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Resumen

En el mundo existen diferentes plataformas para la simulacion de entornos virtuales como Second Life y OpenSim,
donde la docencia puede realizarse en un espacio adecuado y accesible para un publico que busca experiencias de
aprendizaje préctico. Estos entornos, permiten simular espacios de la vida cotidiana de una manera fiel a la realidad, lo
gue causa mayor nivel de atraccién para el pablico y que sean fuertemente usados para la formacién en idiomas y la
comunicacién, a través de personajes virtuales. El presente trabajo propone realizar Bots conversacionales para
interactuar y corregir errores en la produccion escrita de los estudiantes, y alcanzar un nivel A3 del idioma inglés en un
mundo virtual o metaverso. Se desarrollaron siete agentes inteligentes con la capacidad de corregir errores ortograficos
y gramaticales distribuidos por los diferentes médulos de contenido de idioma inglés. La propuesta de solucién
contribuye a la retroalimentacién sincronica del contenido recibido durante la interaccion en el mundo virtual, ventajas
gue el Entorno Virtual de Ensefianza Aprendizaje (EVEA) acoplado en Moodle no brinda, ademas de favorecer la
colaboracion del estudiantado en un entorno mas ameno.
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Abstract

In the world there are different platforms for simulating virtual environments such as Second Life and OpenSim, where
teaching can be done in an appropriate and accessible to an audience looking for hands-on learning experiences space.
These environments, can simulate spaces of everyday life in a lifelike manner, causing greater level of attraction to the
public and are heavily used for training in languages and communication through virtual characters. This paper intends
to make Bots conversational to interact and correct errors in student writing, to reach a level of English A3 a metaverse
or virtual world production. Seven Intelligent agents were developed with the ability to correct spelling and
grammatical errors dispatched by the various modules of content English. The proposed solution contributes to the
synchronous feedback received benefits content Virtual Learning Environment Moodle Learning does not provide and
would enhance the collaboration of students in a more pleasant environment.
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Introduccion
Hoy en dia, los mundos virtuales o metaversos como Second Life, The Sims, Habbo Hotel, EverQuest y Rune Scape

constituyen una forma de contribuir al aprendizaje, pues la comunicacién entre el alumno y el sistema de educacion
online pueden ser de una forma sincrona, a diferencia de las plataformas en 2D como Moodle que ofrecen una
comunicacion asincrona (MARQUEZ, 2011). Una comunicacion sincrona puede incrementar la motivacion del alumno
y reducir los errores, pues se tiene una retroalimentacién inmediata; mientras que una comunicacion asincrona
incrementa el esfuerzo cognitivo del estudiante, ya que este tiene mas tiempo para estudiar y pensar en el tema. La
comunicacién sincrona se puede utilizar de apoyo a la asincrona para asi conseguir una mayor participacion personal

del estudiante.

Debido al creciente desarrollo tecnoldgico y el proceso de informatizacion, en Cuba ha sido posible la creacion de
“Virtual English” (Villavicencio y Fuentes, 2013), un entorno virtual 3D para la ensefianza de idiomas con el que se
hace agradable el intercambio entre profesor y estudiante.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) existe un Entorno Virtual de Ensefianza-Aprendizaje (EVEA)
donde estudiantes y profesores desarrollan sus tareas de aprendizaje a traves del uso de sus recursos (foros, chat,
multimedia, entre otros). EI EVEA se desarroll6 bajo la plataforma Moodle, la cual no fue concebida en su totalidad
para el aprendizaje de idiomas y por lo tanto, no satisface el proceso de ensefianza - aprendizaje de profesores y
estudiantes, pues dentro de las desventajas que presenta esta plataforma es que los textos son planos y carece de
interactividad a la hora de realizar las tareas por parte de los estudiantes. Para suplir esta carencia se desarroll6 “Virtual
English” ” (Villavicencio y Fuentes, 2013), un entorno virtual 3D que propicia una interaccion de forma amena a través
de un agente inteligente y simula un mundo donde se produce el aprendizaje real. El agente inteligente que existe en el
mundo no es capaz de brindar una retroalimentacion sincrénica de los médulos del contenido de inglés, ademas de no
poseer la caracteristica de corregir los errores cometidos durante la produccion escrita. A partir de las consultas
realizadas a los expertos en la materia de inglés, se puede mencionar que este agente, ofrece el contenido de manera
general y no por médulos que incluyan en cada uno las funciones comunicativas para obtener un nivel A3 del idioma
inglés, lo que impide al estudiante desarrollar sus habilidades de escritura y comprension lectora al ritmo que la
asignatura lo requiere. El hecho de que exista un solo agente inteligente en el mundo virtual, puede causar desmotivacion
en el estudiante, ademas de no promover el aprendizaje mediante la actividad colaborativa en caso de no haber otros

estudiantes conectados.

