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Resumen

La informatica ha constituido una revolucién tecnolégica que ha cambiado totalmente el modo de vida de
los seres humanos, de tal modo que existe gran dependencia hacia ella. No existe actualmente rama
alguna de la vida social, donde la misma no se aplique y que no haya tenido un impacto positivo. La
bibliotecologia no es una excepcion, ya que la informatica ha contribuido bastante a su desarrollo, debido
principalmente a los SIGB (Sistemas Integrados de Gestién Bibliotecaria), los cuales permiten la
automatizacién de muchos de los procesos que se realizan en una biblioteca. Uno de los SIGB mas
utilizados actualmente es Koha por su gran versatilidad.

Esta investigacion brinda una solucién integral, que perfecciona el sistema de localizacion de libros del
SIGB Koha, proporcionandole al usuario una mayor comodidad en su bisqueda. Gracias a la posibilidad
que posee esta aplicacion de traducir al inglés el criterio de busqueda introducido por el usuario y mostrar
todos los libros que se relacionan con dicho criterio de busqueda ya traducido, la misma proporciona la
opcion de acceder a libros escritos especialmente para anglo-parlantes y que no han sido traducidos a
otros idiomas; por lo cual, permite elevar la cultura general-integral de nuestros ciudadanos.
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Introduccion

La traduccion literal de un idioma a otro, ya sea en forma de documentos escritos 0 de manera oral,
siempre ha sido un desafio importante para la humanidad a lo largo de su historia. Desde épocas
primitivas, el Homo Sapiens encontro la necesidad de comunicarse con similares de su misma especie,
ya sea para organizar la caza, la pesca, o0 realizar otras importantes labores necesarias para su
supervivencia. De esta forma, surge el lenguaje articulado como una necesidad comunicativa.

En sus inicios, la humanidad se encontraba segregada en pequefias tribus, por lo cual la manera de
comunicarse de cada una de ellas, era diferente a las otras. Estas diferencias se fueron acentuando con
el decursar del tiempo, dando lugar a que hoy dia, existan una multitud de idiomas y dialectos en todo el
planeta, los cuales impiden una comunicacion efectiva. Gracias al surgimiento de la era informéatica, todas
las barreras idiomaticas se han minimizado enormemente, debido principalmente a la construccion de
valiosos softwares que permiten la traduccion de textos, documentos web y de voz.

En las bibliotecas se almacena gran parte de la informacién que poseen los seres humanos. Las mismas
poseen una gran variedad de materiales bibliograficos sobre teméticas muy variadas. Pero en la sociedad
actual, no solo es importante la abundancia de informacion, sino también el facil acceso a la misma. Con
tal proposito, los SIGB automatizan la mayor parte de los procesos que se realizan en una biblioteca,
entre estos la busqueda de los materiales bibliogréaficos a través de catalogos en linea. Sin embargo,
cuando buscamos una informacién determinada, es comuln encontrar materiales escritos en diversos
idiomas, que tratan la misma tematica. Los SIGB actuales, obligan al usuario a hacer una busqueda para
cada idioma sobre el mismo criterio de busqueda, siendo esto una limitacion. Lo anteriormente planteado
pudiera resultar incémodo para muchos usuarios.

El grupo Gestion Bibliotecaria de la Universidad de las Ciencias Informaticas tiene como mision
fundamental la automatizacién de los procesos que se realizan en las bibliotecas, para ello usa el SIGB
Koha, el cual aunque satisface las necesidades de las mismas, no esta libre de la limitacion

anteriormente expuesta.
Situacién problémica:

El sistema de busqueda del SIGB Koha no permite localizar titulos de libros que se encuentran en un
idioma diferente al del criterio de busqueda introducido por el usuario, aunque correspondan al mismo
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material bibliogréfico.
Problema Cientifico:

¢Coémo lograr que el sistema de busqueda del SIGB Koha pueda recuperar registros bibliograficos en

espafiol e inglés usando un mismo criterio de busqueda?

El objeto de estudio de este trabajo, estard centrado en el estudio de los procesos de traduccién
automatica. Y teniendo como campo de accidén los procesos de traduccién automatica en los sistemas

de busqueda para los SIGB.
El objetivo general es desarrollar un modulo de traduccion automética para el SIGB Koha.
Objetivos especificos:

» Analizar los diferentes sistemas de traduccion automatica existentes en Cuba y en el resto del

mundo.
» Comprender el funcionamiento de los sistemas de traduccion automatica.
» Disefar un médulo de traduccion para el SIGB Koha.
» Implementar un modulo de traduccion para el SIGB Koha.
Idea a defender:

Con la implementacion de un modulo de traduccién automatica al SIGB Koha, se lograra que el mismo
pueda recuperar registros bibliograficos en inglés y espafiol usando un mismo criterio de busqueda.

Tareas a realizar:

» Investigar los sistemas de traduccion existentes en Cuba y el mundo, sus caracteristicas, ventajas

y desventajas.
» Estudiar en profundidad los lenguajes de programacién a usar para implementar el sistema.

» Describir el funcionamiento de forma general de los sistemas de traduccidn para lograr una mejor

implementacién de nuestro sistema.

Pag. 2



» Desarrollar un sistema con la mayor robustez y fiabilidad para el usuario final.
» Realizar las pruebas necesarias para eliminar los posibles errores que pueda poseer el producto.
Métodos cientificos:

El método Cientifico de Investigacion es la forma de estudiar los fendbmenos de la naturaleza y la
sociedad para descubrir sus relaciones y su esencia, el mismo se puede clasificar en métodos teéricos y
métodos empiricos los cuales estan relacionados entre si de forma dialéctica.[9] A continuacion se
muestran los métodos utilizados para el desarrollo de esta investigacion.

Métodos Tedricos:
Estos métodos permiten estudiar las caracteristicas del problema que no son observables directamente.

> Método Histérico: Se ha realizado un estudio del origen y desarrollo de los sistemas de

traduccion.

> Método Ldégico: Basandose en el estudio del problema, se expresa la esencia del mismo,
explicando su historia.

> Andlisis y Sintesis: Para un mejor entendimiento y estudio del problema se ha descompuesto el
mismo en varios elementos, de esta forma se ha concretado cuales son los fenébmenos que lo
generan. Luego de haber realizado el andlisis de todos los fragmentos del problema se hace una
unién del mismo, posibilitando definir sus caracteristicas generales y las relaciones que existen
entre las partes analizadas.

Métodos Empiricos:

> Entrevista: Es un método que permite conocer el fendmeno y tiene como objetivo obtener
informacién. Se utiliza para obtener toda la informacion necesaria del problema y poder asi
realizar el levantamiento de requisitos. Mediante este se realizaron las entrevistas necesarias a los
futuros usuarios del médulo, lo cual permitié tener un mejor entendimiento del fenémeno.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1. CAPITULO 1: Fundamentacién tedrica

1.1. Introduccién

La gran variedad de dialectos e idiomas que han existido desde el comienzo mismo de la humanidad, ha
sido un problema significativo que ha obstaculizado las relaciones entre las personas. Desde un principio,
el hombre se vio en la necesidad de interactuar con otras civilizaciones con diferentes idiomas y cultura

gue la suya, motivado principalmente por razones comerciales y de conquista.

