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.Net

AOL

Back-end

Boticon

Botmaster

Bug

Chat

GLOSARIO

Es un framework propiedad de Microsoft,
independiente de la plataforma de hardware que
permite un rapido desarrollo de aplicaciones.

Es una empresa estadounidense con sede en Nueva

York que provee servicios de internet y medios.

Comprende los componentes que procesan la salida
del front-end.

Robot de charla desarrollado especialmente para
brindar informacion relacionada con la Escuela de
Ciencias y Sistemas de la Universidad de San Carlos
de Guatemala.

Persona o sistema responsable del mantenimiento del

robot de charla.

Se le llama asi a los defectos, deficiencias o errores en

el software.

Se refiere a una comunicacion escrita en la que se
envian y reciben mensajes entre dos 0 mas personas

instantaneamente.



Framework

Front-end

GTalk

Hardware

IcCQ

Internet

IRC

Java

Lenguaje de

programacion

Estructura conceptual y tecnolégica de soporte
definida, normalmente con artefactos o moddulos de
software concretos, con base en la cual otro proyecto

de software puede ser organizado y desarrollado.

Es la parte de un sistema de software que interactua

directamente con el usuario.

Programa de mensajeria instantanea que utiliza el

protocolo XMPP para hablar y chatear.

Se refiere a todas las partes fisicas tangibles de una
computadora.

Programa de mensajeria instantanea para chatear.

Conjunto descentralizado de redes de comunicacion
interconectadas que utilizan la familia de protocolos
TCPI/IP.

Protocolo de comunicacion basado en texto que
permite chatear.

Lenguaje de programacion orientado a objetos con
instancia, basada en gran parte en los lenguajes de
programacion Cy C++.

Es un idioma artificial disefado para dar instrucciones

a maquinas como las computadoras.
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Lenguaje de
programacion

compilado

Lenguaje de
programacion

interpretado

PayPal

Licencia Publica
General de GNU

Multihilo

MyCyber Twin

Microsoft
Outlook

Es un lenguaje de programacion traducido a otro
lenguaje de programacion a través de un programa
generando un programa equivalente que la maquina

sea capaz de interpretar.

Lenguaje de programacion disefiado para ser
ejecutado por un programa intérprete, contrario a los

lenguajes compilados.

Es una empresa que pertenece al sector del comercio
electronico que hace uso del Internet para transferir

dinero entre usuarios.

Un tipo de licencia creada por la fundicién Free
Software Foundation orientada a proteger la libre
distribucion, modificacion y uso de software.

Capacidad del hardware para ejecutar multiples

subprocesos.

Es un programa que provee soporte a personas a
través de sitios web o dispositivos moviles. Sitio oficial
http://site.mycybertwin.com/.

Es un programa para manejar los correos electrénicos,

propiedad de Microsoft y forma parte de la suite
Microsoft Office.
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Mozilla Thunderbird Es un programa para manejar los correos electrénicos,

Notepad ++

Parser

Scripting

SmarterChild

Software

Textpad

Windows live

propiedad de la Fundacién Mozilla. Funciona en
distintos sistemas operativos.

Es un editor de texto con opciones avanzadas para
desarrolladores y programadores. Posee una licencia
de codigo fuente libre con soporte para varios
lenguajes de programacion.

Es un programa que analiza la sintaxis de un lenguaje

de programacion.

Es un programa interpretado que generalmente se
almacena en un archivo de texto plano, su uso comun

es para realizar tareas generales.

Es un robot de charla capaz de adaptar su

personalidad y aprender de sus usuarios.
Comprende el conjunto de componentes que hacen
posible la realizacion de tareas especificas, contrario a

los componentes de hardware.

Popular editor de texto de propdsito general y de facil

uso para manipular archivos texto plano.

Conjunto de servicios y productos de la empresa

multinacional Microsoft.
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RESUMEN

Se le llama robot de charla al programa creado para simular la interaccion
del lenguaje humano a través del habla o texto. Estos programas tienen como
objetivo fundamental mantener una conversacion con una persona haciendo

uso de la inteligencia artificial u otros métodos de programacion.

Los robots de charla utilizan como en cualquier otro medio de
comunicacion humano: un codigo, un canal, un emisor y un receptor. Estos
cuatro aspectos naturales han sido adoptados virtualmente por los robots de

charla para tratar de dar lugar a una conversacion fluida y natural.

Los robots de charla con inteligencia artificial del tipo débil son los mas
comunes de encontrar ya que son relativamente simples de programar y
ensefar, debido a que no tienen la habilidad de razonar y pueden ser

programados en casi cualquier lenguaje.

Hasta el momento no es posible que un robot de charla sea capaz de
seguir una conversacion mas o menos légica a menos que se utilicen frases

coherentes y de facil comprension.

En la actualidad los robots de charla se encuentran en varios nichos de
internet, pero principalmente en las paginas web y la mensajeria instantanea. El
beneficio de utilizar estos robots de charla es brindar informacion puntual de

manera rapida.
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OBJETIVOS

General

Brindar una plataforma interactiva en la que los estudiantes puedan

obtener instantaneamente respuestas a preguntas frecuentes.

Especificos

-

Utilizar un robot de charla que provea informacion rapida y concreta de
temas especificos a los estudiantes.

2. Utilizar como plataforma el sitio web de la escuela de ciencias.
3. Embeber el robot de charla en un sitio web.
4. Simular una conversacion, el usuario haciendo uso del teclado para

escribir preguntas y el robot de charla contestando las respuestas en
pantalla.

5. Proporcionar un médulo administrador (de facil uso) para que el personal
docente y administrativo enriquezca la informacién que provee el robot

de charla.

6. Eliminar los tiempos de espera en atencidn a estudiantes cuando

soliciten informacion especifica.

XV



Apoyar al personal docente y administrativo en las tareas informativas
del dia a dia delegando las tareas que consideren pertinentes al robot de
charla.

Brindar retroalimentacion enviado a través de informes estadisticos al

personal docente y administrativo, sobre las busquedas / consultas que

realizan los estudiantes.
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INTRODUCCION

Los robots de charla son algoritmos, programas que hacen uso del
procesamiento del lenguaje natural en un sistema de preguntas y respuestas.
Hoy en dia existen muchas dificultades asociadas al reconocimiento del
lenguaje humano, a su interpretacion y la posibilidad de las maquinas de

entender lo que comunica una persona de manera escrita.

Cualquier conversacion toma lugar bajo un determinado contexto, siendo
esta una palabra que abarca un contenido amplio. Para este trabajo queda
restringida a su significado en una conversacion tradicional de chat, sin sonidos,
sin imagenes sensoriales que complementen el dialogo restringiendo el
significado correcto de algunas frases. En este tipo de conversaciones el robot
de charla debe deducir la informacion de su interlocutor a partir de lo que él le
diga.

El tipo de robot de charla que se presenta en este trabajo funciona
basicamente buscando palabras clave en la frase de entrada, palabras que
fueron asociadas a conjuntos de reglas que descomponen la frase original y
arman una respuesta simulando una conversacion. Cuando una frase u oracion
del usuario coincide con una de las frases aprendidas por el robot, se devuelve
la respuesta asociada. Sin embargo, existen muchas frases de entradas cortas
en las que este comportamiento no es suficiente y se hace necesaria una
evaluacion del contexto. Este tipo de comportamiento es una primera

aproximacion al seguimiento del contexto.
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¢,Como funciona internamente un robot de charla? Qué tipo de robot de
charla se adapta mejor a las necesidades de la Escuela de Ciencias y
Sistemas? este trabajo es una adaptacién al espafiol del motor de chat e
intérprete de archivos AIML del conocido proyecto Program-O, escrito en PHP y
utilizando MySQL como motor de base de datos, estas son algunas de las

respuestas que se brindan a continuacion en este trabajo de graduacion.
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1.  MARCO TEORICO CONCEPTUAL

A través de los anos a los robots de charla se les ha llamado también
chatterbots, bots de charla, bots de chat, agentes de conversacidon, agentes
virtuales, o chatbots y empezaron a ganar notoriedad gracias a ELIZA, un
programa de Joseph Weizenbaum publicado en 1966, el cual hacia creer a
algunos usuarios que estaban hablando con una persona real al momento de

someterlo a la prueba de Turing.

1.1. ¢ Qué es un robot de charla?

Se le llama robot de charla al programa creado para simular la interaccion
del lenguaje humano a través del habla o texto. Estos programas tienen como
objetivo fundamental mantener una conversacion con una persona haciendo
uso de la inteligencia artificial u otros métodos de programacién. La mayoria de
los robots de charla simplemente buscan palabras clave, frases y patrones que
han sido programados en sus bases de datos y algunos otros utilizan técnicas
mas avanzadas. Hasta la fecha ningun robot de charla ha sido capaz de

engaiar completamente a los humanos para hacerles creer que no es un robot.

Tradicionalmente la forma de comunicarse con el robot de charla ha sido
mediante el uso del teclado y monitor, pero gracias a los avances tecnologicos
se puede hacer uso de métodos alternos como el sonido. Este método no se
emplea en este trabajo de investigacion ya que aun no es tan popular ni

ampliamente utilizado como el método tradicional.



Los robots de charla utilizan como en cualquier otro medio de
comunicacion humano: un cdédigo, un canal, un emisor Yy un receptor. Estos
cuatro aspectos naturales han sido adoptados virtualmente por los robots de

charla para tratar de dar lugar a una conversacion fluida y natural.
1.2. ¢, Como funciona el robot de charla?

El funcionamiento de cada uno de los robots de charla varia entre uno y
otro. A continuacién se describe sobre el funcionamiento especifico de Boticon
un robot de charla desarrollado especialmente para la Escuela de Ciencias y

Sistemas.

El flujo de funcionamiento entre el robot de charla y su usuario puede ser

observado en la siguiente grafica.

Figura 1. Flujo del robot de charla

\

. /[—r\\_ Interfaz li ion /1—] g
Interfaz Web K PHP Post/Metadata ) brvez.de SERCHL) ConsulaAIML
N del Boticon — ‘

Base de Dato:

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

El robot de charla esta a la espera de un estimulo de entrada, es decir,
preguntas y/o frases que el usuario escribe desde una interfaz web disefiada
especialmente para transferir meta informacion a la interfaz de la aplicacién, la
cual consulta a la base de datos en busca de patrones previamente cargados
desde archivos AIML.



Todas las concordancias de patrones son devueltas desde la base de

datos hasta la interfaz de la aplicacion y posteriormente hasta la interfaz web.

1.2.1. Tipos de inteligencia artificial en los robots de charla

Debido a la programacidén avanzada y cantidad de tiempo que requiere
ensenar a un robot de charla a comunicarse adecuadamente, existen los del

tipo deébil y fuerte.

1.2.2. Los robots de charla con inteligencia artificial débil

Son los mas comunes de encontrar ya que son relativamente simples de
programar y ensefar, debido a que no tienen la habilidad de razonar y pueden
ser programados en casi cualquier lenguaje, muchos de ellos estan escritos en
PHP, .Net, Java, etc. Son de uso comun en salas de charla IRC, en la
mensajeria instantanea como AOL, Yahoo!, Windows Live, ICQ y servicios
basados en el protocolo XMPP como gTalk.

Existen dos formas de programar los cerebros para estos robots: la
primera es creando una base de datos vacia sin que el robot de charla sepa
absolutamente nada y guarde lo que la gente dice y sus respuestas a los
comentarios que estan en la base de datos hasta que alguien mas use la misma

frase.

Existen varios inconvenientes al utilizar este método, el primero de ellos
es la cantidad de horas de tiempo de conversacion que necesita el robot de
charla para aprender suficiente informacion y mantener una conversacion
decente, ademas son susceptibles de aprender malos habitos de las personas
que les hablan ya que muchas abusan y les ensefan cosas sucias y/o



malintencionadas, es por esto que generalmente no pueden tener mas que una
simple y superficial conversacién que consiste en los comentarios de gente que

previamente hizo.

La segunda forma es a través de programacion directa con preguntas,
frases y palabras y como debe responder a estas, la desventaja de usar este
método es que requiere una cantidad de tiempo considerable para el
programador ya que el robot solo respondera a frases que existan en su
diccionario de datos, pero la ventaja es que puede dirigir una conversacion a
través de caminos y recordar ciertos detalles sobre los usuarios, ademas son
excelentes para conversaciones de temas especializados. La aplicacion de
software del presente trabajo utiliza esta forma de programacion.

1.2.3. Los robots de charla con inteligencia artificial fuerte

Utilizan métodos sofisticados incluyendo reglas gramaticales, definicion de

conocimientos y otras vias de entendimiento natural.

Ademas aplican un método de respuesta mucho mas complicado e
intentan comprender e interpretar lo que se esta diciendo. Para que un robot de
charla sea categorizado del tipo fuerte, no debe simplemente dar respuestas
pre-programadas debe ser capaz de mostrar cierto nivel de entendimiento y
crear respuestas por su propia cuenta. Un ejemplo de este tipo de robot se
puede encontrar en el sitio MyCyberTwin, el cual provee soporte a clientes de
banca e incluso para la NASA. Y no solo las empresas grandes se dedican a
trabajar con este método, existen individuos como Rollo Carpenter's quien
posee un robot de charla conocido como Jabberwacky el cual ha aprendido de
las charlas con otras personas a traveés del tiempo.



1.3. La prueba de Turing

Esta prueba consiste en que un humano actua como juez en una
conversacion natural con un robot de charla actuando como un humano, se
intenta desarrollar una conversacion natural y si el juez no puede identificar
claramente mas del 50% de las veces si el robot es un humano o no, se
considera que ha pasado la prueba. La prueba fue descrita por Alan Turing en
1950 y aun se utiliza en la actualidad para premiar anualmente el concurso por
el premio Loebner de robots de charla. Existen tres tipos diferentes de variantes
de esta prueba, pero hasta la fecha ningun robot ha pasado oficialmente una

prueba de Turing.

1.4. Comportamiento de los robots de charla segun el contexto

Hasta el momento no es posible que un robot de charla sea capaz de
seguir una conversacion mas o menos légica a menos que se utilicen frases
coherentes y de facil comprension. Esto permite establecer una conversacion
con el robot de charla — para un contexto dado — debido a que estos tienen en
cuenta las palabras claves del interlocutor permitiendo usar un conjunto de

respuestas preparadas de antemano.

1.5. Uso de los robots de charla a través del tiempo

A través del tiempo los robots de charla han evolucionado de ser simples
sentencias de soffware a convertirse en un lenguaje especializado de patrones
y estimulos funcionando en nichos especificos, tales como: mensajeria

instantanea, correo electronico, posts en foros, juegos y redes sociales.



