CAPITULO 1
I ntroduccion

1.1 Sistemas basados en conocimiento (Knowledge Based Systems)

Los sstemas basados en conocimiento (Knowledge Based Systems. KBS) son gplicaciones
que generan soluciones 0 respuestas satidfactorias a problemas que requieren  un
razonamiento por computadora que involucre conocimiento de agun tipo. Consderamos
conocimiento como los datos e informacion que pueden meorar la eficiencia y la eficacia
de una solucion referente a un problema Algunos tipos de conocimiento pueden ser hechos
(que expresen proposiciones vaidas) o reglas. (Hayes, 94)

Los KBS congruyen su razonamiento para resolver problemas concatenando afirmaciones
y reglas en lineas de razonamiento. Edtas lineas de razonamiento nos muestran como un
conjunto de suposiciones y un conjunto especifico de afirmaciones y de reglas producen

Algunas caracterigticas bascas de los KBS pueden ser la representacion implicita del
conocimiento, la capacidad de razonamiento independiente de la aplicacion espe
capacidad de explicar sus conclusiones, € proceso de razonamiento, etc. Los KBS basan su
rendimiento en la cantidad y cdidad de conocimiento de un dominio especifico y no tanto
en las técnicas de solucién de problemas. (Flores, 00)

Como eementos importantes de un Sstema basado en conocimiento podemos citar las
sguientes partes:

1)Base de Conocimientos (conocimientos y hechos): Representacion de €
conocimiento de € dominio que compete d Ssema, junto con d conjunto de
informacion invariable en una u otra solucion (hechos).

2)Méaquina de Inferencia: Proceso de razonamiento a partir de datos de entrada,
tomando como base la base de conocimientos. Esta méguina es genérica en €
sentido de que puede aplicarse a diferentes dominios con solo cambiar la base de
conocimientos.

3)interfaz con e Usuario: Entradas y sdidas de sstema incluyendo generdmente
mecanismos de preguntas y explicaciones.



El verdadero vaor de los KBS se debe a que a diferencia de los programas convencionaes
que utilizan dgoritmos para resolver problemas, los KBS resudven problemas donde las
soluciones dgoritmicas no existen 0 son muy codoses para ser implementadas, es decir
implementan procesos heurigticos antes que agoritmicos. (FHores, 00)

Los KBS han aumentado de vaor en entornos industrides y comerciaes en comparacion
por gemplo con otros sstemas de computadora en parte porque generalmente ofrecen
interfaces gréficas, interactivas y auxiliares las cudes gpuntan a una nueva generacion de
Sgtemas cooperativos en la cud se vidumbra quizés una sociedad formada por trabgjadores
del conocimiento los cudes trabgan de manera conjunta para concebir desarrollar 'y
producir servicios. Cada fase de dicho proceso y cada tarea funciona dentro de esta
sociedad sera beneficiada por la acumulacion de conocimiento gecutable y por la directa
manipulacion de dicho conocimiento por los KBS,

1.2 Prolog

1.2.1 Una breve descripcion de Prolog

Prolog, cuyo nombre se deriva de PROgramming in LOGIic, es € lenguaje de mayor
impacto en € paradigma de la programacion légica. La base de Prolog son las nociones
mateméaticas de relaciones y de inferencia logica. Prolog es un lenguge declardivo, 1o que
sgnifica que en vez de describir cdmo computar una solucién, un pograma consiste en una
base de datos con hechos y relaciones légicas que describe las relaciones relacionadas con
una aplicacion dada. Por lo que en vez de correr € programa para obtener una solucién, €
usuario hace una pregunta a dicha base. Una vez que se genera una pregunta, d sstema
busca a través de |a base de datos para determinar (por deduccion 10gica) la respuesta.

Algunas veces puede que haya mas de una manera para deducir la respuesta o que haya mas
de una respuesta, en esos se puede solicitar d sSstema por més soluciones, por lo que se
genera un proceso de “ backtracking” para encontrar soluciones aternas.

No exige una edructura definida para crear un programa en Prolog. no hay un
procedimiento principad y no exigen las anidaciones de definiciones. Todas las reglas y
hechos son globaes y una variable se resuelve por @ hecho o regla donde esta gparezca y la
olo hagavdida

Como <e indicd anteriormente un programa en Prolog consste en una base de datos con
reglas'y hechos que responde a solicitudes.



Hechos

Queries

Reglas

Un hecho es como & nombre o dice un hecho. Un hecho en cuadquier lenguge
de hoy en dia es una proposicion como hace calor o es verano por lo que en
Prolog estos hechos podrian quedar representados como:

hace calor.
€s_verano.