Antes de la invencién de la computadora, se puede decir que la traduccién estaba en pafales, debido a
gue esa tarea les era reservada a pocas personas llamadas traductores, los cuales eran los Unicos que
tenian los conocimientos necesarios para poder traducir de un idioma a otro, por lo cual, este proceso

dependia exclusivamente de estas personas.

Con la invencion de la computadora, se hace un significativo avance en el campo de la traduccion, debido
a la gran capacidad de calculo que la misma posee, la cual supera en ese sentido al cerebro humano, y
ademas es capaz de traducir por si sola textos enteros sin la necesidad de la intervencién humana. Esto
permiti6 que el proceso de traduccidon se expandiera por el mundo, surgiendo asi la traduccién
automatica, la cual es una rama de la Traduccion, y a la vez un campo importante de investigacion en el

area de la Informatica y las Telecomunicaciones.

La traduccion automatica ha jugado un papel fundamental desde su invencién hasta nuestros dias, y ha
servido para estrechar los lazos de hermandad entre todas las naciones. Actualmente, la misma es
utilizada en todos los sectores, sobre todo en la red de redes, donde gracias a la misma, es posible, por
ejemplo, que una persona pueda acceder y comprender un sitio web que posea un idioma diferente al

suyo.

Actualmente, no se puede afirmar que la traduccién automética ha alcanzado la perfeccion, debido a
pequefas incongruencias que aun existen, sobre todo a la hora de traducir las llamadas “frases

idiomaticas”. Sin embargo, se podria decir que la misma se encuentra en su plena madurez.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.2. Traduccion automatica

La traduccién automatica es un area de la lingliistica computacional que investiga el uso de software para
traducir texto o hablar de un lenguaje natural a otro. En un nivel basico, la traduccion por computadora
realiza una sustitucién simple de las palabras atémicas de un lenguaje natural por las de otro. Por medio
del uso de corpora lingliisticos se pueden intentar traducciones mas complejas, lo que permite un manejo
mas apropiado de las diferencias en la tipologia linglistica, el reconocimiento de frases, la traduccién de
expresiones idiomaticas y el aislamiento de anomalias.

1.2.1. Reseiia historica

A través de la historia, el hombre se ha interesado en construir maquinas que le permitieran superar las
barreras linguisticas. En el siglo XVII, se habla de la utilizacién de diccionarios mecénicos, basados en
cbdigos numéricos universales, para lograr traducciones. En ese tiempo, existia un movimiento a favor de
la creacion de una lengua universal basada en principios légicos y simbolos iconicos. A lo largo de los
siglos XVIII y XIX, aparecieron muchas otras propuestas de lenguas internacionales, la mas conocida de
las cuales es el esperanto. Con la invencién de la computadora en 1940, la traduccion entra en una nueva
fase al lograr automatizar este proceso, surgiendo asi la traduccion automética. De cualquier modo, la
idea de una lengua universal aplicada a la traduccién automatica no aparecié desde sus inicios, ya que se
empez6 a trabajar con pares de lenguas. Fue durante la década de 1956 a 1966 cuando empezaron a
estudiarse algunas ideas en Cambridge, dirigidas por Margaret Masterman, en Milan por Silvio Ceccato y
en Leningrado por Nikolai Andrev. Las primeras ideas de traduccién automatica estadistica fueron
introducidas por Warren Weawer, el cual tenia el propésito de incluir en ella la teoria de la informacién de
Claude Shannon. Durante la década de 1970 cabe destacar los estudios realizados en Grenoble, que
buscaban traducir trabajos matematicos y fisicos del ruso al francés, aunque no era puramente mediante
una lengua intermedia. Un trabajo similar era el que se desarrollaba en Texas Metal.

En la década de 1980, toman vigencia los sistemas basados en interlingua y los sistemas basados en el
conocimiento, con multiples investigaciones sobre el tema. El factor comun a todas estas investigaciones,
es que parten de la idea de que es necesaria la comprensién del texto si se quiere conseguir una
traduccién de calidad. Para ello, la traduccion debe estar basada a la vez, en el conocimiento linglistico y
el dominio concreto de la aplicacion, intentando la modularidad entre ambos, aunque marcando el énfasis
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sobre éste Ultimo. Las investigaciones de mayor importancia a partir de esta década fueron el DLT en
Utrecht y el sistema Fujitsu en Japon. ElI DLT trabajaba con una modificacion del esperanto.
Posteriormente las investigaciones, se enfocan principalmente en la traduccion estadistica, desarrollando
en 1991 sistemas de traduccion como CANDICE. Mas recientemente, la empresa Meaningful Machine
desarrolla el método de traduccién automética basada en el contexto.

1.2.2. Tipos de traduccién automatica

De acuerdo a la forma en la cual se realiza la traduccion, los sistemas de traduccion automatica se
pueden clasificar en varios grupos. Actualmente, los mas conocidos son: la traduccién automética basada
en reglas, de la cual se deriva la traduccién por transferencia y la traduccion por lenguaje intermedio; la
traduccién automatica basada en corpus paralelos de donde heredan la traduccién estadistica y la
traduccion basada en ejemplos y finalmente la traduccién automética basada en el contexto. A
continuacién se expone un resumen, donde se habla de los aspectos mas relevantes de cada uno de
ellos:

1.2.2.1. Traduccion automatica basada en reglas

La traduccion automatica mediante reglas consiste en realizar transformaciones a partir del original,
basandose en un conjunto de reglas y reemplazando las palabras por su equivalente mas apropiado. En
general, en una primera fase se analizard un texto, normalmente creando una representacion simbdlica
interna. Dependiendo de la abstraccion de esta representacion, también podemos encontrar diferentes
grados: desde los directos, que basicamente hacen traducciones palabra por palabra, hasta interlingua,
gue utiliza una representacion intermedia completa.

A continuacion mostramos una imagen donde se pone de manifiesto el funcionamiento de la traduccion

automatica basada en reglas:
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Figura 1: Funcionamiento de un sistema basado en

reglas.

La traduccion automatica basado en reglas se divide en dos subcategorias: la traduccién automatica por
transferencia y la traduccién automatica por lenguaje Intermedio.

1.2.2.1.1. Traduccién automatica por transferencia

La traduccion automatica por transferencia pertenece a la traduccién automatica basada en reglas, su
base fundamental es la interlingua y es uno de los métodos de traduccion mas usados actualmente. La
interlingua es un lenguaje creado en 1951 por expertos en linglistica, como una lengua auxiliar que
pudiera ayudar en las comunicaciones internacionales. La misma, es un lenguaje intermedio entre todas
las lenguas romances como el espafiol, francés, italiano, portugués, ademas que posee algo de inglés y
ruso. Debido a su sencillez desde el punto de vista gramatical, es un idioma que puede ser comprendido
inmediatamente sin necesidad de estudiarlo, principalmente por los hablantes de lenguas neolatinas asi
como los angléfonos. Esto hace que dicha lengua pueda ser comprendida por casi 1000 millones de

personas en el mundo.

Tanto la interlingua, como la traduccién automatica por transferencia parten del mismo concepto, es decir,
para lograr la traduccién final se debe crear una representacion simbdlica que capte la idea original de la
oracién para traducirlo al lenguaje equivalente. En interlingua, esta representacién es independiente del
idioma, pues la misma es la base de muchas lenguas, pero sin embargo, en la traduccién automatica por
transferencia esta mas relacionada a los dos pares de idiomas que se desean traducir.