El concepto del robot de charla fue concebido por primera vez por Alan
Turing en 1950, pero fue hasta que Joseph Weizenbaum se convirtiera en el
primer botmaster creando el programa ELIZA. Fue ELIZA el primer programa de
inteligencia artificial que aplico el concepto de estimulo — respuesta.

La siguiente infografia muestra de manera resumida los acontecimientos
mas importantes desde los tempranos inicios de los robots de charla hasta la
fecha.

Figura 2. Evolucién de los robots de charla

Version 1.0:

-Test de Turin

3 Generaciones €
-Primer botmaster

g .
- -ELIZA
-MUD

60 anos .
Version 2.0:

i -_— . \ -Bots en ia web
\ el -Proyecto ALICE

Version 3.0:
AIML -Bots en la web
-Mensajeria Instantanea
\ -Email

,i . . -Foros

-Videojuegos
-Redes Sociales

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.



1.6. Robots de charla en internet

En la actualidad los robots de charla se pueden encontrar en varios nichos
de internet, pero principalmente en las paginas web y la mensajeria
instantanea. El beneficio de utilizar estos robots de charla es brindar
informacion puntual de manera rapida, es por eso que portales en linea como
PayPal los utilizan para ofrecer soporte a sus clientes, PayPal estima que
manejan alrededor de 400,000 conversaciones al mes.

Otra empresa que aprovecha los beneficios de los robots de charla es
Coca Cola, proporcionando a los usuarios informacién general sobre la marca
asi como recomendaciones e informacién pertinente a los procesos de

mercadeo y publicidad.

Por citar algunos ejemplos de robots de charla de tipo débil, se menciona
el SmarterChild y bots individuales creados para fines de entretenimiento o para
inundar de spam e informacion no deseada las salas de chat.

Pero también existen companias que utilizan sistemas con una mezcla de
inteligencia artificial débil y fuerte como es el caso de MyCyberTwin, ellos
permiten a individuos ajustar a la medida un robot de charla, ademas de
trabajar con equipos de negocio para implementar agentes virtuales embebidos

en sitios web.



1.7. Interactuando con los robots a través del reconocimiento de voz

El reconocimiento de voz es un soporte que ha sido agregado
recientemente a la quinta revision importante del lenguaje basico de la
WorldWide Web conocido como HTMLS e implementado por Google bajo el
nombre de Speech API. Hasta el momento funciona unicamente con el
navegador Google Chrome version 10 corriendo en un sistema operativo
Windows 7 y utilizando un parametro adicional para habilitar la API. Se espera
que esta funcionalidad sea soportada mas adelante por el resto de navegadores
populares, como opera, Firefox e Internet Explorer en diferentes sistemas

operativos.

La API de reconocimiento de voz al momento en que se escribe este
apartado reconoce unicamente el idioma inglés, sin embargo es importante

incluirlo como referencia para el futuro administrador del bot.

Para activar el soporte de reconocimiento de voz basta con agregar un

atributo adicional a la etiqueta de campo de texto en nuestro codigo HTML:

Campo de texto sin soporte de reconocimiento de voz
<input type=text name=ejemplo/>

Campo de texto con soporte de reconocimiento de voz
<input type=text name=ejemplo x-webkit-speech />

Para iniciar con el proceso se debe hacer clic en el icono del micréfono
que aparece junto al campo de texto, el Google Speech API| detectara el
momento en que termines de hablar y automaticamente escribira en pantalla el

texto detectado, haz clic en el botdn si deseas enviar el texto al bot.



Figura 3. Campo de texto con soporte de reconocimiento de voz

| %[SAY] ‘

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

Se debe tomar en cuenta que la calidad de reconocimiento puede variar
debido a factores que afectan la calidad del sonido, por ejemplo: ruido
ambiental, el acento de la persona que habla, la calidad de fabricacion del

microfono, el tipo de tarjeta de sonido de la computadora, entre otros.

Si no observas el dibujo del microfono puede que la APl de
reconocimiento de voz no esté habilitada por defecto, si este es el caso deberas
crear un acceso directo y agregar en el campo Objetivo de sus propiedades --
enable-speech-input. Por ejemplo:

C:\Program Files\Google\Chrome\Application\chrome.exe --enable-

speech-input

El soporte de reconocimiento de voz que se describe en este apartado es
valido para cualquier implementacion de robot de charla basado en
Pandorabots. Al momento de escribir esta tesis el soporte de reconocimiento de
voz es soportado unicamente para el idioma inglés y por navegadores basados
en webkit, por lo que recomienda utilizar una version de Google Chrome 20.x o

superior.
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2. PROCEDIMIENTOS PARA DAR MANTENIMIENTO AL
CODIGO FUENTE DEL ROBOT DE CHARLA

Este trabajo es una adaptacion al espafiol del motor de chat e intérprete
de archivos AIML del conocido proyecto Program-O, fue escrito en PHP
utilizando MySQL como motor de base de datos. Esta compuesto por un
intérprete de archivos AIML el cual proporciona preguntas y respuestas al
cerebro del robot y un nucleo de reglas que lo adhieren a las especificaciones e

interfaces de chat.

Program-O fue lanzado en febrero de 2010 como continuidad al
desatendido proyecto Program-E (que por si fuera poco estaba plagado de
bugs) a cargo de Elizabeth Perreau bajo la Licencia Publica General de GNU.
2.1. Requisitos del sistema

El apartado 2.2 se listan algunos programas que instalan y configuran
automaticamente el lenguaje de programacion, la base de datos y el servidor
web que se describen a continuacion.

2141. Lenguaje de programacion
PHP es un lenguaje de scripting ampliamente utilizado para fines

generales. Es Especialmente adecuado para el desarrollo web y puede ser

embebido en paginas HTML.
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Es usado principalmente en interpretacién del lado del servidor (server-
side scripting) y las razones principales para utilizar este lenguaje de
programacién es porque puede ser integrado facilmente en la mayoria
deservidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin

costo alguno.

La Escuela de Sistemas forja un fuerte perfil en el desarrollo de software
basado en el popular lenguaje de programacion C++. Este factor aunque no fue
fundamental para la decisidon de utilizarlo para desarrollar el robot de charla es
beneficioso para darle mantenimiento porque la curva de aprendizaje entre los
programadores de C++ y PHP es muy corta, lo que trae beneficios al proyecto

en los tiempos de desarrollo.

El robot de charla fue programado utilizando la version 5.3.0 del lenguaje
de programacion PHP. Si bien es posible que funcione con versiones 5.x.x en
adelante, se recomienda revisar la bitacora para encontrar posibles cambios

que afecten el comportamiento del mismo.

2.1.2. Base de datos

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multi hilo y
multiusuario. Fue la eleccion de base de datos para este proyecto por su gran
popularidad en aplicaciones web. Esta popularidad como base de datos para la
web esta muy ligada a PHP, que a menudo aparece en combinacién con
MySQL.

Es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no
transaccional MylSAM, pero puede provocar problemas de integridad en
entornos de alta concurrencia en la modificacion. En aplicaciones web hay baja
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concurrencia en la modificacion de datos y en cambio el entorno es intensivo en
lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones.
MySQL corren en mas de 20 plataformas, incluidas Windows, Linux y Mac OS.

La informacion que persiste en la base de datos del robot de charla utiliza
la version 5.1.36 de MySQL, si bien es posible que funcione con versiones 5.x.x
en adelante se recomienda revisar la bitdcora para encontrar posibles cambios

que afecten el comportamiento del mismo.

2.1.3. ¢ Qué es un servidor web?

Es un programa que esta disehado para procesar cualquier aplicacion en
el lado del servidor a través de conexiones bidireccionales y/o unidireccionales,
generando dos tipos de peticiones y respuestas con los clientes: sincronas o
asincronas, o bien, cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o aplicacion
del lado del cliente. El cddigo recibido por el cliente suele ser compilado y
ejecutado por un navegador web. Para la transmisién de todos estos datos
suele utilizarse algun protocolo, siendo el mas popular para estas
comunicaciones el HTTP, el cual pertenece a la capa de aplicacion en el
modelo OSI.

2.1.3.1. éPor qué se utiliza?
Apache es ampliamente utilizado en Internet para enviar paginas web
estaticas y dinamicas. Este proyecto asi como muchas aplicaciones web estan

disefiados para muchas otras tareas donde el contenido necesita ser puesto a

disposicion en una forma segura y confiable.
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Es el componente de servidor web en la popular plataforma de
aplicaciones LAMP, junto a MySQL y los lenguajes de programacion
PHP/Perl/Python (y ahora también Ruby).

Las paginas dinamicas y estaticas servidas por Apache utilizan la versién
2.2.11, si bien es posible que funcione con versiones 2.x.x en adelante se
recomienda revisar la bitacora para encontrar posibles cambios que afecten el

comportamiento del mismo.

21.4. Sistema de control de versiones

Un sistema de control de versiones automatiza tareas comunes sobre los
cambios que se realizan en los archivos: recuperarlos, guardarlos, mezclarlos e

identificarlos.

21.41. Subversion ¢ Por qué utilizarlo?

Porque durante el desarrollo y/o mantenimiento de un proyecto los
archivos son modificados frecuentemente siendo conveniente mantener un
historico de los cambios que se realizan. El cliente mas popular de subversion
es TortoiseSVN.

2.2. Preinstalacion del robot de charla
El desarrollo del robot de charla tiene como objetivo primordial operar en
multiples sistemas operativos, es por eso que previamente se justificd el uso de

PHP, MySQL y Apache como lenguaje de programacion, base de datos vy

servidor web respectivamente.
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La instalacion individual de cada uno de estos componentes requiere de
configuraciones adicionales para cada una de las plataformas y ambientes de
trabajo (desarrollo, pruebas y produccion). WAMP, XAMPP y MAMP consisten
cada uno en un sistema de infraestructura que brinda una rapida y facil solucion

a los problemas previamente mencionados.

Es sumamente recomendable utilizar un software de control de versiones
sin importar el sistema operativo en el que se esté trabajando, existen muchas
versiones gratuitas y queda a discrecion del desarrollador seleccionar el que
mejor se acomode a sus conocimientos, preferencias y necesidades. En la

seccion 2.3.3 se proporciona mayor informacion.

A continuacion se presenta el software recomendado para los sistemas

operativos mas utilizados.

2.21. Sistema operativo Windows

WAMP es una suite que permite reproducir el ambiente del servidor de
produccion y cuyo uso es muy intuitivo brindandonos la capacidad de ajustar el
ambiente de trabajo sin necesidad de tocar los archivos de configuracion. Una
vez instalado se tiene la posibilidad de agregar cuantos lanzamientos de
Apache, MySQL y PHP se desee.

Una guia rapida de instalacion paso a paso, foros y soporte se puede
encontrar en http://www.wampserver.com/en/presentation.php. Si suscitaran
errores de instalacion, configuracion o uso se pueden enviar preguntas o
consultar el foro de WAMP en http://www.wampserver.com/phorum/. WAMP
puede ser descargado desde http://www.wampserver.com/
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Figura 4. Menu de opciones WAMP
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Put Online

Fuente: WAMP Server, http://www.wampserver.com/data/image_menu_wamp.gif.
Consulta: 29 de julio de 2012.

2.2.2. Sistema operativo Linux

XAMPP es la suite por excelencia para una rapida instalacion y
configuracion de nuestro ambiente de trabajo en cualquier distribucion Linux. La
instalacion consiste en 4 sencillos pasos que van desde la descarga del
software hasta las pruebas que verifican el correcto funcionamiento. Una
caracteristica importante en la que hacen énfasis los creadores es que XAMPP
no fue ideado para ambientes de desarrollo ya que ha sido configurado tan
abierto como sea posible para permitir al programador hacer lo que este quiera.

Los sistemas Linux se han caracterizado desde hace tiempo por la robusta
seguridad en sus sistemas de software, pero debido a la razén con la que fue

ideado XAMPP instalarlo en ambientes de produccién puede ser fatal.

Una guia rapida de instalacién, noticias, foros y soporte de XAMPP puede

ser encontrado en http://www.apachefriends.org/en/index.html
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Figura 5. Menu de opciones XAMPP

e s

- i

L=+ XAMPP for Linux

Fuente: Pictures of XAMPP for Linux, http://www.apachefriends.org/en/xampp-linux-
screenshots.html. Consulta: 29 de julio de 2012.

Si necesita configurar Apache, PHP y MySQL en un ambiente de
produccion Linux es indispensable que consulte con su administrador de
sistemas, €l debera orientarle de la mejor manera. Si no dispone de él, existe
una inmensa cantidad de informacion y documentos sobre la configuracion e

instalacion de cada uno de estos paquetes en sus respectivos sitios oficiales.
2.2.3. Sistema operativo Mac OS
MAMP no difiere de las dos suites mencionadas previamente en cuanto a
facilidad de uso, y al igual que XAMPP fue creado principalmente para
ambientes de desarrollo en PHP y no es recomendado para instalar en

servidores de produccion.

Utilizar MAMP no tiene ningun costo asociado y se distribuye
gratuitamente bajo la licencia publica general de GNU.
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Menu de opciones MAMP

Figura 6.
e CNNER
[ sener  IENTYN

General  Apache  MySQL |-PHP.. DynamicDNS Postfix
Error handling
@rps.2.13 Display startup errors.
PHP 5.3.2

Wwrite
# Al errors and warnings.

PHP Extensions.
Warnings

Notices

¥ zend Optimizer
Others

Display

off B
#Log /Applications /! MAMP/logs/php_

View Log Choose.

Restore factory settings

Fuente: Screenshots of MAMP, http://www.mamp.info/en/mamp-pro/screenshots.html.
Consulta: 29 de julio de 2012.

23. Preconfiguracion del robot de charla

A continuacion se describen los pasos para preparar el ambiente de

desarrollo que permita hacer cambios y ajustes al comportamiento del robot de

charla.

2.31. Navegador predeterminado para ambiente de desarrollo

En algunos casos WAMP, XAMPP o MAMP podria necesitar que
seleccione la ruta de acceso a su navegador predeterminado con el fin de
desplegar el estado de instalacion y sus respectivas configuraciones de PHP,

Apache y MySQL.
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Es muy recomendable utilizar el navegador Firefox porque brinda un
conjunto de herramientas para desarrollo web que son gratuitas, ahorran gran
cantidad de tiempo en el trabajo, son de calidad y facilitan la programacién del

robot de charla.