Un query en Prolog es la accion de preguntarle a programa acerca de cierta
informacién contenida en su base de datos. Por 1o que los queries se llevan
acabo de una manera interactiva. Por 1o generd cuando un programa es cargado
s muedtrad sguiente prompt:

?-.

con lo cud uno puede preguntar a sstema acerca de cierta informacion. Usando
la base de datos de arriba se podria preguntar de la siguiente manera:

?-hace calor.
A lo cud & sstemaresponderia

yes.

Las reglas extienden las cgpacidades de un programa logico. Ellas le dan a
Prolog la habilidad de actuar a través de su proceso de toma de decisones. El
sguiente programa por gemplo contiene dos reglas de temperatura. La primera
se lee como es caluroso s es verano y hace calor y la segunda corresponde a
eshelado s esinviernoy hacefrio.

hace calor.

€s _verano.

es_caluroso:-es verano, hace calor.

es_helado:-es invierno, hace frio.
Por lo que un query delaforma:

?-es_caluroso.

contestaria:



yes.

y un query delaforma:
?-es_helado.

contestaria:

no.

Findmente podemos mencionar que los tipo de datos smples mas comunes son: boolean,
integer, real y aom; y como un tipo compuesto tenemos las listas donde dentro de
corchetes se ponen los dementos que conforman dicha lista, por gemplo:

[perro,gato,raton]

1.2.2 Bases de conocimiento en Prolog

Proponemos € lenguge de programacion Prolog para € desarrollo de bases de
conocimiento. Prolog es usado en gplicaciones de intdigencia atifica tades como
interfaces de lenguge naturd, sitemas de razonamiento automético y sstemas expertos.
Los cudes conssten generdmente en una base de datos con hechos y reglas junto con una
interfaz que accesa dicha base como d fina sereste el caso.

Tenemos que hablar ahora de la representacion de la gramética de agun lenguge como una
base de conocimientos en Prolog ya que @ desarrollo que se presentara utiliza dicha forma
de representacion para @ lenguge Japonés, por 1o que para € mango de € lenguge, se
debe de tener una representacion adecuada de dicho idioma que permita una interaccion lo
més fluida y naturd posble por pate dd sstema con relacion d edtudiante. Es decir €
tener dicha representacion de @ vocabulario y gramética de dicho idioma de la manera més
I6gica posible para congruir las oraciones y estructuras gramaticaes necesarias de la mejor
manera. Por lo cud se ha decidido implementar d mango de d idioma tanto Japonés como

ientos para € lenguge de programacion Prolog. Se digio
dicho lenguge légico debido a sus caracteridticas tdes como € mango de "variables
l6gicas' lo que dgnifica que éstas se comportan como varigbles mateméticas, un poderoso
recurso de “pattern-metching’, una edrategia de "backtracking' para blUsqueda de
soluciones, estructuras de datos uniformes, etc.(Aaby, 97).



1.3 Educacion e Inter net

Debido d aumento creciente en la cantidad de informacidon disponible que s viene y s

n € mundo actud, y que ahora gracias a la "globdizacion” se hace
presente en nuedtras vidas con mayor fuerza dia con dia; d facilitar € acceso a la educacion
debera ser una obligacion mora de la sociedad. En d futuro las personas, quizés no tengan
gue ir "fiscamente' a la escuda para recibir una educacién, pero deberdn poder accesar
conocimientos que les permita adquirir destrezas laborales especificas, ya que los nuevos
empleos exigiran conocimiento, imaginacion e intdigencia intensva (Educadis, 00). En
paises desarrollados ya se ha empezado la migracion de un modelo de escuda comin y
centrdizada, a uno flexible y descentrdizado que meora la dindmica socid y facilita d
acceso d conocimiento (Educadis, 00). Por lo que la educaciéon a distancia debe comenzar a
cobrar mayor importancia en paises en desarollo que indudablemente se encuentran en
cierta "desventgd' en relacion a acceso directo de fuentes de conocimiento, ademas de
presentar dificultades de tiempo, disgancia y dinero, que con la educacién a distancia § no
e resudven dd todo se mgoran. Ademés es importante € incluir eementos importantes
tales como un contacto inmediato con estudiantes de didtintas escdas socides, culturdes y
econdmicas, 0 la poshilidad de "adgir’ a eventos como conferencias que e lleven a cabo
en lugares remotos.