El funcionamiento de un traductor automatico basado en transferencia es variable, pero normalmente
sigue un mismo patrén: se aplican conjuntos de reglas linglisticas, que son las que definen como se
corresponde la estructura de una lengua respecto de otra. En un primer paso se analiza la entrada,
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morfolégica y sintacticamente, creando la representacion interna. A partir de esta informacion, y
mediante el uso de reglas gramaticales y vocabulario, se genera la traduccion. Gracias a esto, en los
sistemas de traduccion por transferencia, es posible conseguir traducciones, con una fiabilidad de mas
del 90%. Gracias a lo cual, los mismos han sido ampliamente usados en los Ultimos treinta afios. Aunque
dltimamente la mayor parte de las investigaciones en el campo de la traduccién automatica va dirigido a
métodos mas eficaces, como traduccion automatica mediante corpus linguisticos (ya sea basado en
ejemplos o en estadisticas) o traduccion automatica basada en el contexto, la traduccién automatica por
transferencia sigue jugando un papel fundamental en esta area.

Funcionamiento:

En los sistemas de traduccion automatica que se basan en la traduccién por transferencia, al texto origen
se le analiza primero su morfologia y posteriormente su sintaxis, obteniendo como resultado una
representacion sintactica superficial. Esta representacion, se convierte por consiguiente en otra mas
abstracta que hace especial énfasis en aspectos relevantes para el proceso de traduccién e ignora otro
tipo de informacion. El proceso de transferencia convierte esta Ultima representacibn a una
representacion al mismo nivel de abstraccion pero ligada al lenguaje objetivo. Estas dos representaciones
son las llamadas normalizadas o intermedias. A partir de aqui el proceso se invierte: los componentes

sintacticos generan una representacion del texto y finalmente se genera la traduccion.
Andlisis y transformacion:

Se pueden utilizar distintos artilugios antes de llegar a la traduccién final. Dependiendo del disefio del
traductor se realiza hincapié en uno u otro, e incluso se pueden llegar a combinar con analisis
estadisticos, formando auténticos hibridos. Pero, en los traductores por transferencia normalmente
utilizados, se pueden encontrar los siguientes pasos:

> Andlisis morfolégico: Consiste en clasificar los elementos que componen la cadena de texto
introducida, desde un punto de vista morfoldgico en: articulos, verbos, adjetivos, etc. Ademas,

también deben reconocerse abreviaturas y otras expresiones o palabras compuestas.

» Categorizacion léxica: Algunas de las palabras que aparecen en un texto pueden tener mas de un
significado, causando asi ambigliedad a la hora de hacer su analisis. La categorizacion léxica
analiza el contexto, es decir, las palabras que rodean a la que se debe clasificar, y selecciona la

correcta clasificacion.
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> Transferencia Iéxica: Consiste en traducir palabra por palabra al idioma destino, todos los
elementos del lenguaje origen.

» Transferencia estructural: Una transferencia estructural analiza el texto desde un punto de vista
mas amplio. En vez de centrarse en palabras, amplia su objetivo a fragmentos mayores. De esta
manera se pueden encontrar expresiones que puedan requerir un tratamiento especial.

> Generador morfologico: En el momento en que ya se ha realizado el analisis, el generador
morfolégico es el encargado de asociar cada elemento identificado en fases anteriores con su

equivalente en la lengua objetivo, procurando que la interpretacion sea lo mas fiel posible.[1]
Ejemplos de transferencia:

A continuacion se muestra un ejemplo donde se observa el funcionamiento del método de transferencia
superficial para la traduccion de un texto del espafiol al inglés. El texto en espafiol es: “la mujer bella”,
que traducido al inglés seria “the beutiful woman”.

Para realizar esta traduccion vamos a seguir los pasos que explicamos anteriormente:

1- Andlisis morfolégico: En este paso se realiza un andlisis morfoldgico de la frase a traducir, o sea, las
palabras se clasifican en sustantivos, adjetivos, verbos, pronombres, etc.

la

» la, articulo, definido, femenino.

» la, pronombre personal, femenino.
mujer

» mujer, substantivo, Femenino.
bella

» Dbella, adjetivo, femenino.

2- Categorizacion léxica: Este paso es usado para clasificar correctamente las posibles ambigiiedades
gue pudiesen existir. En este caso, la palabra “la” tiene mas de una clasificacion, por lo que de acuerdo
al contexto y a las palabras que se encuentran cercanas a ella, se llega finalmente a la conclusién de que
la clasificacion mostrada a continuacion es la Unica que tiene sentido en esta frase.

la: la, articulo, definido. femenino.
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mujer: mujer, substantivo. Femenino.
bella: bella, adjetivo, femenino.

3-Transferencia léxica y estructural: Aqui se traduce literalmente palabra por palabra nuestra frase al
lenguaje destino, se reordenan las palabras y se busca la concordancia entre género y nimero de los

sustantivos y sus respectivos articulos.
la- the (articulo, definido, femenino).
mujer -~ woman ( substantivo, Femenino).
bella- beatiful (adjetivo, femenino).

4-Generador morfolégico: Llegados a este punto, la traduccion por transferencia aplicaria el generador

morfolégico, obteniendo como resultado la frase traducida: «the beatiful womanx».

1.2.2.1.2. Traduccién automatica por lenguaje intermedio

La traduccién automatica mediante lengua intermedia es un tipo de traduccion automatica basada en
reglas. La idea inicial es representar el texto origen en una lengua abstracta, la cual seria independiente a
la lengua inicial y final, para posteriormente traducirlo a la lengua destino. Este tipo de traduccion realiza
el andlisis de los textos escritos en la lengua de origen, imponiendo en ellos las caracteristicas
morfolégicas, sintacticas y semanticas correspondientes a la lengua obijetivo, realizando una primera
transferencia del texto analizado a una lengua intermedia. Dicha lengua posee todas las caracteristicas
morfolégicas, sintacticas y semanticas de los idiomas a los que seran traducidos, en lugar de traducir
directamente de la lengua fuente a la lengua objetivo. En la siguiente figura se muestra la diferencia que
existiria entre realizar una traduccion directa y realizar una traduccion utilizando una lengua puente. En la
figura de la izquierda se muestra los grafos de traducciones necesarios en el caso de traducir
directamente: el resultado es que se necesitan doce diccionarios de traduccion. En la figura a la derecha
se muestra el grafo que representa una traduccién utilizando un lenguaje intermedio, para lograrlo hacen
falta solamente ocho médulos de traduccion.
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Figura 2 — Grafos de traduccion.

En ocasiones se puede utilizar dos lenguas intermedias, ya que esta Ultima tiene posibilidades de
adecuarse mas a las caracteristicas de la lengua fuente, esto contribuye notablemente a la fiabilidad en la
traduccion. La segunda lengua intermedia poseeria todas las caracteristicas estructurales de la lengua
objetivo, convirtiendo las traducciones de la primera lengua en un lenguaje mucho méas préximo a la
lengua final desde el punto de vista gramatical, sintactico y morfolégico. El segundo lenguaje intermedio
utiliza un vocabulario mas especifico y cercano a la lengua de destino y, en orden para concluir la
traduccidn, extrae los analisis estructurales de las oraciones en lengua objetivo.