2.3.2. Revision de la configuracion del servidor

Las siguientes versiones fueron utilizadas durante el desarrollo del
presente trabajo. Es posible utilizar diferentes versiones pero se recomienda
revisar la bitacora de cambios para evitar funcionamiento erratico en el

comportamiento del robot de charla.

Tabla . Versiones de software necesarias
Servidor web Apache 2.2.1
Lenguaje de programacion PHP 5.3.0
Base de datos MySQL 5.1.36
Control de versiones TortoiseSVN 1.6.15

Fuente: elaboracién propia, con programa Excel de Microsoft Office.

Ademas es necesario que las siguientes extensiones de PHP estén
instaladas y habilitadas en el servidor: Core, date, iconv, pcre, tokenizer, PDO,
xmlreader, mysql, bcmath, ereg, json, Reflection, zip, Phar, xmlwriter, mysqli,
calendar, filter, mcrypt, sesion, zlib, SimpleXML, apache2handler, pdo_mysq|,
com_dotnet, ftp, mysqgind, SPL, libxml, wddx, gd, pdo_sqlite, ctype, hash, odbc,

standard, dom, xml, mbstring, mhash.
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2.3.3. Obtener una copia local del cédigo fuente

Este proyecto fue desarrollado haciendo uso de un sistema estandar de
control de versiones. Una vez instalado el cliente SVN se procede a hacer
checkout en la carpeta ubicada en la ruta configurada por Apache como

directorio publico www.

El repositorio se encuentra hospedado en internet en el sitio xp-dev.com 'y
puedes acceder publicamente utilizando la cuenta de invitado con los siguientes

parametros:

o Ruta del repositorio: http://svn3.xp-dev.com/svn/Boticon/trunk
. Usuario: desarrollador
. Contrasefa: boticon

° Instalacion del robot de charla

Es indispensable haber realizado las configuraciones previas a la
instalacion, consulte el apartado 2.3 antes de proceder a instalar el robot de
charla. El manual de instalacion puede ser encontrado en la seccion de Anexos.
La utilizacion del control de versiones es un paso necesario para obtener la
copia oficial del cddigo fuente mas actualizado, sin embargo no es un paso
obligatorio.
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3. PROCEDIMIENTOS PARA USO Y ADMINISTRACION DEL
ROBOT DE CHARLA

Entre los requisitos técnicos para el uso y administracion aunque no es
indispensable el uso de una computadora portati o de escritorio para
administrar el contenido del robot de charla es recomendable porque la interfaz
fue disefiada especialmente para ello utilizando la ultima version del navegador

Firefox.

3.1. Requisitos del sistema

Se requiere de un dispositivo con acceso a internet que agrupe como

minimo las siguientes caracteristicas:

3.1.1. Windows

. Sistema operativo: Windows 2000, Windows XP, Windows Server 2003,
Windows Vista, Windows 7.

. Pentium 233 MHz (Recomendado: Pentium 500MHz o superior)

. 64 MB RAM (Recomendado: 128 MB RAM o mas)

o 52 MB de espacio en disco
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3.1.2. Mac

Sistema operativo: Mac OS X 10.4 o superior

Computadora Macintosh con procesador Intel x86 o PowerPC G3, G4, o
G5.
128 MB RAM (Recomendado: 256 MB RAM o mas)

200 MB de espacio en disco

3.1.3. Linux

Tome en cuenta que las distribuciones de Linux proporcionan paquetes

para tu sistema operativo con requisitos diferentes.

J CPU Intel Pentium Il o AMD K6-1l1+ 233 MHz (Recomendado: 500MHz o
superior).
J 64 MB RAM (Recomendado: 128 MB RAM o mas)

o 52 MB de espacio en disco

3.2. Procedimiento para hacer uso del robot de charla

Hacer uso del robot de charla es tan sencillo como abrir una pagina web y
empezar a chatear. Si usa al robot desde una copia local en la computadora
consulte el paso 15 de la seccion de anexos.

La Universidad Virtual de la Escuela de Sistemas tiene una version
funcional del robot de charla, con informacion relevante sobre gestiones
administrativas de la Escuela, informacion sobre trabajos de graduacion
relacionados con el departamento de linguistica e informacién trivial sobre la

personalidad del robot. Ingrese a https://ecys.ingenieria-usac.edu.gt/boticon/.
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La interfaz es muy intuitiva y sencilla, dispone de una caja de texto en la
que se escribe al robot sobre informacion que desea conocer y un espacio para
ver el historial de la conversacion, el cual muestra hasta 13 lineas de
conversacion al mismo tiempo. La cantidad de informacién que puede
proporcionar el robot depende de la cantidad de informacién que el botmaster le
ha ensefado.

Figura 7. Interfaz de usuario del robot de charla - conversacion

boTicon

Chat

Usuario: hola

Boticon: Hola

Ustlanezcomeriellamasy ——— Historial de Conversacién
Boticon: Boticon, gy ta?

Usuario: carlos

Boticon: Investigaré sobre eso.

Usuario: que sabes hacer?

Boticon: Me gusta conversar con |a gente en Internet.
Usuario: que falta de inteligencia

Boticon: ¢En serio crees eso?

Usuario: si

Boticon: Bien, si tl lo dices.

| — Cajade Texto

® 2011 Boticon

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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3.3. Procedimiento para administrar el robot de charla

Administrar el robot de charla no es un proceso sencillo como hacer uso
de él, para acceder a esta area necesita una cuenta con privilegios de
administrador. Abra una pagina web y escriba https://ecys.ingenieria-

usac.edu.gt/boticon/admin/, debe autenticarse y asi tener acceso.
El area de administracion esta disefada para presentar informacion
relevante en 4 secciones importantes: pestafias, navegacion, contenido y pie de

pagina. A continuacion se describe el resumen sobre las caracteristicas.

Figura 8. Interfaz de usuario del robot de charla - inicio

)y boTicon

o)
= @Yy
PRte0) KoY TPt ~2

@ Documentacion Estadisticas Contacto Salir

-» Registros Inicio

> Personalidad Bienvenido al administrador del robot de charla, Boticon.

-» Ensefiar .
NAVEGACION

~» Subir AIML
CONTENIDO
-» Corrector Ortografico

—» Buscar / Editar AIML

-» Demo Chat

PIE DE PAGINA
@ 2011 Boticon

Usted inicid sesién como: botecys desde 190.149.55.58 fecha de entrada: Thursday 258th of April 2011 08:16:52 PM
La (ltima vez que inicid sesion se conectd desde 190.145.15.209 el Monday 25th of April 2011 11:21:28 PM

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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La seccion de pestafias contiene informacion de administracion general
sobre el robot. La accion de hacer clic en cada una de las opciones de esta
seccion resaltara el color amarillo y desplegara su contenido correspondiente.
Las opciones disponibles son:

. Inicio: pantalla de bienvenida para el administrador del robot

o Documentacion: informacion relevante para crear informacion en el
cerebro del robot utilizando el lenguaje AIML.

. Estadisticas: hechos numéricos sobre las conversaciones de los usuarios
con el robot.

. Contacto: solicitud de informacién via correo electronico

. Salir: finaliza la sesion de administracion

La seccion de navegacion agrupa funcionalidades propias del robot, que
permiten administrar su comportamiento, contenido y personalidad asi como
bitacoras de conversaciones con todos los usuarios con que el botmaster pueda
recibir retroalimentacion sobre temas y frases que utilizan los usuarios con el fin
de crear informacion relevante en el cerebro del robot. Las opciones disponibles

son:

. Registros: bitacora de cada una de las conversaciones que han tenido los
usuarios con el robot de charla.

. Personalidad: permite la modificacion del conjunto de caracteristicas del
robot.

. Ensefar: permite crear conocimiento en el cerebro del robot de charla
para luego comunicarlo a los usuarios.

o Subir AIML: opcidn para crear conocimiento en el cerebro del robot a partir

de un conjunto de conocimientos almacenados en archivos de tipo XML.
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. Corrector Ortografico: analiza palabras con el fin de detectar y corregir de
forma automatica faltas ortograficas en las preguntas que hacen al robot.

. Buscar / Editar AIML: permite la busqueda y edicion de palabras
almacenadas en el cerebro del robot.

. Demo Chat: permite charla con el robot sin afectar las estadisticas y

registros del mismo.

La funcion principal de la seccion de contenido es mostrar la informacion
pertinente a cada una de las opciones de la seccidén de pestafias y navegacion.
En esta area el botmaster debera hacer uso de formularios que actualizan la
personalidad del robot, que le ensefian a responder ante preguntas formuladas
por los usuarios, que corrigen la mala escritura de los usuarios, y que ponen a
prueba la capacidad de conversacion ante la generalidad de preguntas que son
capaces de hacer los usuarios.

La seccion del pie de pagina muestra informacion sobre el usuario que ha
iniciado sesion, desde que se conecta IP, a qué hora y cuando se conecto por

ultima vez y en la sesion actual.

En las siguientes secciones se ampliara el funcionamiento de cada una de
las opciones presentadas anteriormente y en el capitulo 5, ejemplos funcionales
creados especialmente para el administrador de la Universidad Virtual de la
Escuela de Ciencias y Sistemas de la Universidad de San Carlos de
Guatemala.
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3.3.1. Seccidén de pestanas

La seccion de pestafas esta comprendida por cinco opciones: inicio,

documentacion, estadisticas, contacto y salir.

3.3.1.1. Inicio

La pagina de inicio es la predeterminada a desplegar al momento de
iniciar sesion en el area de administracién del robot. Todas las opciones que se
ven en esta pagina pueden ser accedidas en cualquier momento que lo
necesite. Siempre que se inicie la sesidn, preste especial atencién al pie de
pagina para corroborar que usted ha iniciado una sesion previa y la integridad
de la informacion del robot no ha sido expuesta a personas no autorizadas. Si
tiene sospechas que alguien no autorizado ha iniciado sesion con su cuenta,
comuniquese inmediatamente con el administrador de la Universidad Virtual
para que cambie su contrasefa y disponga de las medidas necesarias.

Consulte el capitulo 5 para mayor informacién.

Figura 9. Pagina de inicio — administrador

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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3.3.1.2. Documentacion

La pagina de documentacién es la utilizada para brindar soporte rapido a
las tareas de administracion del robot de charla. Una de las tareas mas
importantes es crear conocimiento en el cerebro del robot, por lo que es
indispensable que el botmaster conozca a detalle el funcionamiento, opciones y
significado del lenguaje de programacion AIML. En esta seccidén encontrara un
enlace con soporte rapido, ejemplos y guias para ensefiar al robot nuevas
categorias de informacion. El capitulo 4 recopila los ejemplos mas importantes
tomados de varios tutoriales y de mi experiencia creando los archivos que
fueron cargados en el cerebro del robot al momento de desarrollarlo para la
Universidad Virtual.

Figura 10. Pagina de inicio — documentacion

Inicio C Estadisticas Contacto

- Opcion seleccionada

-» Registros Tutorial AIML

- i 4o - . v =
> Personalidad Si tienes problemas para ensefiar a boticon nuevas frases para comunicarse puedes buscar tutoriales en Internet. O

% = bien utilizar el que proporcions
> Ensefiar Gueprop

@ — Enlace recomendado
—» Subir AIML
-» Corrector Ortografico

~» Buscar f Editar AIML

-» Demo Chat

® 2011 Boticon
Usted inicid se=idon como: botecys desde 190.149.25.161 fecha de entrada: Friday 28th of April 2011 03:05:58 PM
La Gltima vez que inicio =esion se conectd desde 180.148.58.58 el Thursday 28th of April 2011 08:16:52 PM

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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3.3.1.3. Estadisticas

La pagina de estadisticas muestra informacion relevante sobre el numero
de conversaciones y lineas de chat por sesidn de usuario. Es importante para el
administrador del robot saber interpretar esta informacion: un numero alto de
conversaciones no quiere decir necesariamente que los usuarios estén usando
al robot como herramienta informativa y no hay que esperar que las
estadisticas de visitas sean altos, mientras el robot no tenga un amplio
contenido que informar, incluso es recomendable que el robot de charla posea
bastante conocimiento sobre eventos triviales y de la vida diaria si se desea que

sea popular entre los usuarios.

También se recomienda que antes de hacer publicidad sobre este
novedoso servicio en la Escuela, se hagan pruebas de satisfaccion entre los
estudiantes, hasta alcanzar una aceptacion alta, con el fin de obtener la mayor
satisfaccion posible desde su primer uso. Esto generara que los mismos
estudiantes hagan popular al servicio, entusiasmandose a seguir utilizandolo en

una futura ocasion y recomendandolo entre sus comparieros y amigos.

Se analizaran algunos ejemplos con el fin de indicar al administrador en

qué area es deficiente o esta fallando el robot con su cometido.

. Bajo numero de conversaciones con una sola linea de chat. este es el

peor de los casos, indica que nadie esta utilizando el servicio.
. Alto numero de conversaciones con una sola linea de chat: aun es un mal

caso, porque a pesar que hay muchas conversaciones unicamente le

hacen una pregunta y terminan por finalizar el servicio.
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Una de las razones puede ser el pobre contenido del robot, se recomienda

analizar la pagina de registros para recopilar mayor informacion.

Bajo numero de conversaciones con un maximo de 25 lineas de chat: es
un mal indicador, porque el servicio es impopular y puede ser debido al
pobre contenido, o los usuarios no saben que mas preguntar al robot.
Podria entrenarse al robot para informar al usuario sobre los

conocimientos que puede ofrecer.

Bajo numero de conversaciones con un rango de 25 a 100 lineas de
chat:se puede considerar como un servicio normal, los usuarios estan
consultando bastante informacion del robot. EI numero de conversaciones
podria aumentar al promocionar el servicio en diferentes medios:

impresos, en el sitio de la UV, a través de catedraticos, etc.

Alto numero de conversaciones con un rango de 25 a 100 lineas de chat:
un claro indicador que el servicio se ha vuelto popular y una buena
herramienta informativa, existe una alta satisfaccion de usuarios y se
recomienda no descuidar la actualizacién constante de conocimientos en

el robot.

Por ultimo se menciona que el promedio de lineas de chat por usuario se

calcula en base al numero de sesiones distintas, es decir: el usuario Carlos

chated con el robot en 3 diferentes ocasiones, en cada ocasion escribio: 5, 20 y

15 lineas respectivamente, la suma total es de 40 lineas por sesidn. El usuario

Estuardo chateé con el robot en 2 diferentes ocasiones: 8 y 16 lineas

respectivamente, la suma total es de 24 lineas por sesion. El promedio se

calcula sobre la suma de todas las lineas dividido el nimero de conversaciones

por sesion de usuario, es decir (40 + 24) / 2 = 32 lineas.
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Figura 11.

