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RESUMEN

La adaptacién al espacio europeo
de educacion superior es un hecho
que debe ser asumido por todos y
cuyo proceso se esta llevando a cabo.
Para proceder a esta adaptacién
sera necesaria la adopcién de nuevos
sistemas pedagdgicos apoyados en la
utilizacién de nuevas tecnologias in-
formaticas. En este articulo se ofrece
una propuesta basada en el desarro-
llo dindmico de un portal tematico
mediante la integracién de agentes
conversacionales (chatterbots) con bi-
tacoras (blogs). El portal se construye
y evoluciona en la propia ventana del
navegador del cliente, con base en
las preguntas que se formulan, a las

Modelos de comportamiento de las redes vehiculares en sus escenarios
mas representativos, utilizando simulacién en la herramienta NCTUns
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contestaciones disenadas, a los conte-
nidos proporcionados por busquedas
en la red y a aquella que se afade
o se puede extraer de las bitacoras
vinculadas.

PALABRAS CLAVE

Agentes Inteligentes, Blogs, Am-
bientes Virtuales, CMS, CBS, E-
Learning, Agentes Conversacionales.

ABSTRACT

The adaptation to european space
for higher education is a fact that
should be assumed by everybody and
whose process is being carried out.
To proceed in this adaptation will be
mandatory the implementation of
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new pedagogical systems supported
on new informatics tools. This paper
proposes the dynamic development of
a thematic portal through chatterbots
with blogs. The portal is built and
evolves on the client browser window
based on the questions asked, the
pre-established answers, the contents
provided by internet search and by
the linked blogs.
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1. INTRODUCCION

La futura adaptacién al espacio euro-
peo de educacién superior, ha abierto
de nuevo un viejo debate: “el empleo
de nuevas formas de aprendizaje
que permitan trascender en tiempo y
espacio la ensenanza tradicional de
cardcter presencial y magistral’. En
este contexto el uso de las denomina-
das Tecnologias de la Informacién y
las Comunicaciones (TIC) es funda-
mental; baste decir que en el campo
de la pedagogia han facilitado el
desarrollo de nuevas herramientas,
que posibilitan el proceso de apren-
dizaje entre alumnos heterogéneos,
no sincronizados y geograficamente
dispersos. Mds en concreto, en los
ultimos afios para conseguir dicho
aprendizaje se han puesto en marcha
dentro de las mismas universidades
proyectos propios tendentes a la
utilizacién de herramientas de telea-
prendizaje o E-Learning que ofrecen
la oportunidad de integrar con una
misma interfaz distintos servicios
ya conocidos y/o utilizados de un
modo no integrado: Servicio de correo
dedicado, Foros, Salas de conversa-
cion, FAQ, servicios de contenedor de
materiales, y edicion de contenidos.

Sin embargo, estas herramientas ain
se encuentran lejos de las necesida-
des tanto de profesores como de alum-
nos. Por una parte, los profesores
requieren un marco adecuado que les
permita reducir realmente la carga
de trabajo que la nueva adecuacién
a créditos ECTS (European Credit
Transfer System) puede suponer
(maés grupos de trabajo, mayor nime-
ro de horas de tutorias, ...). Por otra, a
los alumnos se les debe proporcionar
un entorno adecuado que posibilite
un acceso continuado a contenidos y

que les permita plantear y obtener
respuesta a las dudas suscitadas en
el proceso de aprendizaje y de eva-
luacién de sus capacidades. También
seria deseable contar con un soporte
para el seguimiento, supervisién y
orientacién de las actividades pro-
puestas al alumno y que estuviese
disponible las veinticuatro horas del
dia para todos los participantes.