Este sistema permite optimizar la traduccion de un texto original a idiomas estructuralmente cercanos con
realizar un sélo andlisis. Las caracteristicas del acercamiento interlingliistico garantizan una integracion
mas facil en los sistemas de idiomas que no se relacionan tipoldgicamente, entre los cuales no seria
posible garantizar una proyeccion de la informacion linglistica sin un analisis exhaustivo de la informacion
contextual y/o semantica del mensaje. Durante su desarrollo, la invencion consideraba sélo los idiomas
mas hablados, pero puso especial atencién y cuidado en el desarrollo de sistemas validos que

permitieran extensiones a todas las lenguas.

A continuacién se muestra una figura de un grafo que representa la traduccién utilizando dos lenguas
intermedias:
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Figura 2: Grafos de traduccion.

Bésicamente en este tipo de traduccion se identifican dos componentes monolingues, el primero es la

traduccién de la lengua origen a la lengua intermedia y el segundo la traduccién de la lengua intermedia a

la lengua objetivo. También, se pueden distinguir entre sistemas interlingua, que utilizan métodos

sintécticos y los que se basan en técnicas de Inteligencia artificial.

A continuacion se muestran dos imagenes que describen a estos dos métodos.

Figura 3: Traduccion interlingua utilizando métodos sintacticos.
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Lengua 1 Langua 1
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INTERLINGUA
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Figura 4: Traduccion interlingua utilizando métodos de Inteligencia Atrtificial.
Los recursos necesarios son, por lo tanto, los siguientes:

> Lexicones de analisis y generacion (dependientes del dominio Yy las lenguas).

> Lexicon conceptual (dependiente del dominio). Es la base de datos de conocimiento sobre
eventos y entidades comprendidos por el dominio.

> Reglas de proyeccion (dependientes del dominio y las lenguas).
> Gramaticas de andlisis y generacion (dependientes del dominio y las lenguas).
Ventajas de la traduccién automatica con lenguaje intermedio:

Una de las ventajas es que ofrece robustez y ahorro de esfuerzos por parte del equipo de desarrollo,
debido a que se necesitan implementar menos médulos de traduccioén si se utilizara la interlingua, que si
se utilizara la traduccion directa, por el simple hecho de que en la traduccién directa se necesitan dos
mdédulos por cada pareja de lenguajes a traducir, sin embargo, en la traduccion por lenguaje intermedio
cada lenguaje se relaciona solo con la lengua intermedia.

Otra de las ventajas es que seria mas sencillo incorporar una nueva lengua a nuestro sistema interlingie,
pues Unicamente tendriamos que relacionar la nueva lengua con la intermedia, en lugar de relacionarla

con cada una de las lenguas existentes en nuestro sistema.

Desventajas de la traducciéon automatica con lenguaje intermedio:
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Al ser independiente de las lenguas origen y destino, cuando se le incorporen al mismo mas lenguas para
traducir, el lenguaje intermedio debera ser mas rico y abarcador para realizar una traduccion de calidad.
Debido a que en este método se hace una representacion simbdlica en un lenguaje intermedio, es
propenso a perder informacién ya que se muestra lo mas relevante de la misma, o sea, la idea esencial.

Otra de las desventajas es que es muy abstracto.

1.2.2.2. Traduccién automatica basada en corpus paralelos

La traduccién automatica basada en corpus paralelos, se basa principalmente en muestras reales con sus
respectivas traducciones. Para que se tenga una idea, un corpus paralelo no es mas que mismo un texto,
documento o libro, traducido a dos idiomas diferentes y que se encuentra en un formato electrénico
adecuado. Una condicion indispensable es que el mismo se tiene que encontrar alineado a cierto de nivel
de granularidad, generalmente a nivel de péarrafo, aunque también a nivel de seccidn, pagina, o incluso, a
veces de palabra. Con alineacion, se refiere a que dada una frase o palabra en el texto origen, sea capaz
de determinar cudl es su traduccion correspondiente en el texto destino. O sea, por ejemplo digamos que
se tiene un corpus paralelo que esta representado por un mismo texto traducido al espafiol e inglés :

Espafiol: Yo fui a mi casa para ver el televisor.
Inglés: | went home to watch TV.

Dado el anterior corpus paralelo, si se quisiera conocer cual es el significado de la palabra casa en inglés,
el corpus paralelo debe ser capaz de alinear dicha palabra en los dos idiomas y responder correctamente:
house.

La traduccion automatica basada en corpus paralelos, posee ventajas por encima del método de
traduccién basados en reglas, ya que permite eliminar ciertas ambigiiedades que pudieran surgir a la
hora de traducir, principalmente con las llamadas "frases idiomaticas”. Debido a que las mismas se basan
en textos, revistas o simplemente cualquier documento que se pueda localizar en Internet y que esté
disponible en varios idiomas, poseen vigencia actual. Los sistemas de traduccion automéatica basados en
corpus paralelos se dividen en dos tipos principales: traduccién automatica estadistica y traduccién
automatica basada en ejemplos. Cada uno posee caracteristicas especificas que lo diferencian.
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1.2.2.2.1. Traduccién automatica basada en ejemplos

La idea basica de la traduccion automatica basada en el ejemplo (EBMT: Example Based Machine
Translation) se debe principalmente al investigador japonés Makoto Nagao. La EBMT utiliza informacién
estadistica pero con métodos diferentes. O sea, el mismo no utiliza algoritmos estadisticos a la hora de
traducir, sino para encontrar ejemplos en determinados contextos. Se trata de anotar y clasificar,
mediante la alineacién oracional de textos paralelos, las formas en que un fragmento de texto de la
lengua de origen ha sido traducido a una lengua meta y usar esa informacion para elegir traducciones de
esos fragmentos en otros textos. Los fragmentos no son constituyentes sintacticos, sino secuencias de
cadenas de caracteres, es decir, no se usa conocimiento linglistico alguno.

Se podria resumir la estrategia basica del modo siguiente: dado un fragmento O de texto de la lengua de
origen y una coleccién de textos bilinglies donde se almacenan fragmentos O’ de la lengua de origen,
alineados con sus traducciones en una lengua meta (fragmentos M’), O se compara con la parte
correspondiente a la lengua origen de la coleccion de textos. Se selecciona el emparejamiento mas
cercano para el fragmento O’, y la traduccion de ese emparejamiento, M’, se acepta como la traduccion
de O.

Los pasos que normalmente se siguen en un proceso de traduccion por analogia son los siguientes:
1. Alinear el corpus bilingte a nivel oracional.

2. Encontrar fragmentos de la parte del corpus que corresponde a la lengua de origen que se
consideren como los mejores candidatos (ejemplos ideales) para un fragmento input determinado
(intra-language matching).

3. Encontrar el fragmento de la lengua meta que corresponde al fragmento de la lengua de origen
(inter-language matching).

4. Combinar los resultados a nivel de fragmentos para obtener la "cubierta” para todo el texto. [1]

Inglés Espaiiol

How much is that red umbrella? Cuanto cuesta esa sombrilla roja
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How much is that small camera? Cuéanto cuesta esa pequerfia camara.

Tabla 1: Ejemplos de corpus paralelos.

Con estos tipos de oraciones es muy facil aprender traducciones de unidades suboracionales. Por

ejemplo, un sistema aprende dos unidades de traduccion:
1. green bear coincide con oso verde
2. chinese bicycle coincide con bicicleta china

Mediante estas unidades, se pueden construir traducciones nuevas. Por ejemplo, si usamos un texto para
entrenar el sistema que tiene las oraciones:

| was in Varadero beach last Sunday. y This woman is very beautiful.