Documentacion

Pagina de estadisticas — administrador

Contacto

-» Registros

- Personalidad

> Ensefiar

—* Subir AIML

-» Corrector Ortografico
~» Buscar f Editar AIML

~* Demo Chat

——pe. Opcion seleccionada

Estadisticas
—_— e » Estadisticas sobre conversaciones
e

Hoy: 0

Ultima semana: 3
Ultimo mes: 3
Ultimos seis meses: 3
Ultimo afio: 3

Todos los tiempos: 3

neas de chat {por sesién de usuario}:

Una sola linea: 0

Estadisticas sobre conversaciones
por sesién de usuario

1-25 lineas: 2
25-50 lineas: 1
51-100 lineas: 0
101+ lineas: 0
Promedio: 19.3333

® 2011 Boticon
Usted inicié sesién como: botecys desde 190.149.25.161 fecha de entrada: Friday 26th of April 2011 03:05:58 PM
La diima vez que inicid sesion se conectd desde 190.149.53.55 el Thursday 25th of April 2011 D8:16:52 PM

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

3.3.1.4. Contacto
El enlace contacto no lleva a ninguna pagina, es una accion que lanza la
aplicacion que maneja al usuario por defecto los mensajes de correo (Outlook,
Thunderbird, Windows Live Mail, etc.) y rellena los campos Para, De y Asunto
permitiendo ahorrar tiempo y preparando el mensaje de correo para que el
administrador solicite ayuda y/o sea asistido en la ejecucion de alguna tarea o
problema con el sistema.
3.3.1.5. Salir

Esta accidn finaliza la sesibn como administrador. No puede ingresar de

nuevo al area de administracion hasta que inicie sesién nuevamente.
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3.3.2. Seccion de navegacion

La seccidn de navegacion esta comprendida por siete opciones: registros,
personalidad, ensefar, subir aiml, corrector ortografico, buscar / editar aiml y
demo chat. Al igual que la seccidon de pestaias se puede acceder en cualquier

momento a estas opciones desde cualquier pagina del administrador.

3.3.2.1. Registros

La pagina de registros mantiene una bitacora de todas las conversaciones
realizadas por los usuarios. La bitacora proporciona detalles como fecha y hora
de la conversacion y un registro completo de las preguntas y respuestas. Dada
la naturaleza de la aplicacién y la cantidad de informacidn que es registrada por
la bitacora se dispone de un filtro que organiza a través del tiempo las
conversaciones ayudando al administrador a recuperar informacion relevante en

un periodo de tiempo seleccionado.

La aplicacion del filtro consiste en dos pasos: primero se debe seleccionar
el periodo de tiempo, el cual puede ser uno de los siguientes: ultimos 20, hoy,
semana previa, 2 semanas previas, mes previo, uUltimos 6 meses, ultimos 12
meses y todos los tiempos. Como segundo paso se debe hacer clic en el botdn
show, esta accion aplica el filtro a todas las conversaciones existentes en la
bitdcora listando del lado derecho unicamente las existentes durante ese

periodo de tiempo.
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Figura 12. Pagina de registros — administrador

Documentacion Estadisticas Contacto

_____,..-—-"'"" Opcion seleccionada @
Registro de Conversaciones [show

- Personalidad

USER:3(27)
USER:S(3)

> Ensefiar :
e . . USER:3(11)
Ultimas conversaciones para el usuario: 5 USER3(T)
=> Subir AIML USER:1{10)
Conversacion#1 2011-04-26
-» Corrector Ortografico
. USUARIOHI
> Buscar/ Editar AIML BOTICON: Mo tengo informacion sobre ese tema.
. USUARIO:donde encuentro €l normativo del trabajo de
- Demo Chat

graduacion

BOTICOMN: Se encuentra en la pagina de |a Facultad, en el link
correspondiente a reglamentos. Reiteramos que el mismo debe
ser revisado por el asesor y revisor de estilo indicado en el
primer parrafo de ese documento.

USUARIC:soy un nuevo usuario de 1a universidad virtual Filtro de tiempo
BOTICON: Si necesitas usuario para la Universidad Virtual, te
estaremos atendiendo en el salon DSI el 27, 28 y 29 de Enero
de 9:00 a 12:00. Te tomaremos tus datos y una fotografia.

Listado de conversaciones
para el filtro seleccionado

r

— Historial detallado

& 2011 Beticon
Usted inicid sesidon como: botecys desde 190.149.25.161 fecha de entrada: Friday 25th of April 2011 09:42:56 PM
La dltima vez que inicid sesidn =& conectd desde 190.1458.25.161 el Friday 25th of April 2011 03:05:55 PM

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

3.3.2.2. Personalidad

La pagina de personalidad permite la modificacion por parte del
administrador sobre el conjunto de caracteristicas del robot de charla. Las
caracteristicas son constantes y el valor de cada una de ellas es variable
adecuandose a las necesidades de la Escuela y a la region en la que habitan
sus usuarios. Las caracteristicas pueden estar ligadas a las mismas respuestas
que da el robot en las conversaciones por lo que se recomienda ser
extremadamente cauteloso al cambiar sus valores. Debido a esto no es posible

agregar o eliminar caracteristicas desde el area de administracion, y en caso se
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deban agregar, eliminar o modificar es el encargado del desarrollo del proyecto
o el programador en cuestion quién debe consultar el capitulo 5 en donde se

explica técnicamente que se necesita para cumplir con ese cometido.

Actualizar la informacion de la personalidad es tan sencillo como editar en
valor de las cajas de texto y finalizar dando clic al boton update. No se
recomienda por ningun motivo actualizar las caracteristicas con valores vacios
porque limitara al robot en la calidad de informacién que muestre a sus
usuarios. Si un campo no se llegara a utilizar en ninguna conversacion entonces

se puede considerar eliminarlo, de lo contrario es mejor dejarlos.

Figura 13. Pagina de personalidad —administrador

e _

= Registros Personalidad del Bot

@ »- Opcién seleccionada

Actualiza la personalidad del bot

-> Ensefiar

= Subir AIML

- Corrector Ortogrifico botmaster: [{ Carlos Estuardo Cano

-» Buscar/ Editar AIML civdad: liGuatemala

- Demo Chat

construido: [§A principios de 2010

edad: |2

email: il camitos@hatmail com

F

emociones: INo tenga emociones
Valores variables de
cada una de las
caracteristicas

maestro: [ Carnitos

musica: N3 hits

Caracteristicas nacionalidad: [ Guatemalteca
del robot

nombre: [N Baticon

sentimientos: [§ Siempre pongo a otros antes que ya

website: W https:/fecys.ingenieria-usac.edu.gt/

|__. Al finalizar, clic para actualizar

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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3.3.2.3. Ensenar

La pagina de ensehar permite la creacibn de nuevo contenido en el
cerebro del robot de charla utilizando el formato estandar AIML, el cual se basa
en cuatro campos importantes: topico, previa respuesta, entrada de usuario y
respuesta del bot. En cada uno de los campos es obligatorio escribir sin faltas
de ortografia cada una de las palabras.

Ademas, es su responsabilidad revisar que cada palabra que use tilde,
efie y/o diéresis exista en el diccionario ortografico del robot, de no hacerlo asi
el robot no podra ser capaz de encontrar patrones de preguntas y por
consiguiente no podra retornar la informacion al usuario. Consulte el apartado
3.3.2.5 para obtener consejos y aprender a ingresar palabras al diccionario.

Consulte el capitulo 4 si aun no conoce cémo manipular el lenguaje AIML.

El campo tépico significa que el bot solo podra acceder a esta respuesta si
una categoria AIML anterior ha puesto este tema como el tema actual. En la

gran mayoria de los casos, este campo siempre estara vacio.

El campo previa respuesta significa que el bot debe haber respondido con

este texto en su ultima respuesta. Se debe escribir siempre en mayusculas.

El campo entrada usuario es la entrada que los usuarios utilizan para

acceder a las respuestas del bot. Se debe escribir siempre en mayusculas.
El campo respuesta bot es el texto que el bot despliega cuando el campo

entrada usuario ha sido encontrado. La respuesta se escribe en mayusculas y

minusculas, tal como se desee mostrar en pantalla.
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A continuacion algunos ejemplos:
Ejemplo simple:
Entrada de usuario: HOLA COMO ESTAS

Respuesta del bot: Yo estoy bien gracias y tu?

Ejemplo intermedio:
Previa respuesta del bot: YO ESTOY BIEN GRACIAS Y TU
Entrada de usuario: BIEN GRACIAS

Respuesta del bot: Eso es muy bueno escuchar

Se puede encontrar una gran cantidad de informacion en la red acerca de

como escribir AIML bien formados. Si desea obtener mas informacioén acerca de

la escritura AIML visite http://www.alicebot.org/documentation/aiml-primer.html.

Figura 14. Pagina de ensefanza — administrador

= Registros Ensefia al bot
= Personalidad Opcidn seleccionada
Agregar nuevo
. > Campos AIML
= Subir AIML [ » Valores de los campos

> Corrector Ortografico

¥ Demo Chat Entrada Usuario:

Topico:

Buscar ! Editar AIML Previa Respuesta:

Respuesta Bot:

@ o Para finalizar, haz clic aqui
@, # S5inecesitas ayuda
N~ haz clic en este botén

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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3.3.2.4. Subir AIML

La pagina de subir archivos AIML permite la carga de un conjunto de
ensefianzas almacenadas en un archivo de texto plano de tipo XML. Crear
archivos de contenido AIML tiene ventajas sobre la creacion de contenido

directo:

. Respaldo de informacion, si se desea migrar la informacion de un tipo de
robot de charla a otro en el que ambos comparten la misma informacion es
tan simple como buscar el archivo AIML y solicitar al sistema que cargue

automaticamente la informacion.

J Mejor comprension, crear contenido directamente desde el administrador
utilizando la opcidn ensefar es recomendable siempre que se desee crear
una sola entrada de informaciéon o cuando se disponga de poco tiempo.
Por el contrario y en la mayoria de los casos cuando inicia el proceso de
retroalimentar del robot es necesario crear muchas entradas, al hacerlo en
un archivo de texto plano permite comprender y organizar de manera
eficiente toda la informacidén que se esta gestionando porque el archivo
AIML posee una estructura jerarquica igual que los campos utilizados en la

pagina ensefar.

Subir archivos AIML es tan facil como hacer clic en el boton Browse,
buscar y seleccionar el archivo .AIML que se desee cargar al sistema y finalizar
haciendo clic en el botdon upload. Cualquier error relacionado con el archivo o
con su estructura sera desplegado. Si aun no sabes crear archivos AIML se

recomienda que consulte el capitulo 4.
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Si tiene problemas al cargar archivos AIML consulta en la siguiente lista

comun de errores:

o El archivo AIML tiene un tamafio muy grande

o Comentarios dentro del archivo no son permitidos

. Asegurarse que el archivo que se esta intentando subir tiene privilegios de
lectura/escritura en él (CHMOD 755).

. Reemplazo de todo por encima de la primer <cattegory> con una simple

etiqueta <aiml>.

Ademas puede encontrar una gran cantidad de informacion en la red
acerca de como escribir AIML bien formados. Si desea obtener mas informacion
acerca de la escritura de archivos AIML visite la siguiente pagina web:
http://www.alicebot.org/documentation/aiml-primer.html.

Figura 15. Pagina de carga de archivos AIML — administrador

EStadiStlcas _

Registros Subir archivo AIML

Personalidad

Ensefiar @ = >
Subir AIML ,
{ upload p Clic aqui para finalizar

Corrector Ortografico

Buscar / Editar AIML

Demo Chat

I—, Boton de ayuda

& Opcion sel ionada

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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3.3.2.5. Corrector ortografico

La pagina del corrector ortografico permite buscar, agregar y modificar
palabras con el fin de detectar y corregir de forma automatica faltas
ortograficas. Esta herramienta es indispensable para crear contenido de calidad
porgue sin un diccionario de palabras adecuado, el robot hara diferencia entre
palabras como “linguistica” y “linguistica®, generando deficiencias para
encontrar patrones de preguntas y por consiguiente no existira informacion que

mostrar al usuario.

Pero se debe tener extremo cuidado porque agregar cualquier palabra que
se tilde no es la regla, suponiendo que cuando el usuario pregunte ¢ Coémo te
llamas? el robot debe contestar Mi nombre es Boticon, un error seria no pensar
que la palabra como con y sin tilde es dependiente del contexto en el que se
utilice: como en una pregunta lleva tilde y en una oracion puede no llevarla, yo
como mucho. Ya que el robot no es capaz de entender el contexto en el que se
desarrolla la conversacion se debe evitar ingresar la palabra como en el
corrector ortografico, y dependera totalmente del usuario el escribir
correctamente la palabra. Es decir, la palabra debe ser agregada al diccionario
si y sélo si la palabra se tilda sin importar el contexto por ejemplo, linguistica.

Conociendo las reglas para agregar las palabras al corrector, los pasos a
seguir son: buscar la palabra que se va a agregar (este paso es recomendado,
sin embargo no es obligatorio), si el buscador lista la palabra entonces no sera
necesario agregarla al diccionario. Al encontrarla aparecen dos opciones: editar
la palabra y/o eliminarla. Si se editan apareceran dos campos que permiten
actualizar la entrada al diccionario. Si se elimina un mensaje advierte si esta

seguro, pudiendo cancelar la accion.
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Figura 16. Pagina del corrector ortografico — administrador

Es‘adl‘sucas _

Registros Corrector ortografico

Escribir la palabra
que deseas buscar

Personalidad

. Buscar
Enseriar

Clic para buscar
Subir AIML I
€ Corrector Ortografico I[ I < search >

Buscar / Editar AIML

Demo Chat Encontrados 1 resultados para 'linguistica’

NCORRECTO Oc“ec“o ACLION | s Resultados

ImEU& /argm‘stxca @

Opcioén seleccionada
Campos ordenables Acciones sobre resultados

Editar / Eliminar

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

Figura 17. Pagina del corrector ortografico — resultados

Inicio Documentacion Estadisticas Contacto Salir

Registros Corrector ortografico
Paisoralidad Escribe la palabra que
desees buscar
) Buscar
Ensefiar
Clic para iniciar la
Subir AIML I busqueda

: Corrector Ortografico ) I] I < search >

Buscar / Editar AIML

Demo Chat Se han encontrado 0 resultados para 'carlos', por favor, inténtelo de nuevo
Opcién seleccionada Mensaje que indica que no se encontraron

coincidencias en el diccionario

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Si no existe ninguna entrada de la palabra que deseas agregar al
diccionario, haz clic nuevamente en corrector ortografico y procede a escribir la
palabra con y sin error ortografico en los campos de texto correspondientes.