Entre las dificultades que se han
identificado en la utilizacién de Am-
bientes Virtuales dentro del proceso
de Ensenanza-Aprendizaje destacan
las relacionadas con la falta de agili-
dad de los usuarios en el manejo de
las funcionalidades del sistema. La
utilizacién de estos soportes suele
requerir un esfuerzo cognitivo que
inhibe a los usuarios acostumbrados
a interaccionar entre si mediante el
uso de la palabra (oral o escrita). El
uso de agentes conversacionales o
chatterbots, en este contexto, es una
alternativa interesante de la que se
han propuesto varias aproximaciones
y agentes especificos de ayuda en el
proceso de ensefianza-aprendizaje

en centros superiores de ensenan-
7916789

Dentro de las novedades en la incor-
poracién tecnolbgica a la docencia
podemos citar un cambio en la con-
cepcion de Internet, como un sistema
aglutinante de conocimientos (noos-
fera digital) y lugar privilegiado de
encuentro e interaccién (4gora, aldea
global) entre millones de usuarios, en
muchos casos anénimos, que hacen de
la Red un instrumento de valor in-
cuestionable en numerosas practicas
docentes. Este aspecto es presentado
en la segunda seccién, en torno a
los conceptos de CMS y de bitacora.
En la tercera seccién se introduce
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la nocién de agente conversacional
(chatterbot) y del uso de algunas
tecnologias asociadas. Este uso
permite una mejor comprension de
cémo se ha desarrollado la propuesta
descrita en la siguiente seccién en la
que se aboga por la integracién de
las tecnologias presentadas en las
secciones precedentes. Por tltimo se
muestran los trabajos futuros y las
conclusiones.

2. Sistemas CMS y EDUBLOGS
Durante los tltimos afios ha cuajado
con fuerza el concepto de la Web 2.0.
No se trata de una nueva red tecno-
légicamente revolucionaria, sino de
toda una filosofia del ciberespacio que
devuelve el protagonismo a los usua-
rios y la hegemonia a los contenidos
sobre el disefio. Los portales dindmi-
cos, los agregadores de noticias RSS,
los gestores de marcas o metadatos,
hacen posible la definicién de un
poderoso concepto del que se pueden
destacar las caracteristicas:

1. Sistemas de descriptores semanti-
cos o de sindicacién de contenidos
(RSS) que permiten, mediante
lectores de noticias, conocer las
modificaciones y novedades en los
contenidos de cualquier portal.

2. Dispositivos sencillos para el
desarrollo de aplicaciones perso-
nalizadas, soportados por provee-
dores, en muchos casos gratuitos.

3. Sistemas de mezcla, captura,
manipulacién y difusiéon de con-
tenidos multimedia.

4. Los usuarios toman el control,
deciden cuando publicar y como
hacerlo. La relevancia de la infor-
macion estd determinada por los
propios destinatarios de la misma.

5. Construcciéon de auténticas co-
munidades sociales (Facebook,
Twitter, Tuenti).

6. Separaciéon de los elementos
estructurales y de diseno de los
contenidos.

Las numerosas plataformas exis-
tentes suelen estar montadas sobre
un lenguaje de programacion de red
(los mas frecuentes son PERL, PHP)
y una base de datos (usualmente
MySql) que facilitan la creacién de
dos categorias de portales que, en
general, se acomodan a las especifi-
caciones de la Web 2.0:

— CMS (Content management sys-
tems) Sistemas para la gestion de
contenidos.

— CBS (Community Based Systems)
Portales para la creacién de comu-
nidades virtuales.

Las bitacoras son versiones sencillas
de CMS que permiten a los usuarios
poco experimentados la creacién de
portales de cierta calidad, eludiendo
por completo los tediosos procesos de
disefio y programacion. Los cuadernos
de bitacora no sdlo permiten publicar
libremente en la red, sino que orga-
nizany gestionan la informacién que
escriben el autor o autores —pueden
ser multiusuario— y los comentarios
que envian los visitantes, creando un
canal asincrono, caracterizado por:

Su facilidad de uso y versatilidad.
Eficiente manejo de contenidos.

Interactividad entre autor y lector.
Gestion de enlaces relacionados.

Sindicacién de contenidos.