Seria posible traducir la oracion Varadero beach is very beatiful por sustitucion de unidades
suboracionales.

1.2.2.2.2. Traducciéon automatica basada en estadistica

La traduccién automética por estadistica es un paradigma en este campo donde las traducciones se
generan a partir de modelos estadisticos y de la teoria de la informacién, los cuales se obtienen al
analizar el corpus paralelo. Este método se diferencia de otros métodos tradicionales como la traduccién

automética basada en reglas, y la basada en ejemplos.

Este método posee ventajas sobre otras metodologias, en primer lugar porque hace un mejor uso de los
recursos, ya que por ejemplo, los sistemas de traduccion basados en reglas requieren grandes esfuerzos
en la implementacién, lo que pudiera resultar costoso. Ademas, generalmente este método no se
encuentra adaptado a un par especifico de idiomas. Pero la caracteristica principal, es que es capaz de

realizar traducciones mas naturales que los métodos descritos anteriormente.

La idea basica para traducir mediante técnicas estadisticas es la de utilizar los denominados corpora
paralelos (textos traducidos por un humano) para extraer de ellos la informacion estadistica necesaria con
el objeto de "entrenar" el sistema de TA. En la actualidad se dispone de un conjunto considerable de
estos textos, aunque solo para algunos idiomas. El primer paso para trabajar con este tipo de corpora es
alinear las oraciones de los textos origen y meta para después establecer indices de probabilidad de
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traduccidn (o mas bien equivalencia) entre las distintas cadenas de caracteres. En ningln momento se
usa informacion de caracter linglistico para el analisis ni para la generacion.

El equipo responsable de este resurgimiento de los métodos empiricos aplicados a la traduccion
automatica fue el de Peter Brown, quienes retomaron las ideas originales alentados por los buenos
resultados de la aplicacién de técnicas estadisticas a la sintesis de habla. Su trabajo se baso6 en el
modelo de "canal ruidoso" de Shannon. En este modelo se plantea la situacion de recuperar la
informacién perdida de un mensaje al atravesar un canal con ruido, tal como una linea telefénica. Una
secuencia de texto correcto (/) entra en el canal, y una secuencia corrupta (O) sale por el otro lado.

/ —= canal ruidoso —— O

Para recuperar la secuencia original I se puede tratar de recuperar la secuencia mas probable I’ teniendo
en cuenta todas las secuencias de entradas posibles, /, y seleccionando la que obtenga la probabilidad
mas alta, Pr (/|O). Del mismo modo, se parte del supuesto de que cada oracién de una lengua es una
posible traduccién de otra oracién en otra lengua. A cada par de oraciones (O, M) se le asigna una
probabilidad, Pr(O|M), que se interpreta como la probabilidad de que un traductor humano genere M en el
texto meta a partir de O en el texto origen. El problema de la traduccién automética queda asi reducido a
lo siguiente: dada una oraciébn M en la lengua meta, se busca la oracion O a partir de la cual el traductor
generd M. Conceptualmente, el programa de traduccion busca el dominio de todas las posibles oraciones
en el texto origen que maximiza Pr(O|M). Mediante el conocido Teorema de Bayes, esto se puede llevar a
cabo mediante la expresion:

Pr(O)Pr( M | O)
Pr(M)

Pr(O|M) es la probabilidad condicional de que la oracién de origen, O sea, la que buscamos, dado que de

Pr(O| M) =

hecho observamos la oracion meta M. Del mismo modo, Pr (M|O) es la probabilidad condicional de que M
pudiera darse, en caso de que O se dé. El denominador a la derecha no depende de O, por lo que basta
con escoger un O gque maximice el producto Pr(O) * Pr(M|O). El primer factor de este producto es la
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probabilidad de un modelo de lengua, mientras que el segundo es la probabilidad de traduccion de M
dado O. [1]

1.2.2.3. Traduccion automatica basada en el contexto

La Traduccion Automatica basada en el contexto es un método novedoso desarrollado por la compafiia
Meaningful Machines. Hace pocos afios atras, los sistemas de traduccion se dividian en aquellos que
utilizaban los métodos estadisticos y el texto paralelo y aquellos que funcionaban mediante las reglas. Sin
embargo, esta novedosa técnica ha revolucionado el campo de la traduccion automatica.

Entre sus principales caracteristicas destacan: que no utiliza reglas, ni texto paralelo para lograr la
traduccién. Debido a la metodologia que usa para lograr la traduccién, posee como ventaja una mayor
calidad en la misma, gracias a un mayor uso de la palabra en un determinado contexto, ademas que
posee mayor facilidad de adicion de pares de idiomas.

Funcionamiento :

La traduccion automética basada en el contexto utiliza técnicas basadas en hallar la mejor traduccion
para una palabra, fijaAndose en el resto de palabras que la rodean. Basicamente este método se basa en
tratar el texto en unidades de entre 4 y 8 palabras, de manera que se traduce cada una de ellas por su
traduccion al idioma destino y se eliminan las traducciones que han generado una "frase" sin sentido.
Luego se mueve la ventana una posicion (palabra), retraduciendo la mayoria de ellas de nuevo y
volviendo a filtrar dejando solo las frases coherentes. Se repite dicho paso para todo el texto. Y luego se
pasa a concatenar los resultados de dichas ventanas de manera que se logre una Unica traduccién del
texto. El filtrado que se realiza donde se decide si es una frase con sentido utiliza un corpus del lenguaje
destino, donde se cuenta el nimero de apariciones de la frase buscada.

Es por tanto un método basado en ideas bastante simples que ofrecen unos muy buenos resultados en
comparacion a otros métodos. Como ventajas aporta también la facilidad de afadir nuevas lenguas. Ya

gue es solo necesario:

>Un buen diccionario, que puede ser cualquier version comercial adaptada mediante reglas gramaticales

para tener los verbos conjugados y los nombres/adjetivos con sus variaciones en niUmero y género.

»>Un corpus en el lenguaje destino, que se puede sacar por ejemplo de Internet. Sin que sea necesario
traducir ninguna parte, como en los métodos estadisticos.
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Calidad de traduccion:

La calidad de traduccion de los traductores basados en el contexto, es superior a traductores tan
reconocidos como SYSTRAN, el cual es utilizado por Google para realizar sus traducciones. El método
BLEU es el encargado de dar una puntuacion del 0 al 1 de acuerdo a la calidad de traduccién de un
idioma al otro; normalmente la puntuacién de un traductor humano oscila entre 0.7-0.85, la de la
traduccién basada en el contexto estd entre 0.56 - 0.69, y la traduccion del traductor SYSTRAN es de
0.55. Aqui se pone de manifiesto como esta novedosa tecnologia ha revolucionado el campo de la

traduccion automatica a nivel mundial.

1.3. Sistemas de traduccion automatica de uso actual

A nivel mundial se han desarrollado disimiles softwares que permiten la traduccién ya sea de textos,
paginas web, etc. Aunque no se puede afirmar que han alcanzado la perfeccion, realmente algunos
traducen con una exactitud extraordinaria, sobre todo si traducen dos pares de lenguas que sean
comunes sintacticamente tales como: el italiano y el espafiol, sin embargo, cuando se trata de traducir
lenguas que son muy diferentes entre si como: el ruso y el espafiol, es donde podrian surgir
ambigledades. Los traductores autométicos poseen disimiles clasificaciones ya que de acuerdo al tipo de
licencia se clasifican en libres o privados; y acorde a su distribucién se clasifican en traductores web y
traductores de escritorio. A continuacion se muestran los traductores automaticos mas importantes
actualmente.