Para la solucion de esta problematica se propone desarrollar siete agentes inteligentes distribuidos por los diferentes
maddulos de contenido de la asignatura y areas del “Virtual English”. Se plantea ademas que los agentes inteligentes
tengan la capacidad de corregir los errores ortograficos y de estructura gramatical que puedan cometer los estudiantes
en la produccion escrita, con el objetivo de promover el avance del estudiantado hacia un nivel A3 del sistema de

conocimientos de inglés (Manuel, 2012).

Materiales y métodos o Metodologia computacional

A continuacion, se describen un conjunto de tecnologias utilizadas para el desarrollo de cada uno de los agentes
inteligentes y sus funcionalidades. Se utiliza como metodologia de desarrollo de software la metodologia agil XP, por
ser una metodologia flexible a los cambios que se puedan realizar en el proyecto, ademas permitir grupos de desarrollo

relativamente pequefios.
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Microsoft Visual Studio (MonoDevelop - Guia Ubuntu, 2014 y MonoDevelop 1.0 Released, 2014)
Microsoft Visual Studio es un Entorno Integrado de Desarrollo (IDE) que cuenta con varias caracteristicas como (Mayo,
2014):
e Permite trabajar con multiples versiones de .NET en un Unico entorno. EI framework .Net hace que desarrollar
aplicaciones sea una tarea mucho mas sencilla que antes.
e Emplea menos tiempo depurando la aplicacion cuando registra y realiza un seguimiento a través del historial
de ejecucion.
¢ Incluye herramientas para el desarrollo de aplicaciones dirigidas a las Gltimas versiones de Microsoft.
Con este entorno de desarrollo se ha programado la correccion de errores ortograficos de los agentes inteligentes

utilizando el lenguaje de programacion C#.

Biblioteca LibOpenMetaverse

La biblioteca LibOpenMetaverse fue usada para acceder al entorno virtual en 3D Yy a sus funcionalidades.
La biblioteca consta de varias dependencias (GAMOLAN, 2013):

e OpenMetaverse.dll: Es el ndcleo de la biblioteca OpenMetaverse, que puede ser usado para crear aplicaciones
clientes y servidor.
o OpenMetaverseTypes.dll: Usada para funciones especificas 3D y bibliotecas matematicas.
e OpenMetaverse.StructuredData.dll: Conjunto de librerias para dar soporte a Linden Lab Structured Data
(LLSD) y Java Script Object Notation (JSON).
e OpenJpeg: Un envoltorio .NET para codificar y descodificar los datos JPEG2000.
Biblioteca OpenNLP
OpenNLP es un conjunto de herramientas basadas aprendizaje de maquinas para el procesamiento de texto en lenguaje
natural. Es compatible con las tareas mas comunes de PNL, como tokenizacion, segmentacién frase, de marcado parte
de discurso, la extraccion de entidades nombradas, fragmentacion, el analisis y la resolucion de la correferencia. Estas
tareas suelen ser necesarios para crear servicios mas avanzados de procesamiento de texto («Apache OpenNLP
Developer Documentation», 2014 y Niveles - ESL cursos de idiomas, 2014). Esta biblioteca fue utilizada con el objetivo

de realizar las correcciones de las estructuras gramaticales establecidas por parte de los agentes inteligentes.

Lenguaje AIML (A.L.1.C.E Atrtificial Intelligence Fundation, 2010)

El AIML (del inglés Artificial Intelligence Mark-up Language) es un lenguaje de programacién basado en XML que
utiliza la técnica de IA de los Sistemas Basados en Reglas. AIML cuenta con tres componentes fundamentales para
establecer las conversaciones entre los usuarios y los agentes inteligentes (category, pattern y template) («AIML - The
Artificial Intelligence Markup Language», 2014 y SANCHEZ, 2010).

Category: son las unidades fundamentales de conocimiento; agrupan dos componentes pattern y template los cuales
relacionan un mensaje de entrada del usuario y uno de salida del bot respectivamente y que normalmente se codifican

en ese orden.

Biblioteca AIMLbot.dll (LAPUENTE, 2014)
Se hace uso de la biblioteca AIMLbot.dll de codigo abierto que permite utilizar el lenguaje AIML desde cédigo C#,
con el fin de brindar las respuestas por parte de los agentes inteligentes a los usuarios, utilizando las clases con que

cuenta (Bot, User, Request, Result).
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La clase Bot contiene una referencia al conocimiento del bot conversacional (esto es, las rutas a los ficheros AIML)

asi como las conversaciones (almacenadas) que se han establecido con él.