IS A T o

Inclusién de elementos multime-
dia.
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El uso de bitacoras con fines edu-
cativos se remonta casi hasta los
origenes de los CMS.? En el pano-
rama internacional se consideran
como precursores algunos proyectos
educativos como Schoolblogs de
Mark Bernstein (http://www.mark-
bernstein.org/Jan0201/Schoolblogs.
html), Educational Bloggers Network
(http://www.ebn.weblogger.com/) que
agrupa a una numerosa comunidad
de profesores.

En la red se encuentra abundante
informacién sobre las primeras
experiencias didacticas en la blogos-
fera que, aun hoy sirven de modelo
a numerosos profesionales de la en-
senianza. Una de las mas estudiadas
es la llevada a cabo por Lloyd Nebres
(2000) para el programa de la ATDP
(Academic Talent Development Pro-
gram http://www-atdp.berkeley.edu/)
dirigido a un grupo de estudiantes
de secundaria y cuyo resultado fue
la creacién de un auténtico “habitat
virtual” en el que los participantes
comparten experiencias, cooperan en
la resolucién de actividades y publi-
can sus propias bitacoras.

En el panorama espaniol existen pro-
yectos did4cticos de notable calidad
en el mundo universitario, entre los
que se pueden destacar los tutelados
por José Luis Orihuela, desde el
Laboratorio de Comunicaciéon Multi-
media de la Universidad de Navarra
y por Tiscar Lara, profesora de perio-
dismo de la Universidad Carlos III de
Madrid. Ambos administran sendos
blogs; ecuaderno (http://www.ecua-
derno.com/) y tiscar.com (http://www.
tiscar.com/), profusamente citados en
la “blogosfera hispana”.

Por otro lado, cabe distinguir varias
categorias o modalidades de uso de

los bitacoras en diferentes situaciones
de ensenanza-aprendizaje: Sistemas
de gestion de recursos diddcticos,
Multiblogs de profesores y alumnos,
Diarios de clase o tutoria, y Cuader-
nos de trabajo individual. Todas ellas
pueden ser utilizadas en la propuesta
de integracién que se presenta.

3. AGENTES
CONVERSACIONALES

Los origenes de los agentes conversa-
cionales o chatterbots datan de 1950,
cuando el matematico britanico Alan
Turing se hizo la famosa pregunta:
“sPueden pensar las mdquinas?”’. Con
la publicacién del articulo Compu-
ting Machinery and Intelligence?,°
Turing propuso el llamado juego de
Imitacién, cuyo objetivo era confun-
dir a un interrogador que intenta
descubrir si estd conversando con
un hombre o con una mujer. El inte-
rrogador elabora preguntas para X
(supuestamente un hombre) e Y (su-
puestamente una mujer). A través de
las respuestas suministradas por el
ordenador el interrogador intentara
identificar si X es hombre o mujer.
El dilema central de la propuesta
de Turing esta en la pregunta: “Si
un ordenador puede pensar, ;c6mo
demostrarlo?”

Un Chatterbot es un programa de
ordenador que intenta simular a
un ser humano en la conversacién
con otras personas. El objetivo es
responder a las preguntas, de tal
forma que las personas tengan la
impresion de estar conversando con
otra persona y no con un programa
de ordenador. Después del envio de
preguntas en lenguaje natural el
programa consulta una base de co-
nocimiento y enseguida suministra
una respuesta que intenta imitar
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el comportamiento humano. En ese
contexto, fueron surgiendo, a lo largo
de los anos, diversas categorias de
chatterbots que son utilizados en
Internet desempenando diversos ro-
les: “comerciales, de entretenimiento,
FAQs, de busqueda, y educaciona-
les”, entre otros.

La primera generacién de Chatter-
bots tuvo inicio con “ELIZA”*? cuyo
objetivo era simular a un psicoanalis-
ta rogeriano en su conversacién con
un paciente. En esta época se usaban
bases de conocimiento pequenas y
no habia aun lenguajes y modelos
apropiados.