Finaliza la operacion haciendo clic en add.

Figura 18. Pagina del corrector ortografico - anadir

ESIadisucas _

Registros Corrector ortografico

Personalidad Escribir la palabra
Buscar que deseas buscar

I—-D Clic para buscar
Subir AIML

.

Buscar / Editar AIML

Ensefiar

Anadir al corrector ortografico

Demo Chat

Incorrecto: ibi
I =g Escribir la palabra cony

sin falta de ortografia

Correcto.

Opcion seleccionada add ' — CliC para guardar los
cambios en el diccionario

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

3.3.2.6. Buscar / Editar AIML

La pagina de buscar y editar entradas AIML permite la modificacién y
eliminacion de un conjunto de ensefianzas almacenadas en el cerebro del
Robot de Charla. Consulte el capitulo 4 si aun no conoce como manipular el
lenguaje AIML. El proceso es muy sencillo: primero se escribe la palabra que se
esta buscando y luego ejecuta la busqueda presionando el botdn search, de

encontrarse resultados seran listados en una tabla que posee columnas
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ordenables ascendente y descendentemente: tdpico, previa respuesta,

respuesta bot, archivo y accion.

Estas cuatro columnas coinciden con la estructura AIML: topic, that,
pattern y template respectivamente. Para cada una de las filas de la tabla tiene
la opcion de editar y/o eliminar, si edita la entrada se mostraran cinco campos
de los que dispone para actualizar, si elimina la entrada un cuadro de

informacion le pregunta si esta segur o desea cancelar la accion.

Figura 19. Pagina del editor AIML — administrador

Inicio Documentacion Estadisticas Contacto Salir

. Acciones sobre resultados (Editar / Eliminar) <«Ge—
Registros Buscar y Editar AIML
Personalidad ® Escribe la palabra
Buscar que desees buscar
Ensefiar
Clic para iniciar
Subir AIML | la busqueda
Corrector Ortografico I[ I < search >
Buscar / Editar AIML) Resultados
Demo Chat IEncontrados 30 resultados para 'Iinguistica'l encontrados
T6PICO O ARCHIVO AcTION
gestiones_linguistica.aiml 'L/ 78
Opcion seleccionada
SON LOS HORARIOS DE ATENCION DE gestiones_linguistica.aiml A }
A DE LINGUISTICA
Resultados
Columnas 0:00 gestiones_linguistica.aiml A }
ordenables
Y
EN S PEDIR CITA PARA ENTREGAR EL gestiones_linguistica.aiml ZHE S

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

El campo Entrada Usuario siempre debe contener valores en mayusculas.

Es lo mismo que utilizar la etiqueta <pattern> del archivo AIML.
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El campo Respuesta Bot guarda el valor de la respuesta del robot y la
mostrara tal cual lo haya guardado, incluyendo mayusculas y minusculas. Es lo
mismo que utilizar la etiqueta <template> del archivo AIML.

Figura 20. Pagina del editor AIML — actualizar

Registros Buscar y Editar AIML
Personalidad Escribe la palabra
i Buscar que buscas
Enseriar
Clic para iniciar
Subir AIML |_’

Corrector Ortografico I I I ( search ,
Buscar / Editar AIML

Demo Chat

Actualizar AIML

Topico: I

Opcion seleccionada Previa Respuesta: [

Entrada Usuario: |[CUAL ES EL CORREO DE LA OFICINA DE LING | == Valores que
puede modificar

Respuesta Bot IIinguuslica@mgvusac edu.gt

Archivo: [gestlones_lmgmsnca aiml

q update D » Clic para
— actualizar

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

3.3.2.7. Demo chat
La pagina de demo chat permite charlar con el robot sin afectar las

estadisticas y registros del mismo. El Robot de Charla se comporta de la misma

manera como se comporta con los usuarios.
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4. CREANDO CONOCIMIENTO EN EL CEREBRO DEL ROBOT
DE CHARLA HACIENDO USO DEL LENGUAJE AIML

Informacién general sobre el lenguaje AIML (Artificial Intelligence Mark-up
Language) permite a las personas crear conocimiento en los robots basados en

la tecnologia de software libre ALICE.

AIML fue desarrollado por el doctor Richard S. Wallace y la comunidad del
software libre durante el periodo 1995-2000. Fue adaptado originalmente de
una gramatica que no es del tipo XML también llamado AIML y formé la base
para el primer Alicebot llamado A.L.I.C.E.

AIML, describe una clase de objetos de datos llamados objetos AIML y en
parte describe el comportamiento de los programas de computadora que los
procesan. Los objetos AIML estan formados por unidades llamadas tépicos o
temas y categorias.

4.1. Categorias

La unidad basica de conocimiento en AIML es llamada categoria. Cada
categoria se compone de una pregunta de entrada, una respuesta de salida, y
un contexto opcional. La pregunta, o estimulo, se llama patrén o <pattern>. A la
respuesta, se le conoce como plantilla o <template>. Los dos tipos de contexto
opcionales se denominan eso o <that> y topico o <topic>. El lenguaje de
patrones AIML es simple, consiste solamente de palabras, espacios y los
simbolos de comodin _ y *. Las palabras pueden consistir de letras y numeros,

pero no de otros caracteres.
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El lenguaje de patrones es de caso invariante (no es sensible a
mayusculas o minusculas). Las palabras estan separadas por un espacio y los

caracteres comodines funcionan como las palabras.

Las primeras versiones de AIML sélo permiten un caracter comodin por
patron. EI AIML 1.01 estandar permite multiples comodines en cada patrén,
pero el lenguaje esta disefiado para ser tan simple como sea posible, mas
sencillo incluso que las expresiones regulares. La plantilla es la respuesta AIML.

En su forma mas simple, la plantilla se compone de sélo texto sin formato.

En términos mas generales, las etiquetas AIML transforman la respuesta
en un mini programa de Computadora que puede guardar informacion, activar
otros programas, dar respuestas condicionales y de forma recursiva llamar al

reconocimiento de patrones para insertar las respuestas de otras categorias.

La parte opcional del contexto de la categoria se compone de dos
variantes, llamadas <that> y <topic>. La etiqueta <that> aparece dentro de la
categoria y su patron de expresion debe coincidir con la ultima declaracién del
robot. Recordando que una ultima declaracion es importante si el robot hace
una pregunta. La etiqueta <topic> aparece fuera de la categoria, y recoge un
conjunto de categorias juntas. El tema se puede establecer dentro de cualquier
etiqueta <template>.

AIML no es exactamente lo mismo que una simple base de datos de
preguntas y respuestas. La coincidencia de patrones de consulta del lenguaje
es mucho mas simple que algo como SQL. Pero una plantilla de categoria
puede contener la etiqueta recursiva <srai>, por lo que la salida no depende
s6lo de una categoria encontrada, sino también de cualquier otra forma

recursiva llegada a través de <srai>.
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41.1. Recursion

AIML implementa recursividad con el operador <srai>. No existe acuerdo
sobre el significado de las siglas. El A.l. es sindnimo de inteligencia artificial,
pero S.R. puede significar estimulo-respuesta, reescritura sintactica, reduccién
simbdlica, recursividad simple o resolucién sinénima. El desacuerdo sobre el
acronimo refleja la variedad de aplicaciones para <srai> en AIML. Cada uno de

estos se describe con mas detalle a continuacion:

41.1.1. Reduccion simbdlica

Se refiere al proceso de simplificacion de formas gramaticales complejas
en otras mas simples. Usualmente, los patrones atdmicos en las categorias que
almacenan el conocimiento del robot se expresan en los términos mas simples
posibles, por ejemplo, tendemos a preferirlos patrones como ¢ Quiénes
Socrates? a aquellos como ¢Sabe usted quién es Socrates?, cuando

almacenamos informacion biografica acerca de Socrates.

Muchas de las formas mas complejas se reducen a formas mas simples

utilizando categorias AIML disefiadas para la reduccion simbdlica:

<category>
<pattern> SABE USTED QUIEN ES * </pattern>
<template> <srai> QUIEN ES <star/> </srai> </template>
</category>

Cualquiera que sea la entrada que coincide con este patron, la parte
ligada al comodin * puede ser insertado en la respuesta con la etiqueta <star/>.
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Esta categoria reduce cualquier entrada de la forma ¢ Sabe usted quién es

X7? a ¢Quién es X?, donde X es cualquier palabra ingresada por el usuario.

4.1.1.2. Division y conquista

Muchas oraciones individuales se pueden reducir adoso mas oraciones
subsecuentes y la respuesta formada por la combinacion de cada una de las
respuestas. Una frase que comienza con la palabra Si, por ejemplo, si tiene
mas de una palabra, puede ser tratada como la sub oracién Si mas lo que le

sigue.

<category>
<pattern>Sl| *</pattern>
<template><srai>Sl|</srai><sr/></template>

</category>

La etiqueta <sr/> es simplemente una abreviatura de las etiquetas <srai>,

<star/> o</srai>.

41.1.3. Sinénimos

El estandar AIML1.01 no permite mas de un patrén por cada categoria.
Los sindbnimos son tal vez la aplicacibn mas comun de la etiqueta <srai>.
Muchas maneras de decir lo mismo se puede reducir a una categoria, quien es

la que contiene la respuesta.

<category>
<pattern>HOLA</pattern>
<template>Que tall</template>
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</category>

<category>
<pattern>HEY</pattern>
<template><srai>HOLA</srai></template>

</category>

<category>
<pattern>BUENAS</pattern>
<template><srai>HOLA</srai></template>

</category>

<category>
<pattern>WENAS</pattern>
<template><srai>HOLA</srai></template>

</category>

41.1.4. Correccién de ortografia y gramatica

El error ortografico mas comun es el uso de las contracciones. Una
pequefa cantidad de contexto gramatical suele ser necesaria para capturar este

error.

<category>

<pattern>ESCRIBI UNA CARTA AL *</pattern>
<template>Creo que quieres decir
<srai>ESCRIBI UNA CARTA A EL <star/></srai>
</template>

</category>
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Aqui el robot corrige la entrada del usuario y actua como un tutor del

idioma.

41.1.5. Palabras clave

Con frecuencia seria oportuno escribir una plantilla de AIML que se activa
por la aparicién de una palabra clave en cualquier lugar de la frase de entrada.
El formato general de las cuatro categorias AIML se ilustra con este ejemplo
tomado del robot de charla ELIZA:

<category>
<pattern>MAMA</pattern>
<template>Cuéntame mas sobre tu familia. </template>

</category>

<category>
<pattern>_ MAMA</pattern>
<template><srai>MAMA</srai></template>

</category>

<category>
<pattern>MAMA _</pattern>
<template><srai>MAMA</srai></template>

</category>

<category>
<pattern>_ MAMA *</pattern>
<template><srai>MAMA</srai></template>

</category>
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La primera categoria detecta la palabra clave que aparece por si misma y
proporciona la respuesta genérica. La segunda categoria detecta la palabra
clave como el sufijo de una oracion. El tercero la detecta como el prefijo de una
frase de entrada, y finalmente la ultima categoria detecta la palabra clave como
un infijo. En cada una de las tres ultimas categorias la etiqueta <srai> se utiliza
para vincular a la primera categoria, de modo que los cuatro casos producen la

misma respuesta, pero necesita ser escrito y almacenado sélo una vez.

4.1.1.6. Condicionales

Es posible escribir etiquetas condicionales en AIML, utilizando sélo la
etiqueta <srai>. Se debe tener en cuenta tres categorias.

<category>
<pattern>QUIEN ES EL</pattern>
<template><srai>QUIEN ES EL<getname=el/></srai></template>

</category>

<category>

<pattern>QUIEN ES EL *</pattern>
<template>El es<getname=el/>.</template>
</category>

<category>

<pattern>QUIEN ES EL UNKNOWN</pattern>
<template>No sé quién es él.</template>
</category>
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A condicion de que él se inicializa a unknown, las categorias ejecutan un
salto condicional en funcién de si €l se ha establecido. Para comodidad del
botmaster, AIML también proporciona la funcion equivalente a través de la

etiqueta <condition>.

4.1.2. Focalizacion

Las personalidades de los robots son creadas y mejoradas a través de un
proceso ciclico de aprendizaje supervisado llamado focalizacién. La focalizacion
es un ciclo de incorporacion entre el usuario, el robot y el botmaster, en donde
las entradas de los usuarios que no encuentran coincidencias completas entre
las categorias se registran por el bot y se entregan como focalizacion al
botmaster, que crea las respuestas adecuadas, a partir de las consultas mas
comunes. El ciclo de focalizacion produce una personalidad cada vez mas

refinada para el robot.

El arte de escribir AIML es mas evidente en la creacion de categorias
predeterminadas, que ofrecen respuestas evasivas a una amplia gama de

insumos.

4.1.3. Contexto

La etiqueta <that> en AIML se refiere al enunciado previo del robot. En
concreto, si el robot responde con una frase de multiples oraciones, el valor de
la etiqueta <that> se establece en la ultima oracion de la secuencia. La eleccion
de la etiqueta <that> esta motivado por su uso en el lenguaje ordinario, a

continuacion algunos ejemplos:
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<category>

<pattern>Si</pattern>

<that>TE GUSTAN LAS PELICULAS</that>
<template>; Cual es tu pelicula favorita?</template>

</category>

Esta categoria se activa cuando el cliente dice que si. El robot debe
averiguar a que esta diciendo el usuario si. Si el robot le pregunto: ¢ Te gustan
las peliculas?, esta categoria concuerda, y la respuesta, ¢cual es tu pelicula

favorita?, continua la conversacion en el mismo sentido.

Un ejemplo interesante del uso de la etiqueta <that> son categorias que
habilitan al robot a responder bromas como tnoc-tnoc. Las categorias:

<category>
<pattern>TNOCTNOC</pattern>
<template>¢; Quién es?</template>

</category>

<category>

<pattern>*</pattern>

<that>; QUIEN ES?</that>
<template><person/>quién?</template>

</category>

<category>

<pattern>*</pattern>

<that>* QUIEN</that>

<template>Jaja muy gracioso, <getname=nombre/>.</template>
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</category>

Produciria el siguiente dialogo:

Usuario: Tnoc tnoc.
Robot: ;Quién es?
Usuario: Miguelito.