La clase User identifica a un usuario concreto que manda mensajes a un bot especifico. Estos mensajes del User para
el bot se envian mediante la clase Request. Como respuesta, el bot genera un resultado a través de la clase Result que

contiene la respuesta del bot.

Resultados y discusion
El presente trabajo incorpora al entorno virtual “Virtual English”, siete agentes inteligentes para mejorar el dinamismo

y la interaccion de los estudiantes con el contenido del curso de inglés que se encuentra en el servidor Moodle.

La arquitectura que se propone es una arquitectura por capas, con la que se logra establecer la comunicacion estudiante-

bot, la misma cuenta con las siguientes capas:

e Capa de usuario
e Capa del servidor OpenSim
o Capa de Acceso a datos

e Capa de comunicacion
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Figura 1: Descripcion de la arquitectura del sistema.
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En la figura 2 se muestran cada uno de los agentes inteligentes distribuidos por las diferentes areas del entorno virtual.

Como se mencionaba, los agentes inteligentes independientemente del médulo de contenido que estos manejen, tienen

la capacidad de corregir los errores ortograficos y gramaticales que se cometan durante la produccidn escrita.
Cuando se comete un error ortografico se le muestra al usuario un menu con tres opciones, ver la Figura 3.

Si se selecciona la opcion 1 (Figura 4) se le mostrara al usuario un conjunto de palabras como sugerencia a la palabra
incorrecta, una vez seleccionada una palabra se le preguntara si desea establecerla como autocorreccion para futuros

errores.
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Figura 2: Agentes Inteligentes.

Perfil

gestions for misspelled word(s)
(2) Learn and store word(s)
(3) Write the text again

Type the number of the desired option
(Saved Fri Apr 04 15:30:49 2014)

| do not know the word(s) "happend"”, perhaps misspelled or not have leamed
yet

SELECT AN OPTION

(1) View suggestions for misspelled word(s)
(2) Learn and store word(s)

(3) Wirite the text again

Type the number of the desired option

Pulse aqui para enviar un mensaje instantaneo.

Gontactos Chat Tiavid snow

Figura 3: Menu que se muestra cuando se comete un error ortogréfico.

Perfil
yet

SELECT AN OPTION

(1) View suggestions for misspelled word(s)
(2) Learn and store word(s)

(3) Write the text again

Type the number of the desired option
yeili ibarra: 1
V (Saved Fri Apr 04 15:33:43 2014)

When you wrote "happend" perhaps referring to
(0) happened

(1) happen

(2) happens

(3) None of the above words

Type the number of the desired option

]w:(u;ul SNOW

Figura 4: Sugerencias para la palabra incorrecta.

Si se selecciona la opcioén 2 el usuario podréa afiadir la palabra a la base de datos, pues puede estar correcta y se reconozca

como incorrecta por no aparecer en el diccionario de palabras.
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Perfil™

: (Saved Fri Apr 04 22:53:11 2014)
I do not know the word(s) "butterfly”, perhaps misspelled or not have learned yet.

SELECT AN OPTION:

(1) View suggestions for misspelled word(s).
(2) Learn and store word(s).

(3) Write the text again

Type the number of the desired option...
yelll ibarra: 2
lavid : (Saved Fri Apr 04 22:53:19 2014)
Want to learn and store the word "butterfly™:

(1) Yes
(2) No

Type the number of the desired option...

Figura 5: Afiadir palabra a la base de datos.

La figura muestra un ejemplo para la correccion gramatical.

Perfil

i > (Saved Fri Apr 04 15:48:03 2014) What time is it?
yelh |bana i dont now
i : (Saved Fri Apr 04 15:48:13 2014) Right now?Why not?
ye|I| |ba|ra ok
: (Saved Fri Apr 04 15:48:19 2014) How is the weather
like?
yelll ibarra: what are my name
: (Saved Fri Apr 04 15:48:28 2014) Does it have
anything to do wnth may name’>
yelll ibarra: what's are name
i : (Saved Fri Apr 04 15:48:55 2014) You better check

your grammatlcal stlucture Please, follow these suggestions in order to change
or modify your text

* Use "i", "they", "you", "we", "those", "these"”, or a noun in plural
** Use a modal or a non-3rd person singular present verb
** Use other coordinating conjunction or change your noun phrase.

Figura 6: Sugerencias para un error gramatical.

Conclusiones

e Con la incorporacion de los siete agentes inteligentes en el metaverso “Virtual English”, se promueve el
aprendizaje a través de la actividad interactiva, se fortalece el proceso de ensefianza y el aprendizaje de los
estudiantes, ademas de ser un elemento para lograr la inmersién dentro del entorno.

e La correccidn ortogréfica y gramatical por parte de los agentes inteligentes de forma inmediata, permite una

retroalimentacion sincrénica del conocimiento recibido.
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