CAPITULO 2
GRACILEWEeD: Inteligencia Artificial en laWeb

21 GRACILE

el Aprendizaje Stuado . La idea centrd
de edta teoria del aprendizge seria la relacion entre e aprendizaje y las situaciones
sociales dentro de las cuales éste ocurre (Lave, 91).

GRACILE intenta promover un cambio de una interaccion individual de e aprendiz con un

sistema tutorial inteligente, a un ambiente que soporte la aplicacién colaborativa del

conocimiento en un espacio virtual (Ayala 96). La idea es que se lleve a cabo un

gprendizgie de manera conjunta y que permita la generacion de actividades que puedan ser

consderadas como auténticas, a la vez que se mezclen con un gprendizge que desde €
ser considerado como escolar.

Ege generacion de actividades promueve la “enculturizacion” ya que € proceso de
aprendizaje implica que la persona se convierte en un miembro de la comunidad en
préctica(Clancey, 91). Esto es importante en @ contexto de GRACILE, pues € objetivo es
“enculturizar” d estudiante extranjero en Japdn, para que sea un miembro productivo en su
nuevo contexto culturd, através del mangjo dd conocimiento del idioma.

GRACILE toma ademés en cuenta aspectos de € acceso de nuevos integrantes hacia la
comunidad en préctica como son:

1) El acceso gradua a las fuentes de informacion en donde se paticipa de un
gyllabus comin a la comunidad que se condruye gracias a la paticipacion y
contribuciones que cada miembro hace y que en su individudidad congruyen ago
gue es comun a todos.

2) El incremento graduad también de oportunidades de colaboracion y asistencia en
donde d grado e importancia de su paticipacion y contribucion influyen en su
aceptacion y retribuyen en su motivac

GRACILE gpoya d estudiante, principamente en dos actividades de comunicacion:

1) Leer e interpretar mensges en Jgponés, consistentes de caracteres en Kanji,
Hiragana y/o Katakana.

2) Generar mensgjes en Japonés, también en Kanji, Hiragana y/o Katakana.



Presentaremos a continuacion gemplos de interfaz de GRACILE referentes a los agentes de
manipulacion de € lenguge y que en este trabgo de tesis se trataran de desarrollar dentro
de d sstema GRACILEWeb.

En la figura 2.1 se presenta la ventana que muestra € sgnificado de € sustantivo educacion
en Inglés con sus respectivas formas de escritura en Hiragana y Kanji para d idioma
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Figura 2.1 Significado de un Sustantivo.

En la figua 22 s presentan las ventanas que muestran € resultado de andizar
gramaticamente € verbo “conocer” en Inglés mostrando la forma de escritura en Japonés,
la forma diccionario usada en la escritura jgponesa y las opciones de conjugecion utilizadas
para generar dicho verbo.
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Figura 2.2 Verbo Conjugado.



En
GRACILEWeb.

la tabla 21 se muedtran dgunas diferencias entre d sSgemas GRACILE y

GRACILE |

Vs

| GRACILE Web

GRACILE fue desarrollado con € propdsito de
ser una herramienta de apoyo para estudiantes
extranjeros residentes en Japon con necesidades
de mgorar habilidades en patrones y
expresiones en & Japoneés.

GRACILEWeb eta dirigido para la gente que
Se interese por gprender un Poco Mas acerca del
Japonés. Buscando desde sdlo una traduccion
generd hada un andiss dntéctico de agun
adjetivo o verbo conjugado.

GRACILE eda estructurado de manera que se
manean grupos de 2 a 4 personas con lo cud se
busca una mayor y mgor participacion,
adaptacion e identificacion de los usuarios
hacia dicho grupo.

GRACILEWeb no tiene grupos establecidos,
puede ser usado por tanta gente como se quiera.

GRACILE corre sobre una red loca Appletalk
paa un conjunto limitado de maguinas
[Macintosh.

GRACILEWEeDb corre sobre Internet con acceso
a través de un browser teniendo con esto un
acance mayor en cuanto d nimero de usuarios
0 maquinas acanzadas.

GRACILE fue desarollado en LPA Mec
{Prolog. (LPA, 00).

GRACILEWeb es desarrollado en su totdidad
con tecnologia Java por medio de Servlets que a
U vez genera pagines HTML, lo cud lo
independiza de plataforma aguna

|La edructura de GRACILE s basa en
mango de mensges y condrucciones de
didogos de manera colectiva y organizada. con
intervenciones de moderadores y colaboracion
conjunta con base en roles por parte de los
participantes. Es decir una organizacion
sncrona lo cud puede limitar en dgin
momento @ desenvolvimiento de las personas
que participan del sstema

GRACILEWeb trabga a manera de mensges
redes individudes y paticipacion individud
con lo que = busca la libertad totd en la
manipulacion de los idiomas por pate de €
participante sin limitacion de participacion.

GRACILE es en s toda una herramienta de
gprendizge con un conjunto de agentes
especidizados en didintas tareas que generan
un Ambiente de Aprendizge Colaborativo
(CSCL por sus Sglas en Inglés) que involucra
de manera completa a participante. Tanto
agentes de manipulacion de € lenguge como
agentes que comunican entre usuarios para
permitir  participaciones  conjuntas  en la
resolucion de didogos.

GRACILEWeb es hata d momento ung
interfaz que trabga a manera de ser d agente
|gue controla la manipulacion de sustantivos,
adjetivos 'y verbos en Jgponés. Es decir
[funciona como un traductor entre Japonés €
Inglés.

Tabla2.1. GRACILE vs GRACILEWEeb.



2.3 Prology Java

El conjunto de clases desarrolladas en Java tienen comunicacion activa con € lenguge de
programacion Prolog. Para esto se recurre ad Prolog desarrollado por € SICS (Swedish
Indtitute of Computer Science) llamado SICStus. Mediante la interfaz bidirecciona incluida
en SICStus llamada jasper permite dicha comunicacion entre Prolog y Java (SICSus,
2000).

De € lado de Java la interfaz este condituida por € paguete (sesicsjasper) € cud
contiene las clases que representan la méguina de inferencias de SICStus (SICStus
SPTerm, eic.) y que pueden ser usadas para crear y manipular terms (como se le conoce a
los objetos o0 datos del lenguge y los cudes a su vez pueden ser enteros, flotantes,
variables, etc.), hacer queries, y pedir una o més soluciones.

Esta comunicacion se puede llevar a cabo gracias a la Java Native Interface (INI). NI le
permite a Java gecutar cddigo en C/C++. Mediante la clase SICStus y cierto codigo
especid en C se proveé la conexion con SICStus. Las fuentes de C estan en @ path
libraryl/jasper/ y las fuentes de Java estén en d path se/sicgjasper. Es decir, NI permite
congtruir un puente hacia jasper como interfaz externa de SICStus. Con lo cud se define la
clase en Java “SICStus’, que tiene méodos implementados como llamadas a librerias de C
que a su vez |o comunicaran con SICStus.

En este trabgjo se desarroll6 una libreria que facilitara € acceso a Prolog con opciones que
aunque limitadas permitiran una interaccion de manera més naturd a programedor de Java
y Prolog. Primero le daremos un visazo generd d paguete jasper como la primera
conexion entre Javay Prolog.



