experiencias obtenidas en esta presente tesis doctoral,
hay gran variedad de trabajos que pueden desarrollarse. Por ejemplo
se citan siguientes:

e Desarrollar una aplicacion especial para los negocios
electronicos, de forma que los clientes se pueden comunicar
mas facil y comodo, evitando los problemas de idioma.

e Se puede ampliar la plataforma de uso. Por ejemplo trasplantar
unas aplicaciones a mévil, PDA, GPS y etc. En este caso los
usuarios podrian utilizar esta aplicacion en cualquier sitio y
tiempo.

e Explorar y comprobar todas las posibles aplicaciones que el
lenguaje VILA 1 puede tener, entre las que se pueden citar la
traduccion automatica, mejorar la generacién automadtica de
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148

resumenes, la creacién de interfaces de usuario para personas
con algun tipo de diversidad funcional.

Se pueden anadir més idiomas. Hacer investigacién en otros
idiomas, mejorar la gramatica del lenguaje VILA 1, desarrollar
esta aplicacion con nivel mas alto de internacionalizacion.

Se puede promover el uso de esta aplicacioén, y también en la
aplicacion incluir las reacciones de los usuarios, o hacer
encuestas regularmente, para recoger las informaciones y
mejorarla.



Abreviaturas

AIM — America-On-Line Instant Messenger.

API — Application Programming Interface.

CORBA — Common Object Request Broker Architecture.
DCOM - Distributed Component Object Model.
GAIM — GTK+ AOL Instant Messenger.

GPL — General Public License.

GUI — Graphical User Interface.

HTTP — Hypertext Transfer Protocol.

IA — Inteligencia Atrtificial.

ICQ —I seek you.

IM — Instant Messerger.

ISO — International Organization for Standardization.
ISST — Italian Syntactic-Semantic Treebank.

JDBC — Java Database Connectivity.

JNLP — Java Networking Launching Protocol.

KPI — Key Performance Indicator.

MIME — Multipurpose Internet Mail Extensions.
MSN — MicroSoft Network.

OASIS — Organization for the Advancement of Structured Information Standards.
ODBC — Open DataBase Connectivity.

OMG - Object Management Group.

OWL — Ontology Web Language.

P2P — Point to Point.

PC — Personal Computer.

PDA — Personal Digital Assistant.

PLATO — Programmed Logic for Automated Teaching Operations.
RMI — Java Remote Method Invocation.

RPC — Remote Procedure Call.

SASL — Simple Authentication and Security Layer.
SGML - Standard Generalized Markup Language.
SMTP — Simple Mail Transfer Protocol.

SOA — Service Oriented Architecture.

SOAP — Simple Object Access Protocol.

SQL — Structured Query Language.

SVO — Sujeto Verbo Objeto.
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TLS — Transport Layer Security.

UDDI — Universal Description Discovery and Integration.
UIN — Universal Internet Numver.

UML — Unified Modeling Language.

USB — Universal Serial Bus.

UTF-8 — 8 Bit Unicode Transformation Format.

VILA — Visual Language.

VILA 1 - Visual Language 1.

VoIP- Voz sobre Protocolo de Internet.

WSDL — Web Services Description Language.

WWW — World Wide Web.

W3C — World Wide Web Consortium.

XHTML — Extensible Hypertext Markup Language.
XML - Extensible Markup Language.

XML Schema — Extensible Markup Language Schema.
XMPP- Protocolo extensible de mensajeria y comunicacion de presencia.
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