En la segunda generacién se comen-
zaron a utilizar nuevas técnicas de
Inteligencia Artificial, tales como el
uso de “redes neuronales”. Destaca
de esa época “JULIA”, que ademés
de poseer una base de conocimiento
sobre un determinado asunto, tiene
la capacidad de aprender durante el
dialogo, generando una cierta sensa-
ci6én de inteligencia.®

La tercera generacion tuvo su inicio
marcado por los Chatterbots que se
basan en el uso, como tecnologia base,
de XML (eXtensible Markup Langua-
ge). El precursor de esta generacion
es “ALICE” (Artificial Linguistic
Internet Computer Entity), ganador
del concurso “Loebner Prize Contest’
y también “The most human” (El mas
humano) durante tres afos consecu-
tivos, al igual que el Campeonato de
Chatbot de 2004. Otro robot capaz de
interaccionar en diversos idiomas, es
“Cybelle”,* creada en 2000 presenta
una imagen virtual capaz de expre-
sar emociones y prestar atencién al
usuario, sirve en la actualidad de
referencia en el mundo de los agentes
software.
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ALICE es una tecnologia de desarro-
llo de Chatterbots en cédigo abierto
en los términos del GNU (General
Public License) que utiliza el len-
guaje “AIML” (Artificial Intelligence
Markup Language), que se caracte-
riza por:

— Especificaciones técnicas del len-
guaje AIML.

— Software que interpreta los con-
tenidos desarrollados en AIML,
servicios clientes via Web y otros
medios.

— Bases de conocimiento en forma
de archivos AIML que represen-
tan el cerebro de ALICE.

ALICE implementa el modelo de
aprendizaje supervisado, en el cual
el papel del botmaster (administrador
de la base de conocimiento) es funda-
mental. El botmaster analiza los logs
de los didlogos, identifica las mejorias
necesarias y crea nuevos contenidos
o conocimientos en forma de archivos
AIML para que las siguientes res-
puestas sean més apropiadas.

La popularidad de ALICE estriba
en que no existe ninguna tecnologia
sofisticada en su concepcién: no se
necesitan redes neuronales, ni una
representacion sofisticada del conoci-
miento, o la realizacion de bisquedas
en profundidad, o de algoritmos ge-
néticos, ni siquiera realizar andlisis
gramatical.

3.1. AIML

AIML es un lenguaje de marcas
compatible con XML desarrollado
por Richard Wallace [AIML 2003]
y la comunidad de c6digo abierto
Alicebot entre los afios 1995 y 2000
y concebido para almacenar el conoci-
miento de los chatterbots basados en
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la tecnologia de ALICE. Las marcas o
tags del lenguaje AIML consisten en
unidades de conocimiento que sirven
para representar una pregunta ela-
borada por el usuario y su respectiva
respuesta.

Basicamente el proceso de desarrollo
de un programa en AIML consiste
en construir un fichero de texto que
contiene marcas con una estructura
determinada de manera similar a la
empleada en la construccion de una
pagina web. Aunque AIML contiene
muchos elementos, los mas impor-
tantes son: Categorias (“Categories”),
Patrones (“Patterns”) y Plantillas
(“Templates”).

Las categorias en AIML son las
unidades fundamentales de conoci-
miento. Una categoria consiste en al
menos dos elementos mas, que son los
componentes “patrén” y “plantilla”,
que deben aparecer en el cédigo en
ese orden. Los agentes conversaciona-
les (simplemente bots en lo que sigue)
basados en AIML se describen como
agentes de comparaciéon de patrones
(“pattern-matching”).
Esto significa que el
programa no intenta

By
AL
gLt

Supongamos que un usuario le dice al
bot “Hola”, en esta situacion se puede
querer que se le conteste “Buenas.
Haz tus preguntas con calma, dis-
pongo de todo el tiempo del mundo”,
o “/Hola! Dime qué deseas”, e incluso
también “/Hola! ;Qué tal estds?”. Por
otra parte, si el usuario ya ha salu-
dado y sigue introduciendo el mismo
saludo anterior, se puede desear que
el bot cambie de estado de animo y le
responda de alguna de las siguientes
maneras: “Crees que por saludar rei-
teradamente vas a obtener un trato
preferente”, “;Otra vez?’, “Ya sé que
sabes saludar, pero ;Sélo has veni-
do a eso?’, “Probando mi paciencia
seh?”. Es decir el bot proporciona una
respuesta diferente (personalizada si
puede) en funcién del usuario y de su
actuacion.