1.3.1. Traductores de escritorio:

1.3.1.1. Traductores de licencia privada:

Systran:

Disefiado en 1970 por el doctor Peter Toma, es uno de los sistemas comerciales de traduccién
automatica mas veteranos. En los Ultimos afios, la tecnologia del sistema, tradicionalmente basada en la
traduccion por reglas, se ha renovado, con la incorporacion fundamentalmente de un médulo para la

gestion de memorias de traduccion.

Systran es un sistema multiplataforma (puede instalarse tanto en GNU/Linux como en Microsoft
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Windows) y es utilizado de manera gratuita en las multiples instalaciones accesibles por Internet: Google,
AQL, Alta vista, o el Instituto Cervantes. La empresa ofrece modulos preparados para mas de 40 idiomas.

Systran ademas integra funciones multilingies muy Utiles para aplicaciones como el comercio electrénico,
CRM, base de datos, correo electrénico, mensajeria instantanea, SMS, WAP, etc.

Babylon:

Babylon es un programa informatico comercial de traduccion y consulta de informacién. Tiene una
tecnologia patentada de OVR y de activacién por un solo clic que funciona en cualquier programa de
Windows, tales como Word, Outlook, Excel, Internet Explorer y Adobe Reader.

Uno de los aspectos mas destacados de este software es la gran cantidad de diccionarios de los que
dispone, mas de mil, algunos de ellos creados por los propios usuarios mediante una herramienta
llamada Babylon Builder. Ademéas de los diccionarios basicos en 75 lenguas, cabe destacar la
incorporacion de la Enciclopedia Britanica Concisa en espafiol y el Diccionario Enciclopédico VOX, en
formato digital y directamente accesibles desde el programa. También dispone de varios diccionarios
clasicos antiguamente disponibles s6lo en papel, listos para ser accedidos de forma digital. Asimismo se
incluyen glosarios de términos técnicos, como términos informaticos y médicos, y diccionarios de
acronimos. Algunos de estos diccionarios, especialmente los clasicos como las enciclopedias, requieren
el pago de una tarifa anual adicional por cada uno de ellos, que se agrega al coste de la licencia del
programa en si. (ver anexo #1)

L&H Power Translator:

Es uno de los mejores traductores que estan en el mercado actualmente, tiene para traducir en mas de
veinte idiomas incluyendo la traduccién a japonés. Actualmente no existen versiones para Linux pero la
compaifia tiene planes de realizarlo en el futuro. Posee una interfaz grafica muy intuitiva que facilita el
facil manejo del programa, ademas que posee atajos de teclas que permiten al usuario operar en el
mismo de manera rapida. Posee un nivel de fiabilidad muy bueno, por lo que el mismo es usado en
multiples instituciones de ensefianza.(ver anexo #2)

1.3.1.2. Traductores de licencia libre

Star-Dict: Desarrollado por Hu Zheng es una herramienta liberada bajo el cédigo GPL para acceder a los
archivos del diccionario StarDict. EI mismo corre bajo Linux y Microsoft Windows. Los diccionarios a
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eleccién del usuario se instalan por separados. Los archivos de diccionario se pueden crear mediante la
conversion de archivos DICT. StarDict es compatible con el conocido programa weDict. Esta disponible
en beta para el IPhone. Con el StarDict mientras esta en modo de escaneo, los resultados son mostrados
en un Tooltip, permitiendo una busqueda facil en el diccionario. Hoy StarDict, que cuenta con un total de
més de 1000 diferentes archivos de diccionario. Se considera uno de los més poderosos programas de
diccionario en el mundo. (ver anexo #3)

1.3.2. Traductores web:

Google Translate: Sin lugar a dudas el mejor servicio de traduccion en linea. Tiene las funciones de
traduccién de textos o paginas web completas al idioma deseado y desde el idioma deseado. Soporta un
buen juego de idiomas, e inclusive llega a pedirle amablemente a algunos de sus usuarios que afiadan
algunas traducciones, especialmente en el caso de términos técnicos, los cuales podran ser incluidos en
futuras actualizaciones. A diferencia de otros servicios de traduccién como Yahoo Babel Fish, el cual se
basan en Systran, Google Translate tiene su propio software de traduccion. Posee limitaciones, ya que
aunque el resultado de la traduccion de algunos idiomas es bastante buena, no siempre se ven
traducciones precisas, dado que no se aplican reglas gramaticales pero si un analisis estadistico. (ver
anexo #4)

Yahoo Babel Fish: Usa la tecnologia de Systran, ofreciendo el servicio de traduccion gratuita de textos
cortos y paginas webs. También permite la inclusion de una "caja de traducciéon" en las paginas webs
para que los visitantes las vean en mdltiples idiomas como: inglés, espafiol, aleman, francés, italiano y
portugués. (ver anexo #5)

WorldLingo: Traductor gratuito bastante popular, cuyo servicio en linea permite traducir partes de texto
0 paginas webs completas, usando el mismo sitio. El traductor de WorldLingo tiene soporte para inglés,
chino(simplificado), chino(Tradicional), danés, francés, aleman, griego, italiano, japonés, coreano,
portugués, ruso y espafiol. También permite abrir una ventana con un menu desplegable, donde se puede
insertar caracteres especiales (como acentos) y seleccionar para que categoria semantica queremos
nuestra traduccién (general, legal, técnica etc.).
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1.4. Tendencias de los sistemas de traduccion automatica

Actualmente las dos ramas de investigacién en el area de la traduccion automatica, en la cual los
cientificos estan prestando mas interés son: la traduccién por estadistica y la basada en el contexto.
Aunque la mayoria de los traductores actuales usan el método basado en reglas, poco a poco esta
tecnologia ha resultado obsoleta en comparacién con otras mas novedosas. Muchos fabricantes de
software han optado por descartarla y utilizar los métodos estadistico o basado en el contexto, debido a
gue han demostrado una gran fiabilidad y calidad en las traducciones. Por lo qué, la tendencia actual en
el campo de la traduccién automatica es la utilizacion de estas dos tecnologias. Por una parte, la
traduccién automatica estadistica ya es una tecnologia consolidada que lleva cierto tiempo de utilizacion,
y en las cual los investigadores confian plenamente. Por otro lado, la traduccién automatica basada en el
contexto, es una tecnologia novedosa que ha revolucionado el area del la traduccion, mostrando
excelentes resultados en la misma, pero que no se encuentra muy difundida en el mundo. Estas dos
tecnologias, son las que dominaran el mundo de la traduccién automatica de aqui a cinco afios, aunque
se prevé que en el futuro todas estas tecnologias se integren en una sola.

1.5. Herramientas, lenguajes y tecnologia a usar

Luego de un detallado analisis por parte del equipo de trabajo, se llega a la conclusién de que las
tecnologias y herramientas que mas se adecuan a nuestro proyecto y gue nos permitirdn obtener mejores
resultados, son las que se muestran a continuacion:

1.5.1. Anjuta

Actualmente Anjuta DevStudio es un entorno de desarrollo integrado (IDE en inglés) para programar en
los lenguajes C, C++, Java, Python y Perl, en sistemas GNU/Linux. Su principal objetivo es trabajar con
GTK y en el escritorio GNOME, ademas ofrece un gran numero de caracteristicas avanzadas de
programacion.  Anjuta es software libre, liberado bajo la licencia GPL. Incluye un administrador de
proyectos, asistentes, plantillas, depurador, depurador interactivo y un poderoso editor que verifica y
resalta la sintaxis escrita.[2]
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1.5.2. SWI-Prolog

Es uno de los mejores IDE de programacion que existen actualmente para Prolog, entre sus ventajas se
encuentran que tiene soporte para Unicode, una interfaz de usuario amigable y ademas posee licencia
Open Source. Por dichas caracteristicas se escogio como el IDE a utilizar para programar en Prolog.