Robot: ;Miguelito quién?
Usuario: El raton Miguelito.

Robot: Jaja muy gracioso, Miguelito.

Internamente, el intérprete AIML almacena el patrén de entrada, el patron
that y el patron topic a lo largo de una trayectoria unica, como: INPUT <that>
THAT <topic>. Cuando los valores de <that> o <topic> no se especifican, el
programa establece implicitamente los valores del correspondiente patron
THAT o TOPIC al comodin*.

La primera parte de la ruta a coincidir es la entrada. Si mas de una
categoria tienen el mismo patron de entrada, el programa puede distinguir entre
ellos en funcion del valor de la etiqueta <that>. Si dos o mas categorias tienen
la misma etiqueta <pattern> y la misma etiqueta <that>, el ultimo paso es elegir

la respuesta basada en la etiqueta <topic>.

Esta estructura sugiere una regla de disefio: nunca utilice la etiqueta
<that> a menos que haya escrito dos categorias con la misma etiqueta
<pattern>, y nunca use la etiqueta <topic> a menos que escriba dos categorias
con la misma etiqueta <pattern>y <that>. Sin embargo, una de las aplicaciones
mas utiles para la etiqueta <topic> es crear sujetos dependientes como:
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<topic name=CARROS>

<category>

<pattern>*</pattern>

<template>

<random>

<li>¢ Cuél es tu carro favorito?</li>

<li>¢; Qué tipo de carro manejas?</li>

<li>; Obtienes muchas multas de la municipalidad?</li>
</random>

</template>

Teniendo en cuenta la enorme cantidad de cosas que las personas
podrian decir que son gramaticalmente correctas o semanticamente
significativas, el numero de cosas que la gente realmente dice es
sorprendentemente pequefio. Steven Pinker, en su liboro Como funciona la

mente escribid.

Se supone que tienes diez opciones para la primera palabra para
comenzar una oracion, diez para la segunda palabra (obteniendo cien inicios de
dos palabras), diez para la tercera palabra (obteniendo mil inicios de tres
palabras), y asi sucesivamente. (Diez es, de hecho, la media geométrica
aproximada del numero de opciones de palabras disponibles en cada momento
que se construye una oracion gramatical y sensible). Un poco de aritmética
muestra que el numero de oraciones de 20 palabras o menos (no es una

inusual) es de aproximadamente 1 020.

Afortunadamente para los programadores de robots de chat, los calculos
de Pinker estdan muy lejos. Los experimentos con A.L.I.C.E. indican que el

numero de opciones para la primera palabra es mas de diez, pero sélo
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alrededor de dos mil. En concreto, alrededor de 2 000 palabras cubren el 95%
de todas las entradas de las primeras palabras de A.L.I.C.E. El numero de
opciones para la segunda palabra es de solo dos. Para estar seguro, hay
algunas primeras palabras (yo y usted, por ejemplo) que tienen muchas
segundas palabras posibles, pero el promedio general es de menos de dos
palabras. El promedio disminuye en el factor de ramificacion con cada palabra

sucesiva.

4.2. Creando conocimiento desde un archivo AIML

Crear contenido en espanol correctamente desde un archivo AIML es un
proceso poco documentado debido a que la gran mayoria de robots de charla
son desarrollados en inglés por la popularidad mundial del idioma y la
comodidad de manejar un conjunto de caracteres que no deben ser tildados, o
utilicen modificaciones en las letras (efie, diéresis, etc.) para ser escritos

correctamente.

4.21. Reglas para crear un correcto contenido en espaiiol

Si se necesita crear contenido desde un archivo AIML es indispensable
como primer paso instalar un editor de texto plano avanzado, por ejemplo:
Notepad++ o Textpad tienen excelente reputacidon entre las personas que se
dedican a las tecnologias de la informacion por la cantidad de opciones,
complementos, facilidad de uso y capacidad de manejar opciones avanzadas
sobre textos planos.

Luego de abrir el editor de texto avanzado (en este caso se mostraran
algunas capturas de pantalla utilizando Notepad++). Se creara un nuevo archivo
con un tipo de codificacion utf-8, inmediatamente después se guarda el archivo
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con un nombre cualquiera y wuna extension AIML, por ejemplo:

gestiones_ecys.aiml.

Figura 21. Seleccionar el tipo de codificacion UTF-8 — Notepad++

File Edit Search View |Enceding | Language Settings Macre Run  TextFX Plugins  Wind

a il a2 gl Encode in AMNSI | L} '_ 5 |_| __
= T —— l Encode in UTF-8 without BOM
- - @ Encodein UTF-8 b
1 |<?x1'r._'l. wersiorn - : F : |
2 <aiml wersiorn Encode in UCS-2 Big Endian
<category Encode in UCS-2 Little Endian
4 <patt Character sets » £/pattern>
= < temy
& 5 Convert to ANSI versidad Virtual, t©
g Convert to UTF-8 without BOM i 28 v 29 de Enero
1 Convert to UTE-8 ana fotografia.
' </en Convert to UCS-2 Big Endian
8 </categoa
= <category Convert to UCS-2 Little Endian
10 <pattern>N0 * UNIVERSIDAD VIRTUAL</pattern>
11 <templater<srai>USUARIC UNIVERSIDAD VIRIUAL< srair</tem
12 </category>

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

Notepad++ puede crear formatos de colores para diferentes tipos de
archivos. AIML es un tipo de archivo basado en XML, ir al menu de opciones,
seleccionar Lenguaje -> XML, inmediatamente asignara colores adecuados que
brindan una mejor lectura y compresion del archivo. Existen 3 lineas que
siempre se deben escribir antes de empezar a crear contenido en lenguaje
AIML.

<?xml version=1.0 encoding=utf-87>
<aiml version=1.0>

</aiml>

La primera linea indica al parser de archivos AIML que el tipo de
caracteres a interpretar corresponde al juego de caracteres UTF-8 (entre los
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que se encuentran las tildes, diéresis, etc.). Es vital que se indique la
codificacion en ambos: en el tipo de archivo y dentro del codigo AIML. Dentro
de las etiquetas <aiml> se inicia a escribir el contenido deseado, sin olvidar la
informacion general sobre archivos AIML descrita en la seccion 4.1.

Figura 22. Observaciones generales sobre archivos AIML en espafiiol

| "Clwamp\wwwboticon\adminiresourcesigestiones ecys LED —
Fite Edit Search View Encoding Language Settings Macro Run  TextFX  Plugins Window 7 X

| coBB Bl 4bRI2cins| < BREIED @ ~

|=] gestiones_ecys aiml

i,

encoding="utf-8"3>

1 £2xml  version="1.0

Fl<aiml version="1.0">
i
=] <category>
2 @nmsmmo UNIVERSIDAD VIRTUAL<xpattem>::‘>

5 H <template

= 8i necesitas usunario para la Universidad Virtmal, te
estaremos atendiendo en el =aldén DSI el 27, 28 v 29 de
Enero de 95:00 a 12:00. Te tomaremos tus datos y una

fotografia.
7 </template>
</category>
= <category>

10 <pattern>NQ * TUNIVERS T

K | <tenp1ate>¢5£ai>USUARIO UNIVERSIDAD VIRTUAL</=raom/templates

12 - </category>

iz A= <category>

T4 <pattern>* NUEVDO * UNIVERSIDAD WVIRTUAL</pattern>

15 <templater<srai>USUARIO UNIVERSIDAD VIRTUAL</ srair</template>

15 - </category>

37 mafaiml>
\|length : 639 lines:18 Ln:18 Col:1 Sel:0 Dos\Windows g UTF-8 ) NS |
s = — =

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

En la primera linea se resalta el tipo de codificacion a utilizar, las lineas 4 y
11 fueron resaltadas para hacer énfasis que el contenido escrito dentro de esas
etiquetas siempre debe ir en mayusculas y por ultimo se ha resaltado en la

parte inferior de la imagen la codificacion del tipo de archivo, también UTF-8.
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4.2.2. Cargando archivos AIML al cerebro del robot

Una vez terminado el contenido AIML se procede a cargar el contenido en
el cerebro del robot de charla. Se abre una nueva ventana en el navegador web

y se inicia sesion en https://ecys.ingenieria-usac.edu.gt/boticon/admin/.

Luego se consulta la seccion 3.3.2.4. Si desea probar si la informacion que
se ensenod al robot funciona adecuadamente se consulta la seccion 3.3.2.7.

Si necesita archivos de recursos o ejemplos puede solicitar al
administrador de la UV que los proporcione o bien puede consultar la seccion
2.3.3. Y navegar hasta Boticon \ admin \ resources.

4.3. Creando conocimiento desde el area de administracion
Tal como se ha mencionado en otros capitulos crear conocimiento desde
el area de administracién es un proceso mas rapido si solo se desea agregar o

modificar una entrada. No se recomienda utilizar este método si el botmaster

quiere cargar demasiada informacion. Consulte la seccion 3.3.2.3.
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5. BOTICON EL ROBOT DE CHARLA PARA LA ESCUELA DE
INGENIERIA EN CIENCIAS Y SISTEMAS

La caracteristica del robot de charla permite a sus usuarios utilizarlo como

una poderosa herramienta informativa.

Puede ser consultado por cualquier persona, desde cualquier dispositivo

que soporte de un navegador web con acceso a internet.

Por la naturaleza de la mensajeria instantanea y la capacidad de internet
de estar disponible en cualquier momento en cualquier lugar, el robot de charla

reduce los tiempos de atencién para los usuarios.

Ofrece un apoyo informativo para el personal docente y administrativo,
evitando la tediosa tarea de repetir una y otra vez la misma informacion y

aprovechando ese tiempo para sus respectivas labores.

. Permite un numero ilimitado de operadores, conversaciones y usuarios

. Facilidad de acceso a los contenidos y actividades informativas
El robot de charla le permite al estudiante eliminar la necesidad de

desplazamientos para llegar hasta la Escuela y poder informarse sobre las
actividades, tramites, etc.
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5.1. Modificaciones al proyecto Program-O

En estas secciones se describiran procesos sumamente técnicos escritos
especialmente para desarrolladores y programadores que deseen conocer el

funcionamiento a interno de la aplicacion.

5.1.1. ¢ Qué es Program-0O?

Tal como se describe al inicio del capitulo 2, Program-O es un proyecto
que nace a partir de un proyecto previo llamado Program-E. Program-O es un
intérprete AIML escrito en PHP con MySQL, que permite hacer nuestros propios
robots de charla y hospedarlos en un sitio web, el motor del chat esta escrito en
PHP. Si deseas consultar mas informacion visita las siguientes direcciones:

http://www.program-o.com, http://sourceforge.net/projects/program-o/.

5.1.2. ¢ Por qué fue necesario modificar Program-0O?

Porque el proyecto Program-O no soporta multiples idiomas, fue pensado
y desarrollado desde un principio para soportar unicamente caracteres del
idioma inglés. La adaptacion al idioma espariol conllevd cambios en la vista de
las paginas web, cambios en la codificacion de caracteres de la base de datos,
correcciones a las consultas desde el back-end hacia la base de datos,
correcciones al intérprete de archivos AIML, creacion de archivos de contenido
especificos para la Escuela de Sistemas, eliminar funcionalidad innecesaria,
correcciones a deficiencias y fallos de programacion, traduccién al espafiol de

las paginas web del instalador, administrador y robot.

Para un detalle de todos los cambios realizados se recomienda ir a la
seccion 2.3.3.
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5.1.3. Modificaciones realizadas al front-end

Las modificaciones se centraron basicamente en traducir el proceso de
instalacion, el administrador y mensajes de las paginas web para que sea
comprendida por todos los estudiantes de la Escuela de Sistemas.

Una modificacion muy importante sufrieron todas las paginas web
estableciendo en el encabezado una codificacion UTF-8 para que los caracteres
pudieran ser legibles, escritos y desplegados correctamente.

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />

5.1.4. Modificaciones visuales al diseio del sitio

Se cred una nueva pagina, mas amigable, para que los usuarios
interactuen con el robot de charla. Asi mismo el logo de Boticon fue comprado y
tiene derechos de copyright (condicionados), cualquier informacion adicional

pongase en contacto con el autor.

En la medida de lo posible se intentd desacoplar la capa de vista de la
capa back-end para acelerar las fases de mantenimiento.

5.1.5. Modificaciones realizadas a la base de datos
Las modificaciones no cambiaron el disefio, nombres de tablas, o campos

de la base de datos como tal, Unicamente se alterd la codificacion de caracteres
en las tablas para que pudieran soportar el idioma espafiol.
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5.1.6. Precargando informacién

Al momento de ejecutar el proceso de instalacion del robot de charla todos
los archivos que se encuentran en /admin/aimisql/*.sql seran cargados en la
memoria del robot (Manual de instalacion - paso 7). Los archivos del proyecto
original fueron removidos y reemplazados por uno solo que brinda informacion
caracteristica de nuestro robot, este archivo esta compuesto por un conjunto de
sentencias INSERT que deben tener la sintaxis de MySQL para realizar
exitosamente el ingreso de informacion en la tabla AIML.

INSERT INTO “aiml” VALUES(
AUTO_INDENT,

"AIML category rules”,

"AIML pattern rules”,

"AIML that rules”,

"AIML template rules”,

“AIML topic rules’,

"AIML filename”)

Se crearon 5 archivos de recursos AIML especificos para la Escuela de
Sistemas, se pueden obtener en /admin/resources/*.aiml. Estos archivos no se
cargan automaticamente con la instalacion, pero estan preparados para ser

cargados utilizando la opcion “Subir AIML” desde el area de administracion.

5.1.7. Modificaciones realizadas al back-end

El back-end de Program-O fue la capa que recibio los cambios de mayor
trascendencia, muchos de estos cambios se deben a la necesidad de agregar
soporte a caracteres del idioma espaniol.
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5.1.71. Parser para cargar archivos AIML

El parser de archivos se encarga de interpretar cada una de las palabras,
etiquetas y estructura jerarquica del archivo en cuestion. La restriccion de 75kb
que se menciona en la ayuda se debe a que en algunas ocasiones cuando el
archivo es muy grande; Apache aborta la conexidn por timeout aunque el
intérprete no haya terminado de cargar todo el archivo. Es recomendable
analizar el ambiente de la Universidad Virtual con el fin de determinar el maximo

tamafio permitido.