Una pregunta interesante desde el
punto de vista de los docentes es
“squé dificultad tiene programar este
comportamiento?” La contestacion es
“stmilar a la que se precisa para cons-
truir una pdagina web”. En la Figura 1

entender qué es lo que
dice el usuario, sino
buscar en las frases
patrones de conteni-
do para los que se ha
preparado una res-
puesta adecuada. La
respuesta se codifica
mediante una planti-
lla que puede contener
otros componentes de
AIML, y que permi-
ten personalizar dicha
respuesta.
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Figura 1. Ejemplo basico de saludo escrito en AIML.
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se presenta el c6digo que resuelve en
AIML el caso antes descrito.

Las marcas “<aiml>... </aiml>’ deli-
mitan el &mbito del contenido escrito
en AIML, las marcas “<category> ...
</category>" la categoria utilizada
para programar un comportamien-
to concreto para una pregunta del
usuario que coincida con la palabra
encerrada entre las marcas “<pai-
tern> ... </pattern>"; en este caso
“Hola”. Y la contestacion se programa
dentro de las marcas “<template> ...
</template>". Para programar varias
contestaciones posibles a una pregun-
ta se utiliza una marca de respuesta
aleatoria “<random> ... </random>"
junto con marcas para separar cada
contestacion “<li>... </[i>".

Puesto que se quiere que el asisten-
te se comporte de manera diferente
en funcién de si es la primera vez
que se le saluda o no, se necesita un
mecanismo que permita almacenar
este hecho; en AIML esto se hace
con marcas especiales para
manejar variables:

- “<set name=x> Valor
</set>" que permite asignar
un Valor a una variable “x”,

El funcionamiento de AIML se basa
en un modelo de impulso y reaccién
(ing.stimulus-response model), por
ello y para facilitar la identificacién
de una misma cuestién, la escritura
de los patrones de conocimiento se
ha uniformizado a su escritura en
mayusculas y sélo con caracteres
basicos del alfabeto romano (se evita
el uso de caracteres nacionales espe-
cificos). Los intérpretes realizan una
transformacién de las cuestiones a
mayusculas y eliminan todo simbolo
no basico.

Por otra parte este modo de funciona-
miento basado en el reconocimiento
de patrones nos permite mediante
el empleo de los simbolos “*” y “_”
y de las marcas “<srai> ... </srai>"
contestar del mismo modo a frases y
cuestiones mas extensas que incluyan
los patrones elegidos. En la Figura
2 podemos ver el empleo de “*” para
denotar patrones en los que aparece
la palabra “HOLA” al comienzo de

ZCategorys
spattern=HILA "= patterms
atemplatesairal=HL A« srols o/ temp lates
afCategorys

At Egorys

cpotterne® WA« pattéErns

— “<condition name=x>

ctemplater<irdi=-HlAc/sFral»</ Lemplates

... </condition>" que permite
manejar respuestas diferen-
tes en funcién del valor que
tenga asignada la variable

K

X

Por dltimo la marca “<think>
... </think>" permite que la
acciéon de recordar (asignar
un valor a una variable) no
sea visible en la conversacién
del asistente.
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Figura 2. Extensién del ejemplo basico
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una frase, al final o en medio, y la
marca “<srai> HOLA </srai>" indica
al intérprete que en todos estos casos
la contestacion del asistente debe ser
la misma que en el caso de la Figura
1. También se han afadido otros
patrones con la palabra “SALUDO”
para los que se pretende que el asis-
tente se comporte en sus repuestas
de igual manera.