1.5.3. Quanta Plus

Es una herramienta libre de desarrollo de paginas webs disefiado para el proyecto KDE que rapidamente
se esta convirtiendo en un editor maduro que cuenta con varias funcionalidades. Su version actual es la
3.5y proporciona un interfaz de multiples documentos (MDI), poderoso e intuitivo para los desarrolladores
webs. Puede incrementar exponencialmente la productividad, a través del uso de acciones
personalizadas, guiones y barras de herramientas, con lo que se puede automatizar casi cualquier tarea.

[3]
1.5.4. Prolog

Es un lenguaje de programacion ideado a principios de los afios 70 en la universidad de Aix-Marseille por
los profesores Alain Colmerauer y Phillipe Roussel. Inicialmente se trataba de un lenguaje totalmente
interpretado hasta que a mediados de los 70, David H.D. Warren desarroll6 un compilador capaz de
traducir Prolog en un conjunto de instrucciones de una maquina abstracta denominada “Warren Abstract
Machine”, o abreviadamente: WAM. Desde entonces Prolog es un lenguaje semi-interpretado. Prolog se
enmarca en el paradigma de los lenguajes légicos, lo que lo diferencia enormemente de otros lenguajes
mas populares tales como Fortran, Pascal, C 6 Java.

Se eligio Prolog por la gran potencia que posee, sobre todo si se desea disefiar un sistema de traduccion
automatico basado en reglas. Su motor de inferencia permite sacar conclusiones muy rapidas, guiandose
en la base de conocimientos y en las reglas que tiene implementada. Lo anteriormente explicado, seria
muy dificil de realizar en lenguajes imperativos como C++, C# 0 Java.

1.5.5. HTML

El HTML, Hyper Text Markup Language (Lenguaje de Marcacién de Hipertexto), es el lenguaje de marcas
de texto utilizado normalmente en la www (World Wide Web). Fue creado en 1986 por el fisico nuclear
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Tim Berners-Lee; el cual tom6 dos herramientas preexistentes: El concepto de Hipertexto (Conocido
también como link o ancla) el cual permite conectar dos elementos entre si y el SGML (Lenguaje
Estandar de Marcacion General) el cual sirve para colocar etiquetas o marcas en un texto que indique
como debe verse. HTML no es propiamente un lenguaje de programacién como C++, Visual Basic, etc,
sino un sistema de etiquetas. HTML no presenta ningtn compilador, por lo tanto algun error de sintaxis
que se presente éste no lo detectara y se visualizara en la forma como éste lo entienda. El entorno para
trabajar HTML es simplemente un procesador de texto. Estos documentos pueden ser mostrados por los
visores o0 "browsers" de paginas Web en Internet, como Netscape Navigator, Mosaic, Opera y Microsoft
Internet Explorer. [4]

1.5.6. Perl

Perl es un lenguaje de programacion disefiado por Larry Wall creado en 1987. Perl toma caracteristicas
del C, del lenguaje interpretado shell, AWK, Sed, Lispy, en un grado inferior, de muchos otros lenguajes
de programacion. Estructuralmente, Perl esta basado en un estilo de bloques como los del C 0 AWK, y
fue ampliamente adoptado por su destreza en el procesado de texto y no tener ninguna de las
limitaciones de los otros lenguajes de script.

Las caracteristicas que nos hicieron elegir a Perl, entre los lenguajes a utilizar en nuestro proyecto se

encuentran:

> [Es un lenguaje libre, 0 sea no se encuentra bajo el dominio de ninguna empresa privada como es
el caso de ASP.NET. Por lo cual es posible estudiar, modificar o distribuir cualquier codigo de Perl
sin tener que pagar un centavo, ni estar sujeto a demandas. Esto también es muy beneficioso,
debido a que permite estudiar fragmentos de codigo de otros traductores automaticos realizados
anteriormente en Perl y asi mejorar dicho cddigo e incluirselo al nuestro.

> Es multiplataforma, o sea, que el mismo puede funcionar lo mismo en un servidor web que tenga
instalado un sistema operativo Windows como uno que tenga instalado un sistema operativo

Linux.

> La aplicacion a la que se le va a adaptar el sistema de traduccién automatica es el SIGB Koha, el
cual se encuentra implementado principalmente en Perl .
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1.5.7. CGlI

Interfaz de entrada comun (en inglés Common Gateway Interface, abreviado CGI) es una importante
tecnologia de la World Wide Web que permite a un cliente (explorador web) solicitar datos de un
programa ejecutado en un servidor web. CGI especifica un estandar para transferir datos entre el cliente y
el programa. Es un mecanismo de comunicacion entre el servidor web y una aplicaciébn externa cuyo
resultado final de la ejecucidn son objetos MIME. Las aplicaciones que se ejecutan en el servidor reciben
el nombre de CGls.

Las aplicaciones CGl fueron una de las primeras maneras practicas de crear contenido dinamico para las
paginas web. En una aplicacion CGI, el servidor web pasa las solicitudes del cliente a un programa
externo. Este programa puede estar hecho en cualquier lenguaje que soporte el servidor, aunque por
razones de portabilidad se suelen usar lenguajes de script. La salida de dicho programa es enviada al
cliente en lugar del archivo estético tradicional.

CGI ha hecho posible la implementacién de funciones nuevas y variadas en las paginas webs, de tal
manera que esta interfaz rapidamente se volvido un estandar, siendo implementada en todo tipo de
servidores web. [5]

1.5.8. Mysql

Se escogid este sistema gestor de bases de datos por disimiles caracteristicas, primeramente se integra
muy bien al lenguaje Perl y al servidor Apache. Para realizar proyectos sencillos, donde no se requiere
almacenar gran cantidad de informacién, ha demostrado ser muy rapido. Aunque actualmente posee
licencia propietaria debido a que fue comprada por la Sun Microsytems, las versiones de Mysql que
hayan sido liberadas en fechas anteriores a esa adquisicion, seran consideradas con licencia libre, por lo
cual la version de Mysql que se usa en este trabajo es libre. Esto supone una gran ventaja si se tiene en
cuenta los altos precios que hay que pagar para obtener un gestor de base de datos como Oracle 6 SQL
Server. Otra de las ventajas es que la misma es multiplataforma, por lo cual funciona lo mismo en

servidores con sistema operativo Linux, Unix y Windows.

Todas estas caracteristicas han hecho que Mysqgl sea hoy por hoy el gestor de base de datos mas

utilizado por la mayoria de las paginas webs en Internet.
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1.5.9. Apache

El servidor Apache surgié como simbolo de cooperacion. En 1995 el NSCA (National Center for Super
Computing Applications) cred un servidor que llegé a convertirse en el nimero uno en el mundo, pero, sin
embargo, el principal desarrollador de servidores web del NSCA abandoné el proyecto casi en ese
momento, por lo cual, el proyecto del servidor comenzé a bloquearse Entretanto, la gente que estaba
utilizando el servidor Web de NCSA, empez6 a intercambiar sus propios paquetes para el servidor y

pronto pensaron que era necesario un foro para gestionarlos. Nacié el grupo Apache.