5.1.7.2. Integracion con los estandares de la
Universidad Virtual

Por recomendacién del administrador de la Universidad Virtual, se
implemento por defecto una contrasefia fuerte de 16 bits, esta contrasefna solo

puede ser cambiada por el administrador de la UV.

5.1.7.3. Personalidad de Boticon

Los campos de la personalidad fueron creados especialmente para este
robot de charla y difieren un poco respecto al proyecto original. La razén de
eliminar estos campos es que mucha de la informacidén no se estaba utilizando

y asi conforme se vaya necesitando se iran agregando mas campos.

En caso se desee agregar mas campos que definan la personalidad de
Boticon, se debe insertar el / los registros necesarios en la tabla botpersonality.
Automaticamente se desplegaran los cambios en pantalla cuando refresque la

pagina.
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INSERT INTO ‘programobot’. botpersonality’ ('id’, "bot’, ‘name’, ‘value’)
VALUES(

AUTO_INDENT,

1,

'PERSONALITY_NAME,

'VALUE)

Cualquier caracteristica de la personalidad se puede utilizar desde la
estructura AIML escribiendo <botname="PERSONALITY _NAME"/>.

Para soportar caracteres latinos se implementé Ila funcion
mysql_real_escape_string, la cual escapa caracteres especiales en la cadena
no escapada, teniendo en cuenta el conjunto de caracteres actual para que sea

seguro usarla en mysql_query().

5.1.7.4. Regionalizaciéon de la base de datos

Era importante utilizar la regionalizaciéon adecuada para el area geografica
de Boticén, porque las estadisticas, inicio de sesiones, etc. llevan estampadas
la hora y fecha que el proyecto indique. El valor predeterminado de la base de
datos era Europa / Inglaterra, y la validacion de la regionalizacion estaba mal

implementada, causando siempre errores. Se corrigio la region y la validacion.
@date_default_timezone_set('America/Guatemala’);
Otro error ocasionado por una mala asignacion de la region se encontraba

en el inicio de sesion, generando informacion incorrecta en las fechas y horas

en que iniciaba y finalizaba sesion el administrador del sistema.
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5.1.7.5. Eliminacién de bugs

Se aplicaron actualizaciones menores en distintas areas de codigo, siendo
una de las mas importantes el inicio de sesion donde personas podian explotar

un fallo de seguridad y entrar al area de administracion sin previa autorizacion.

Conversion a minusculas en enlaces de etiquetas <a href>, esta
conversion a minusculas generaba enlaces rotos, muchas paginas en el mundo
(incluyendo a la Universidad Virtual) capitalizan las letras y Apache no es capaz
de encontrar los enlaces si es sensible al contexto. Este bug se elimind

permitiendo al botmaster escribir los links tal y como son.

Otro importante error de programacion que se corrigio en la funcion
CleanText es la cual eliminaba caracteres latinos por considerarlos errores de
escritura por parte del usuario, ya sea al momento de cargar un archivo AIML o
guardarlo desde el administrador.

$that = preg_replace(/[*a-z0-946i6UAEIOUANGU\sY/" " $that);

Las estadisticas de conversaciones mostraban errores de
conceptualizacion que ocasionaba al administrador incongruencia de

informacion respecto a los datos reales.

$sql = "SELECT count(subq.inputs) AS TOT FROM (SELECT
count(date(timestamp)) AS INPUTS, date(timestamp) AS DATE FROM
“$dbn’. conversation_log® $sqladd GROUP BY date ORDER BY date) AS
SUBQ";
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5.1.8. Mejoras en general

La cantidad de lineas por conversacion se amplié de 1 a 5 permitiendo un
maximo de 13 lineas, brindando al usuario una mejor comprension de la
conversacion con Boticon.

$convoLines = 5;

Creacion de un archivo de modificacidon de directivas de Apache que
obliga al servidor web a no mostrar warningsal usuario y administrador del
sistema. Ya que ellos no tienen por qué estar enterados de estos mensajes.

php_valueerror_reporting 0

Instrucciones de instalacion claras. Se mejoraron los mensajes de
instalacion y se cre6 un manual de instalacion con mensajes claros y que
acciones llevar a cabo en caso se presenten errores.

5.2. Automatizacion para los procesos de la Universidad Virtual

Con base en el archivo de entrada que provee control académico a la
Escuela de Sistemas, se muestra a continuacion un ejemplo de como se debe
analizar el archivo para crear contenido en el robot de charla.

5.2.1. Creacién de contenido para horario de cursos

La creacidn de contenido para horario de cursos, permite analizar la

siguiente tabla de informacion.
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Tabla Il. Horario del segundo semestre para el curso IPC1

770 | IPC1| A |:10 |:50 X X 009900038 CESAR BATZ SAQUIMUX
NEFTALI DE JESUS
770 |IPC1| B |:10 |:50 X X 020071281 CALDERO MENDEZ
WALTER E. MINCHEZ
770 |IPC1|C|:10 |:50 X X 990000045 SUTUC
JULIO CESAR ESCOBAR
770 |IPC1|D|:10 |:50 X X 020040258 DE LEON

Fuente: elaboracion propia, con programa Excel de Microsoft Office.

Se desea entrenar al robot de charla para que brinde a los estudiantes esa

informacion. Haciendo uso de los conceptos mencionados en el capitulo 4 se

procede a crear un archivo AIML con las siguientes categorias:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<aiml version="1.0">

<category>

<pattern>INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y COMPUTACION 1

SEGUNDO SEMESTRE 2011</pattern>

<template>El horario del curso Introduccion a la Programacion y
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Computacion 1 con el codigo 0770 es: Martes y Jueves de 7:10 a 8:50.

En la seccion A imparte clases el Ing. CésarBatzSaquimux.

En la seccion B la Inga. Neftali de Jesus Calderon Mendez.

En la seccion C el Ing. Walter E. MinchezSutuc.

En la seccion D el Ing. Julio César Escobar De Leon.

</template>

</category>

<category>

<pattern>* HORARIO * INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y
COMPUTACION 1 SEGUNDO SEMESTRE 2011</pattern>

<template><srai>INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y
COMPUTACION 1 SEGUNDO SEMESTRE 2011</srai></template>

</category>

</aiml>
5.3. ¢ Qué hacer en caso pierda la contrasena?

Se sugiere ponerse en contacto inmediatamente con el administrador de la
Universidad Virtual explicando su situacion. Si ha perdido la contrasefia y no

hay forma de recuperarla tendran que asignarle una nueva contrasefa
codificada en MD5.
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CONCLUSIONES

El contenido en espafol desde un archivo AIML es un proceso poco
documentado, debido a que la gran mayoria de robots de charla son
desarrollados en inglés por la popularidad mundial del idioma y la
comodidad de manejar un conjunto de caracteres que no deben ser
tildados o utilicen modificaciones en las letras (efie, diéresis, etc.) para

ser escritos correctamente.

Crear contenido desde archivos AIML tiene mayores ventajas que
desventajas, pero es necesario seguir los pasos establecidos para una

correcta carga e interpretacion.

Es mejor utilizar un robot de charla del tipo débil porque los robots del
tipo fuerte necesitan una extensa cantidad de horas de tiempo de
aprendizaje para almacenar suficiente informaciéon y mantener una
conversacion, ademas son susceptibles a aprender malos habitos de
las personas que les hablan ya que muchas abusan y les ensefan
cosas sucias y/o malintencionadas, entorpeciendo el proceso de
aprendizaje y enseflando conversaciones superficiales que consisten en

comentarios de gente que previamente hizo.
Hasta el momento no es posible que un robot de charla sea capaz de

seguir una conversacion mas o menos logica a menos que se utilicen

frases coherentes y de facil comprension.
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En la actualidad los robots de charla se pueden encontrar en varios
nichos de internet, pero principalmente en las paginas web y la
mensajeria instantanea. El beneficio de utilizar estos robots de charla
es brindar informacion puntual de manera rapida, es por eso que
portales en linea como PayPal los utilizan para ofrecer soporte a sus

clientes.

Este trabajo es una adaptacién al espafiol del motor de chat e intérprete
de archivos AIML del conocido proyecto Program-O. Fue escrito en
PHP utilizando MySQL como motor de base de datos, esta compuesto
por un intérprete de archivos AIML el cual proporciona preguntas y
respuestas al cerebro del robot y un nucleo de reglas que lo adhieren a
las especificaciones e interfaces de chat.

La pagina de estadistica muestra informacion relevante sobre el numero
de conversaciones y lineas de chat por sesion de usuario. Es
importante para el administrador del robot saber interpretar esta
informacion: un numero alto de conversaciones no quiere decir
necesariamente que los usuarios estén usando al robot como
herramienta informativa y no hay que esperar que las estadisticas de
visitas sean altos mientras el robot no tenga un amplio contenido que
informar, incluso es recomendable que el robot de charla posea
bastante conocimiento sobre eventos ftriviales y de la vida diaria si se

desea que sea popular entre los usuarios.
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RECOMENDACIONES

Instalar cédigos de rastreo de paginas web para tener un mejor control
del comportamiento de navegacion de los visitantes en el sistema, ya
que las estadisticas del robot de charla no brindan ese tipo de
informacion enriquecida. Informacién sobre habitos y tiempos de
interaccidon que permita identificar caracteristicas que gusten a los
usuarios o que permitan detectar posibles fallas en el servicio ya sea

por contenido de baja calidad o falta del mismo.

Hacer crecer la popularidad del robot de charla, lanzando el servicio a
través de protocolos de mensajeria instantanea que hagan uso del
back-end de este proyecto. Estos protocolos son ampliamente utilizados
en dispositivos moviles por lo que brindan facilidad de acceso y

portabilidad a los usuarios del sistema.

Mejorar el registro de conversaciones del area de administracion con
informacion relevante en cuanto se tenga disponible, por ejemplo:
ademas de mostrar el Id del usuario se podria mostrar su nombre en
caso se lo haya hecho saber al robot de charla, mejorando la usabilidad

de los filtros a través del tiempo.

Utilizar un patrén de desarrollo Modelo — Vista — Controlador, que
facilite el mantenimiento de codigo y permita ciclos de programacion
mas rapidos. La implementacion de este patrén también ayudaria a
facilitar el lanzamiento del robot de charla a través de los protocolos de

mensajeria instantanea mencionados en el inciso 2.
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10.

11.

Siempre que se vaya a crear, modificar o eliminar informacion en
archivos AIML se debe utilizar un editor de archivos de texto plano
avanzado como notepad++ o textpad, y un teclado con configuracion
regional en espafol para una escritura mas rapida de caracteres

latinos.

Siempre que se modifique informacidn del robot de charla verificar que
el cambio no afecte el comportamiento de otros patrones de informacion

en el cerebro del robot de charla.

Eliminar los archivos de instalacidén para evitar que piratas informaticos
reescriban la configuracion del sistema del robot de charla y eliminen

informacion de manera intencionada.

Implementar un sistema de cache que mejore el rendimiento de la base
de datos, acelerando la velocidad de respuesta de preguntas de los

usuarios.

Consultar constantemente los foros de Program-O en busqueda de
parches y errores, ser cauteloso con los cambios y probarlos en un
ambiente de desarrollo antes de lanzarlos a produccion.

Ejecutar pruebas con archivos AIML del tamafio maximo que el servidor
Apache permite cargar hacia el servidor de la Universidad Virtual, con el
fin de evitar pérdida de informacion y de integridad de los datos en el

cerebro del robot de charla.

Implementar un sistema seguro de recuperacién de contrasefia para el

area de administracion del robot de charla.
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12.

13.

Realizar una fase de control de calidad para eliminar cualquier

deficiencia o fallo en el sistema actual

Elaborar pruebas de satisfaccion entre los estudiantes, hasta alcanzar
una aceptacion alta, con el fin de obtener la mayor satisfaccion posible
desde su primer uso, esto generara que los mismos estudiantes hagan
popular al servicio, entusiasmandose a seguir utilizandolo en una futura

ocasion y proponerlo entre sus compafneros y amigos.
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APENDICE

Apéndice |. Manual de Instalacién del robot de charla — Boticén

Tiempo aproximado de instalacién: 15 minutos.

Creacion del esquema: se debera crear un nuevo esquema en la base de
datos que tenga por nombre “programobot”.
mysql>createschemaprogramobot;

Creacion de usuario: es necesario crear una cuenta con permisos para
ejecutar sentencias: insert, delete, update, select y createtable.

mysql> create user carlos identified by ‘'nuPru?*y-rubUk™t';

mysql> grant create, insert, delete, update, select on programobot.* to
‘carlos’ identified by 'nuPru?*y-rubUk™t';

mysql>flushprivileges;

Configuracién de usuario y base de datos en los archivos de instalacion:
Ajustar el archivo de configuracion /admin/funcs/config.php

Ajustar el archivo de configuracion /bot/config.php

$dbh = "localhost"; //server location (localhost should be ok for this)

$dbn = "programobot"; //databasename/prefix

$dbu = "carlos"; //databaseusername

$dbp = "nuPru?*y-rubUk*t"; /databasepassword
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Continuacién apéndice I.

Copiar archivos fuente al servidor:

Los archivos de esta aplicacion son independientes de otras paginas por
lo que se puede y es muy recomendable crear una carpeta dentro de
www que identifique a este proyecto, por ejemplo: boticon. Luego de
crear la carpeta proceder a copiar todos los archivos contenidos dentro
de “boticon.zip”.

Archivos que conforman el proyecto

& C:'.wamp'www'boticon -0l x|
Fil Edit Yiew Faworites Tools  Help | |',"
back ~ o) - ¥ | - Search | Folders | & ) | -

Address |7 Cwamplwaibotican j 50
Mame = | Size | Type | Date Maodified | Attributes |
| Eadmin : File Falder 24/04/2011 10:18 a..,

[hbot File Folder 24/04)2011 10:15 a...

[Chess File Folder 24i04j2011 10:18 a...

[Chimages File Folder 24/04/2011 10:18 a...
[Chindex_files File Folder Z4i04)z011 10:15 a...

Chis File Folder 24i04j2011 10:18 a...
htaccess 1 KB HTACCESS File 28/03/2011 0926 p... A
boticon_srai_1. aiml TS KE AIML File Z3I04)z011 10017 p... A
baticon_srai_2, aiml 74 KB AIML File 23/04/2011 1019 p... A
baticon_srai_3. aiml 7S KB AIML File 23/04/2011 1046 p... A
gestiones_ecys,aiml 12 KB AIML File 23/04)z011 12:03 p... A
gestiones_linguistica, aiml GKE AIML File 23/04/2011 1046 p... A
|®]index. php 2KE PHP Fils 23/04/2011 06:32 b, A
|®]install.php 22 KB PHP File 22I04/2011 12:36 p... A
[Z] readme txt 1 KB Text Document 22/04/2011 1052 a... A

|15 ohiects 265 KB | 4 My Computer v

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

80



Continuacién apéndice I.