Existen otras marcas para consultar
que permiten afnadir un comporta-
miento de programaciéon mas sofis-
ticado.™

Para terminar esta seccién hay que
indicar que aunque es relativamente
sencillo programar un bot con AIML,
quiza lo mejor de todo es que la
experiencia acumulada con ALICE
ha mostrado que aproximadamente
2.000 palabras atienden al 95% de las
opciones escogidas por las personas
como primera palabra en el inicio de
una frase y que el nimero de opciones
para la segunda, y posteriores frases
disminuye casi en progresiéon geomé-
trica; de hecho, con s6lo unos 41.000
patrones de conocimiento es posible
establecer un buen dialogo.

4. BOT-BLOG

BOT-BLOG es una evolucién de
AR-BOT: un agente conversacional
desarrollado para solucionar dudas
a los alumnos de la asignatura de
Analisis de Requisitos que se imparte
como materia de segundo ciclo de la
carrera de Ingenieria Informatica que
se imparte en el Campus de Ourense
de la Universidad de Vigo.

La herramienta esta orientada a
fomentar la realizacién de preguntas
entre los alumnos. En funcién de la
pregunta que se formule al bot, este
presentard una respuesta mas o me-
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Figura 3. Pagina de inicio

nos completa a la misma utilizando
de manera integrada diversas tecno-
logias y técnicas de la WEB 2.0:

— Contenidos enlazados obtenidos
mediante la realizacién de con-
sultas en diccionarios o enciclo-
pedias on-line,

— Contenidos de paginas completas
de caracter tematico sobre alguno
de los contenidos solicitados, o

— Simplemente pareceres y opinio-
nes de caracter coloquial con el fin
de guiar al alumno en la bisqueda
de la pregunta adecuada para
conseguir el conocimiento que
persigue.

AR-BOT (que es el nombre del bot) se
cre6 a modo de prototipo utilizando
una tecnologia similar a la de ALICE
en suimplementacion. En su desarro-
1o se ha evitado el uso de mecanismos
complejos y optado por usar como
intérprete para el cédigo escrito en
AIML, un software libre con licencia
GPL denominado Chatterbean (http://
chatterbean.bitoflife.cjb.net/). Este
programa, escrito en Java, imple-
menta fielmente el dltimo estandar
de AIML (1.0.1) y permite abordar
la integracién en sistemas mas com-
plejos sin demasiada dificultad. El
programa permite su integracién
personalizada en contextos diferen-
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tes, en el caso de AR-BOT se optd por
integrar el intérprete como Applet en
la pagina HTML de acceso. La pagina
(ver Figura 3) esta desprovista de
elementos graficos que distraigan
al alumno del objetivo principal del
sistema: “Proporcionar informacion
sobre la asignatura’.

Se ha optado por esta solucién frente
a otras arquitecturas mas centraliza-
das y basadas en el uso de servidores
de aplicaciones y gestores de bases de
datos, por varios motivos:

— EI primero facilitar su implanta-
cién y prueba en cualquier equipo
que carezca de servidores de apli-
caciones y/o gestores de bases de
datos.

— Permitir que el proceso de consul-
ta y conversacion entre el alumno
y el bot no se interrumpa nece-
sariamente, en caso de perder la
conexion a Internet.

— Facilitar la construccién dindmica
en el cliente a partir de respuestas
del bot que incluyen en cédigo
Javascript la nueva interfaz del
portal: cambios en la imagen del
bot, inclusién dindmica de listas,
tablas, enlaces, parrafos,
formularios, ete.

El funcionamiento basico de
AR-BOT puede verse en la
Figura 4. La mente del Bot,
que contiene informacion
precisa sobre determinados
conceptos de la materia, es
cargada en el cliente. De ,
este modo el alumno puede |

obtener la informaciéon que
precisa mediante preguntas
adecuadas. La informacion
se le presenta como si es-
tuviera visitando un portal

web clésico, s6lo que la recarga de la
pagina no se procesa en el servidor
sino que en la mayor parte de los
casos se consigue en el propio cliente.