El Intenet es por ahora € vehiculo idoneo para la transmisén y condruccion de
conocimientos. Esto debido d conjunto de informacion diversa dentro de un mismo ente y
el aumento de su participacion en la cgpacitacion de la gente en diversas &eas en donde la
educacion como presencia fisca dentro en un espacio comun se transforma ahora en una
educacion via Internet en donde la distancia ya no es un obstaculo para la transmison de
informacion.

1.4 Los clientes delgados

En la necesdad de congtruir medios que permitan acercar a la gente con la informacion a
digancia, los sstemas basados en cdlientes delgados cobran agui una importancia fuerte
debido entre otras cosas a su bgjo costo ye poco mantenimiento necesario que requieren.
Como tal, € concepto de cliente delgado se tiene que ver reflgado en una rdpida respuesta
por pate dd ambiente hacia € edudiante, as como una minima paticipacion en la

, Y en generd de una minima dependencia por parte ded
edudiante en relacion a las necesdades técnicas que € ambiente requiera sSn perder
optimalidad por parte dd sstema cliente.



No se esta hablando de la necesidad de poseer un hardware delgado por parte del cliente
para poder hacer uso de la tecnologia que ha continuacidn se presentara, sino de la
necesidad de congruir dicha tecnologia sobre la filosofia de los clientes delgados a manera
de liberar d cliente de la necesidad de td o0 cud aspecto necesario para hacer uso de dicho
programay asi delegar responsabilidad a servidor que proveéta servicio.

La tecnologia de servlets nos permitira implementar la nocién de clientes delgados en este
trabgo. El trabgo fuerte de € mango de d idiomay despliegue de resultados se hara en la
méquina servidor mientras que € cdliente solo recibira resultados y hard requisiciones d
servidor.

1.5 Definicion del problema

Se requiere desarrollar un conjunto de clases, para permitir a programador en Java d
desarrollo de gplicaciones a través dd Internet que permitan tener un facil mango de una
base de conocimientos en Prolog.

Este trabgo de tesis propone la infraestructura necesaria para d desarrollo de la version
Internet  del ambiente  GRACILE (GRAmmar  Collaborative  Intdligent  Learning
Enviroment) d cud fue implementado en Prolog en una red de &ea locd (Appletak).
(Ayda, 96)

El software desarrollado se probara d implementar GRACILE en Java con una interfaz

rmitir € acceso a la base de conocimientos de la gramética de
e idioma Japonés. De eta manera d usuario podr4 conocer d sgnificado en Inglés y
andiss gramaticad de nombres, adjetivos y verbos del Jgponés, asi como preguntar por
Sustantivos en Japonés y conjugar ademas adjetivosy verbos.

El desarollo dd proyecto seguira la linea de trabgos que la Universdad de Tokushima y €
grupo de ambientes de aprendizaje ded CENTIA.

1.6 Objetivo General

El desarollo del conjunto de clases en Java que permita € desarrollo de sstemas basados
en conocimiento en Prolog, egplicandolo en la implementacion de un ambiente de
gorendizaje dd Japonés en Internet (Gramética y Vocabulario) a partir de la base de
conocimientos de GRACILE.



1.7 Objetivos Especificos

1)Disefio en UML e implementacion del paguete easyprolog como un conjunto de clases en
Java que permitan la manipulacion de una base de conocimientos en Prolog desde agin
componente en Java

2)Disefio en UML y programacion de clases genéricas en Java para la implementacion de
interfaces para ambientes de gprendizge de la graméica y € vocabulario dd Japonés
utilizando la base de conocimientos de GRACILE. La gramatica dd segundo idioma se
encontrara como un conjunto de reglas y € diccionario como un conjunto de hechos, ambos
en Prolog.

3)Determinar e implementar la forma de presentar caracteres jgponeses en € navegador en
laméguina cliente.

1.8 Alcancesy Limitaciones

Se obtendra € paquete easyprolog como un conjunto de clases referente
de una base de conocimientos en Prolog en € servidor através de un componente en Java.

El ambiente a desarrollar sera accesible a través de cuaquier navegador que cuente con los
componentes necesarios para manipular  idioma Japonés.

Algunos detalles de disefio e implementacion estaran sujetos a d trabgo que se haga en
conjunto con € equipo de trabajo en la Universidad de Tokushima en Japdn.

1.9 Hardwarey Software a utilizar

1)Termind de Enterprise 450.

2)Software de desarrollo Java: JIDK 1.2/JSWDK 1.0.1/HTML.
3)Navegadores Web (Netscape y Microsoft Explorer).
3)Editor de texto: GNU Emacs, Microsoft Word.

4)Lengugje de Programacion de Prolog SICStus.