Asistente de instalacion del bot — Paso 1: las siguientes capturas de
pantalla muestran una instalacion exitosa, cualquier mensaje de error
que pueda suceder se lo hara saber el instalador. Abrir una nueva
pestaia del navegador, e ir a esta direccion:
http://localhost/boticon/install.php

Primer paso de instalacién del robot

/3 Instalacion del Robot de Charla - Boticon - Microsoft Internet Explorer =]
]
| !:'

File Edit Wiew Favorites Tools Help

QBack - \‘) - I_'] Ii'] :‘ | ' Search - Favorites & Media 4= | P E
Address Iﬂj http:f{localhost baticonfinstall. php j ﬂ Go | Links **

El

Instalacion del Robot de Charla - Boticon

Paso 1/S - Por favor lea atentamente
Complete los sigmentes pasos antes de proceder

Mecesitards tener acceso a un servidor que cotra servicios de PHP w WyS QL.

Drescomprime v sube todos los archives v directonios al serwdor.

Asegirate que los folders adminfaimnlaglf and adminfaiml’ tengan privilegios de lectura/escritura.

Crea un usuario de My3QL con privilegios para ejecutar las sentencias: select, insert, update, delete v create

tables.

5. Encuentra el archive lamade fbot/confiz php e ingresa el usuario de My3QL, contrasefia, host ¥ nombre de la
bage de datos.

6. Encuentra el archive lamado fadminfuncs/confizg php e ingresa el usuario de MySQL, contrasefia, host v nombre

de labase de datos.

R e

Tna wer que hayas terminado con los pasos mencionados previamente haz clic aqui para proceder

|€| Dane l_ l_ l_ |\J Local intranst i

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice I.

Asistente de instalacion del bot — Paso 2: el asistente creara 8 tablas.

Segundo paso de instalacion del robot

/J Instalacién del Robot de Charla - Boticon - Microsoft Internet Explorer -|ol =]

Flle Edit Wiew Favorites Tools Help | "
(JBack = o) - [¢] [2] m| S Search o Favortes. oF Madia &2 | (0 0L B
Address Ii it flacalhost fhaticonfinstall php? step=2] j = e |L'inks s

=

Instalacion del Robot de Charla - Boticon
Paso 2/5 - Creacion de tablas

El instalader mtentars crear las tablas necesarias para el funcionatmiento del robot de charla,

Tabla ATMT. creada

Tabla AT, TTEERTNDEFINED creada
Tabla BOTPERSOMNALITY creada
Tabla COMNVERSATION LOG creada
Tabla SPELLCHECE creada

Tabla UNDEFINED DEFATULTS creada
Tabla UNEMNOWH_TWNPTITS creada
Tabla TSERS creada

Ahora proceda al siguiente paso.
Clic aqui para mstalar ATMT en la base de datos.

i@ Done l_ l_ l_ |‘-_g Local intranst o

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice I.

Asistente de instalacion del bot — Paso 3 y 4: carga de datos a las tablas.

Tercer paso de instalacion del robot

/4 Instalacién del Robot de Chatla - Boticon - Microsoft Internet Explorer ol =
File Edit ‘ew Favorites Tools  Help | .','
QBack - ) - [¢] & | [ search <7 Favorites @ Madia &) | - B
Address I@ http:flocalhastfboticon/install. php?step=3 j et | Links **
-

Instalacion del Robot de Charla - Boticon

Paso 3/5 - Poblar las tablas ATV (rapido)

Elinstalador intentard poblar las tablas con los archives aiml necesarios para el robot de charla

Los arcluvos AWML fueron cargados éxtosamente en la base de datos
Al mstalador le tomd 0.035192266461182 segundos para cargar 146 registros.

Ahora procede ala siguente fase clic acqui

[
4

|§| Done l_ l_ l_ |‘:§ Local inkranet

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice I.

Cuarto paso de instalacion del robot

/2 Instalacién del Robot de Charla - Boticon - Microsoft Internet Explorer =10 x|
File Edit “iew Faworites Tools  Help | 'l‘:'
QBack - £ - [*] [2) @ | ) Zearch <7 Favorites @ Media 42 | - s B
Address I@ http: flocalhost foticon/install, php?step=4 j Go | Lirks **
B

Instalacion del Robot de Charla - Boticon

Paso 4/5 - Poblar las tablas

El mstalador mtentard poblar las tablas con la data que necesita el robot de charla.
Tabla Undefined defaults poblada

Tabla botpersonality poblada

Tabla spellcheck poblada

Completo, para proceder chc anqui

|-
|@ Done I_ l_ l_ |‘:J Local intranet 4

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice I.

Asistente de instalacion del bot — Paso 5: resumen de instalacion.

Proceda a instalar el administrador haciendo clic en el penultimo enlace.

Quinto paso de instalaciéon del robot

/3 Instalacién del Robot de Charla - Boticon - Microsoft Internet Explorer =13 x|
File Edit Yiew Favorites Tools Help | ,,'f
oBack i T Iﬂ g‘] .:‘_ | ,'-:'Search = Favorites o Media &2 | T B E-
Addrass Iﬂ:l http:fflacalhostbaticoninstall. php?step=5 j =0 | Links ¥
=

Instalaciéon del Robot de Charla - Boticon

Paso 3/ - Completo
Instalacidn cotnpleta, por favor pruebe su robot de charla v lnege haga lo siguiente:

s Elimine el directorio adminfarmlsglf . esto va no se necesitara.
¢ Elinine este archivo - para detener los prratas mformaticos poco fiables de la sobre-escrtura de su mstalacién.

Haz clic aqui para instalar el drea de administracién de Boticon

Para chatla con el robot haz clic agui

=
|@ ’_ l_ l_ |‘-‘J Local intranet v

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice I.

Asistente de instalacion del administrador del bot — Paso 1: Después de
instalar el bot sera necesario instalar también el area de administracion
del mismo. Puede ejecutar este instalador haciendo clic en el penultimo
enlace del paso anterior o bien escribiendo en una pestana:
http://localhost/boticon/admin/install_admin.php

Primer paso de instalacién del administrador

73} Instalador Boticon - Microsoft Internet Explorer i ] 3]
I/
I

File Edit ‘iew Favorites Tools  Help

Qback ~ &) - [ [2] & | - Search <7 Favorites @ Media & | -5 B
Address Iﬂj http: fflocalhost/boticon adrminyinstall_adrmin. php j a =0 | Links **

- |

Bienvenido al instalador del administrador del Robot de Charla -
Boticon

Paso 1/4
Por favor asegurese que ha instalado el robot de charla previo a instalar este administrador.
Complete los pasos 1-3 descritos a continuacidn antes de proceder

1. Mecesttas acceso a un servidor que corra PHP v MySQL.

2. Descomprima ¥ suba todes los foldersfarchives al servidor.

3. Encuentre el folder lamado ‘atml' {dentro del folder ‘admin®y asegirate que tenga privilegios de lecturalescritura
(CHMOD 755).

4. Encuentra el archive lamado foncsfconfig phy e ingresa el usuario, password, host v nombre de base de datos de
MWySQL utlizado en el paso 2 de la mstalacidn del bot.

TTna vez completados los pasos descritos prewamente clhic agqui para proceder.

-
[&] Done ’_ ’_ ’_ [%3 Local intranst Y

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice I.

Asistente de instalacion del administrador del bot — Paso 2: creacion de

la tabla de administrador.

Segundo paso de instalacion del administrador

<} Instalador Boticon - Microsoft Internet Explorer _|o] x|

File Edit Wiew Favorites Tools Help | :f
O Back = | - Iﬂ Ii‘l :‘_ | /':' Search - ¢ Favorites o Media £ | L= E
Address I@ http: fflocalhost fbaticon/ admin finstall_admin.php?step=2 j =0 | Lirks **

[

B%lenvenido al instalador del administrador del Robot de Charla -
Boticon

Paso 2/4
Creando las tablas de usuarios de admimstrador

Latabla de usuarios se ha creado. clic aqui para proceder.

=l
|@ ’_ ’_ ’_ |‘:§ Local intranet 4

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice I.

Asistente de instalacion del administrador del bot — Paso 3: creaciéon de
acceso para el area de administracion. El campo de usuario no debera
exceder los 10 caracteres. Por ejemplo, usuario: botecys, contrasefia:
sUHAr2swu-edap=W

Tercer paso de instalaciéon del administrador

<} Instalador Boticon - Microsoft Internet Explorer ]
File Edit Wiew Favorites Tools Help | :,'
OBack L |ﬂ g] :‘_ | ):'Search 7 Favorites @ Media  £2 | L= E
Address Ig‘l http: fflocalhost fboticonfadmin/install_admin.php?step=3 j Go | Lirks >
[~

Bienvenido al instalador del administrador del Robot de Charla -
Boticon

Paso 3/4

Agrega un usuario ¥ contrasefia. La necesitaras para acceder al area de administracidn asi que no la olvides.

rAfiade un nombre de usuano y contrasefia

usuario; |

contrasefia; |
confirmar

contrasefia; |

submit |

NI

[&] Done [ [ | N3viocalintranet

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.

88



Continuacién apéndice I.

Asistente de instalacion del administrador del bot — Paso 3a: Luego de

ingresar el usuario y confirmar las contrasefas vera una pantalla como la

siguiente.

Tercer paso de instalaciéon del administrador

7} Instalador Boticon - Microsoft Internet Explorer o ] 4
File Edit ~¥iew Favorites Tools Help | .'f
QBack ~ ) - [¥] @] @ | ) Search <7 Favorites @ Media 42 | - ia B
Address I@ http:/localhostboticon admin/install_admin, php?step=3a j G0 | Links **
-

Bienvenido al instalador del administrador del Robot de Charla -
Boticon

Paso 3/4

Agrega un usuano v contrasefia. La necestaras para acceder al area de administracidn asi que no la olvides.

El usuanio administrador ha sido agregado. clic aqui para proceder.

[~
Y

|@'| Done l_ ’_ ’_ |‘:J Local inkranet

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice I.

Asistente de instalacion del administrador del bot — Paso 4: revision de

instalacion, de ser exitosa vera un mensaje como el siguiente.

Cuarto paso de instalacion del administrador

4} Instalador Boticon - Microsoft Internet Explorer =1oz
File Edit View Favorites Tools Help | :f
OBack il T Iﬂ Iﬂ A | ,'-:'Search 7 Favorites @ Media 42 | L= =
Address Iféj http: fflocalhostfbokicon) adrin/install_admin.php?step=4 j Go | Links **
B

Bienvenido al instalador del administrador del Robot de Charla -
Boticon

Paso 4/4
Eevisando los privilegios en el directorio aiml.
Instalacién completa, por favor haga lo siguiente:

o Elimine este archive - para detener los piratas informaticos poco fiables de la sobre-escritura de su instalacidn.

Ingrese al drea de admimstracidn

[
4

|@ Done ’_ ’_ ’_ |\-J Local intranet

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice |.

Accediendo al area de administraciéon: ir al area de administracion
http://localhost/boticon/admin/index.php e ingresar el usuario vy
contrasefa creados en el paso 11, de ser correcta la combinacion de

usuario/contrasefa vera una pagina como la siguiente.

Pagina de bienvenida del administrador

boTicon

Inicio

Biasnvemds g administrater dal robok de chaila, Bebaon

@ 2010 Bailetn
bt Ed RN coma namT Sesde V37 00 | eche de entreoe Sundimy 2600 of Aped 2017 123504 PN

L G ver g i sesiin oe Eonert desde 127000 1 o Selardny Tl of Al 2090 103722 P

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice |.

Cargando archivos para el cerebro del bot (opcional): vaya a la pestana
de Inicio, haga clic en “Subir AIML” y cargue manualmente los archivos
.aiml que se encuentra dentro de la carpeta “admin/resources”. Finalice
haciendo clic en cargar, un mensaje le informara si el archivo ha sido

cargado con éxito.

Pagina de carga de archivos AIML

=
|] Boticon

£

E Do |!-..- Google

[

fr H_I http://dev.baticon.com/boticon/admin/pages/upload.php

boTicon

9

Inicio Documentacion Estadisticas Contacto

Registros

Subir archivo AIML

Personalidad El archivo gestiones_ecys.aiml ha sido cargado

Ensefiar e

Subir AIML

Corrector Ortografico
Buscar / Editar AIML

Demo Chat

© 2011 Botican
Usted inicié sesidn como: admin desde 127.0.0.1 fecha de entrada: Sunday 24th of April 2011 12:35:14 PM
La (itima vez que inicid sesidn sc conectd desde 127.0.0.1 & Saturday 23rd of April 2011 10:37:22 PM

Fuente: elaboracién propia, con programa de PhpStorm.
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Continuacién apéndice I.

Verificando el funcionamiento del bot: las pruebas las puede hacer desde
el area de administracion http://localhost/boticon/admin/pages/index.php
o fuera de ella http://localhost/boticon/ Si cargaste los archivos del

ejemplo puedes escribir algunas de esas preguntas en la caja de texto.

Pagina para chatear con el robot

NEE)

‘uBoticun x|+‘ . . - ,"u-rﬁ
5.‘ 5 @ M| [ http//devbaticon.com/boticon/admin/pages/demachatphp = | |9~ Google Pl @

Inicio | Documentacion Estadisticas | Contacto

Registros Chat

Personalidad

Ensefar
Usuario: hola
Subir AIML Boticon: Hola ’;_uj:\c' tal?
Usuario: de dénde eres?
Corrector Orlografico Boticon: De Guatemala. ;Y 10?

ario: Estudias ¢ trabaj
Buscar / Editar AIML con: Me 0 a

0 guia turistico virtual

Demo Chat

n: Es bueno saber
ué sirve un bot?

ois se ufilizan para ofrecer servicios a Ios clientes.

Usuario: pa

DECIR

@ 2011 Balicon
Usted inicio sesidn coma: sdmin desde 127.0.0.1 fecha de entrada: Sunday 24th of April 2011 12:35:14 PM
Lz Gltima vez que inicid sesion se conectd desde 127.0.0.1 el Saturday 23rd of April 2011 10:37:22 PM

Fuente: elaboracion propia, con programa de PhpStorm.
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