Si el alumno quiere y tiene conexién

a Internet, puede navegar por el por-
tal de la asignatura a la manera usual
(el portal se presenta en un “tFrame”
0 “marco en linea”). El Bot también
tiene programadas busquedas tema-
ticas por ciertos portales dependiendo
del tipo de pregunta (o necesidad) que
materialice el alumno y de la infor-
macion que el bot tenga almacenada
en su mente. Por ejemplo, ante la
pregunta “;Qué es un bot?”, el bot mo-
difica dindmicamente la pagina con
los datos almacenados en su mente.
Mientras que al comentario: “Nece-
sito informacion sobre Ingenieria del
Software” el bot redirige al alumno,
en el marco en linea, a la pagina de
Wikipedia (http://es.wikipedia.org/)
correspondiente. El proceso que se
sigue para que el bot realice los cam-
bios pertinentes en la pagina consta
de tres etapas:

1. Capturay direccionamiento de la
pregunta al intérprete. En esta

Figura 4. Funcionamiento de AR-BOT
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fase se pueden realizar modifica-
ciones mediante un preprocesado
del texto utilizando lenguajes
del estilo de Javascript (contar,
eliminar, o transformar palabras
entre otras).

2. Busqueda en la mente del bot de
conocimiento relevante acerca de
la pregunta y eleccién de la con-
testacion adecuada. En este punto
es fundamental la organizacion
de la informacion y el uso de las
marcas.

3. Construccién dindmica de la
pagina, que puede incluir un
cambio en la expresion facial del
bot que muestre su nuevo estado
de 4nimo. Esta ultima parte es
realizada por el navegador a
partir de la informacién sumi-
nistrada por el intérprete, y de
las funciones y estilos cargados
en la pagina.

En la propuesta se ha optado por
trabajar preferentemente la estruc-
tura de la mente mediante el uso de
marcas de tipo “<javascript> ... </
javascript>" para presentar las res-
puestas en un formato adecuado al
estilo de la pagina y a las funciones
accesibles desde la misma. Esta so-
lucién es interesante, ya que permite
recrear efectos que pueden impactar
en el alumno forzandole a continuar
la conversacién hasta conseguir in-
formacion relevante. Los principales
efectos que se han anadido consisten
en la modificacién dinamica del
aspecto del bot, la inclusién de pre-
sentaciones empotradas para ciertos
temas dentro de la pagina, e incluso
la modificacién misma de la pagina
(fondo, estilo, barras de navegacién
sobre contenidos, ...) .

Basado en la idea de que la “mejor
manera de aprender es ensefiar’ en
el IICM (Institute for Information
Systems and Computer Media) de la
Universidad de tecnologia de Graz se
ha desarrollado el Clon Virtual del
Estudiante (Virtual Student Clon
6 VSC) basado en la Tecnologia de
Alice.? La idea basicamente consiste
en que los alumnos deben entrenar
a sus VSC mediante el uso de reglas
basadas en conocimiento. El objetivo
es que el VSC supere las evaluacio-
nes a las que se vera sometido. Como
efecto colateral se consigue un asis-
tente capaz de retener y aumentar su
conocimiento para ser utilizado por
los estudiantes de cursos venideros
mediante consulta al bot.

BOT-BLOG utiliza esta idea pero
lo hace de una manera diferente. El
principal inconveniente en la expe-
riencia del VSC aparece a la hora de
la evaluacion, que es desarrollada por
los tutores-profesores manteniendo
una conversacion con el bot, y valo-
rando la calidad de las respuestas
obtenidas. En este marco de evalua-
cion, es facil que se produzcan sesgos
importantes en los resultados que no
tengan que ver con la capacitaciéon
del alumno en la materia y si con la
capacidad de programar y ensefar
al bot (aun cuando se proporcione a
todos los alumnos una interfaz comtn
y adecuada). En este punto el uso de
una bitacora y la evaluacién y comen-
tarios continuados de sus compafieros
(iguales) parece mas adecuado, tal y
como se ha resefiado antes.

En esencia BOT-BLOG no es mas que
una evolucién de AR-BOT pensada
para albergar como servicio adicional
una interfaz de comunicacién entre
el alumno y una bitacora tematica
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desarrollada utilizando WordPress
(http://es.wordpress.com/) en la que
los alumnos (por grupos) pueden
colocar articulos que contesten a
las preguntas formuladas, asi como
comentarios y apuntaciones a los
articulos de sus companeros. El
profesor también tiene acceso a la
bitacora y puede ir supervisando
el desarrollo de la misma, a la vez
que sugerir cambios de orientacién
y enfoque.

Es importante resefiar que con este
sistema se puede valorar la capaci-
tacion de los alumnos, no sélo por
los contenidos que desarrollen en
los articulos, sino también por los
comentarios y puntuaciones que se
depositan sobre el trabajo de sus com-
pafieros y lo acertado y procedente de
los mismos.

Para realizar la integracién, se ha
sustituido el portal de la asignatura
por una bitacora en la que la infor-
macién ya existente se ha colocado
en forma de paginas (informacién
permanente). Los alumnos pueden
indicar durante la conversacién que
quieren incluir un nuevo envio y ac-
ceder directamente al formulario de
modificacién de articulos, o hacerlo
directamente accediendo a través
del enlace existente a la bitacora y
navegar adecuadamente para acceder
a dicha pagina. La integracién en el
bot facilita la obtencién de informa-
cién sobre ciertos contenidos y su
transmision como contenido del envio
del grupo de alumnos.

En cuanto al envio de comentarios el
proceso es el mismo. Tanto los alum-
nos como los profesores que usen el
bot como mecanismo de acceso tienen
garantizado su acceso restringido e
incluso una identificacién personali-
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zada mediante el uso de preguntas-
respuestas que sélo el usuario conoce.

5. TRABA)OS FUTUROS

El uso de agentes conversacionales
ofrece muchas posibilidades, in-
cluidas las de generar interfaces de
comunicacién hablada. Este aspecto
estd siendo investigado para ser in-
corporado en la respuesta del asisten-
te, aunque cuenta con el problema de
conseguir voces en habla castellana o
gallega creibles.

Un trabajo interesante pero depen-
diente de la implementacién que
hacen los navegadores del DOM
(Document Object Model) seria la
eliminaciéon del marco en linea y la
inclusién de los contenidos de la bi-
tacora como objetos dinamicos en la
propia pagina.

También se estd estudiando mejorar
la propuesta del VSC para incorporar
en el cliente dos o mas bots, que se
comuniquen no sélo con el usuario,
sino también entre si para conformar
un sistema supervisor (similar a un
sistema multiagente).

6. CONCLUSIONES

El uso de agentes conversacionales
en comunidades virtuales puede
contribuir a una mejor interacciéon
de los usuarios en el EEES (Espacio
Europeo de Educacién Superior),
aunque para que su implementacién
sea eficaz es necesaria la creacion
de una base de conocimiento capaz
de suministrar respuestas suficien-
temente inteligentes, que eviten el
desanimo en su uso.

Otro punto que merece la pena des-
tacar es que al igual que ocurre en la
vida real, se puede aumentar el nivel
de conocimiento de los bots sin mas
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que anadir a su base de conocimien-
to otros corpus?® desarrollados para
materias afines, o incluyendo enlaces
a consultas con otros bots de manera
similar a los “blogroll” empleados
en las bitdacoras. Esta ampliaciéon de
conocimiento mejora sustancialmente
la calidad de las respuestas y del dia-
logo que se puede establecer entre el
bot y los usuarios del servicio.

En este trabajo se ha presentado una
alternativa a las tradicionales herra-
mientas de divulgacién de contenidos
en la Web y una experiencia inicidtica
en el uso de agentes conversacionales
como mecanismo integrador de nue-
vas propuestas docentes.

Se ha mostrado ademas un sencillo
prototipo construido sobre AIML y
basado en ALICE, para mostrar lo
simple que puede ser la construccion
de este tipo de servicios y el acceso con
poco esfuerzo a nuevas tecnologias
que pueden permitir una reduccién
significativa de la carga de trabajo en
el nuevo contexto de la EEES.
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