Debido a las disimiles ventajas que posee este servidor, respecto a sus competidores, lo escogimos
como nuestro servidor web. Entre esas caracteristicas se encuentran:

> Posee licencia libre, por lo cual se pueden realizar multiples cambios para mejorar su rendimiento
sin tener que pagar un centavo.

> Es un servidor altamente configurable, ya que es muy sencillo ampliar las capacidades del
servidor Web Apache. Cualquiera que posea una experiencia minima en la programacién con C o
Perl puede escribir un médulo para realizar una funcién determinada. Esto significa que hay una

gran cantidad de médulos Apache disponibles para su utilizacion.

> Es un sistema multiplataforma que funciona a la perfeccion en sistemas operativos como Linux y
Unix, en los cuales brinda un gran rendimiento y escalabilidad. Incluso en el sistema operativo
Windows funciona mucho mejor que su otro competidor, el servidor IIS, por lo cual es muy
frecuente ver que muchos servidores Windows utilicen Apache en vez de IIS.

> Es un servidor muy potente, que posee una gran seguridad y robustez.

1.6. Metodologias agiles a usar

Todo desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no se lleva una metodologia de por
medio, lo que se obtiene es clientes insatisfechos con el resultado y desarrolladores aun mas
insatisfechos. Sin embargo, muchas veces no se toma en cuenta el utilizar una metodologia adecuada,
sobre todo cuando se trata de proyectos pequefios de dos o tres meses. Lo que se hace con este tipo de
proyectos es separar rapidamente el aplicativo en procesos, cada proceso en funciones, y por cada
funcién determinar un tiempo aproximado de desarrollo. Cuando los proyectos que se van a desarrollar
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son de mayor envergadura, ahi si toma sentido el basarse en una metodologia de desarrollo, y empezar a

buscar cual seria la mas apropiada para el desarrollo del software. [6]
¢Por qué usar una metodologia agil y no RUP ?

Actualmente en nuestra universidad se ha puesto muy de moda la utilizacion de RUP como la
metodologia a usar en la mayor parte de los proyectos productivos, de tal forma que muchos jefes de
proyecto escogen ciegamente la utilizacion de la misma, sin pensar realmente si se adapta o no a los
requisitos de la aplicacién. Es cierto que RUP es una metodologia muy completa, pero a veces resulta
obsoleta utilizarla en proyectos con determinadas caracteristicas como el nuestro, donde otras
metodologias jugarian un mejor papel. Entre las caracteristicas por lo cual no se escogi6é la metodologia
robusta RUP se encuentran:

> Nuestro proyecto no presenta una gran extensién ya que su dificultad se centra principalmente en
la complejidad de su cédigo, mientras que RUP esta dirigido a proyectos de gran envergadura,
donde haya gran cantidad de caso de usos.

> La razo6n principal por lo cual no se escogié RUP, es que los requisitos de la aplicacion son muy
variables y existe gran riesgo a la hora de implementarla (debido a que es una aplicacién que se le
debe aplicar técnicas de Inteligencia Artificial); por lo que esta metodologia no responde muy bien
a los cambios inesperados de requisitos, ya que la misma sigue una estructura esquematica que
define el levantamiento de requisitos solamente al inicio de su realizacion (Flujo de requisitos).

Por lo anteriormente explicado se decide escoger una metodologia agil, ya que se adapta mejor a este

trabajo.
Metodologias agiles

Las metodologias agiles forman parte del movimiento de desarrollo agil de software conocidas
anteriormente como metodologias livianas, que se basan en la adaptabilidad de cualquier cambio como
medio para aumentar las posibilidades de éxito de un proyecto. Se le denomina agil como la habilidad de
responder de forma versatil al cambio para maximizar los beneficios. Intentan evitar los tortuosos y
burocréaticos caminos de las metodologias tradicionales enfocandose en la gente y los resultados. [7]

Las Metodologias Agiles se basan en los siguientes principios:

» Realizar entregas cortas en el tiempo y continuas.
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vV V V¥V V V

A2 4

YV V VYV

>

Dar la bienvenida a los cambios.

Entregas periddicas y frecuentes que funcionen.

Los clientes forman parte del equipo de desarrollo.

Equipo con individuos motivados. Darles para ello el ambiente, apoyo y confianza.

La comunicacion directa es el método mas eficiente y efectivo para comunicar informacién dentro
de un equipo de desarrollo. Intenta evitar el teléfono, correos electrénicos, fax, etc.

La medida principal de progreso es el software que funciona.

Desarrollo sostenible. Es indispensable que exista paz y armonia en el equipo para que el
proyecto tenga éxito.

Buen disefio y calidad técnica.
La simplicidad es algo basico.
Equipos autoorganizados.

El equipo debe realizar reflexiones periédicamente para plantearse como llegar a ser méas efectivo.

Entre las metodologias mas conocidas estan:

>

YV V VYV Y V V V

>

XP (Extreme Programming).

SCRUM.

Metodologia Crystal.

Dynamic Systems Development Method (DSDM).
Adaptive Software Development (ASD).

Feature -Driven Development (FDD).

Lean Development (LD).

BUP.

AUP.

Después de un detallado estudio de las distintas metodologias existentes, se llega a la conclusién que la

gue mas se adapta a nuestro proyecto es la metodologia SXP. Para comprender bien por qué se tomo

esta decision se expone a continuacion un resumen de dicha metodologia.
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SXP

SXP es una metodologia compuesta por las metodologias SCRUM y XP que ofrece una estrategia
tecnoldgica, a partir de la introduccion de procedimientos agiles que permitan actualizar los procesos de
software para el mejoramiento de la actividad productiva fomentando el desarrollo de la creatividad,
aumentando el nivel de preocupacion y responsabilidad de los miembros del equipo, ayudando al lider del
proyecto a tener un mejor control del mismo. SCRUM es una forma de gestionar un equipo de manera
qgue trabaje de forma eficiente y de tener siempre medidos los progresos, de forma que sepamos por

dénde andamos.

XP mas bien es una metodologia encaminada para el desarrollo; consiste en una programacion rapida o
extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los

requisitos para llegar al éxito del proyecto.
Consta de 4 fases principales:

»Planificacion-Definicién: Donde se establece la vision, se fijan las expectativas y se realiza el

aseguramiento del financiamiento del proyecto.

»Desarrollo: Es donde se realiza la implementacion del sistema hasta que esté listo para ser entregado;
»Entrega: Es la puesta en marcha.

»Mantenimiento: Es la fase donde se realiza el soporte para el cliente.

De cada una de estas fases se realizan numerosas actividades tales como el levantamiento de requisitos,
la priorizacion de la Lista de Reserva del Producto, definicion de las Historias de Usuario, Disefio,
Implementacion, Pruebas, entre otras; de donde se generan artefactos para documentar todo el proceso.
Las entregas son frecuentes, y existe una refactorizacion continua, o que nos permite mejorar el disefio

cada vez que se le afiada una nueva funcionalidad.

SXP esta especialmente indicada para proyectos de pequefios equipos de trabajo, rapido cambio de
requisitos o requisitos imprecisos, muy cambiantes, donde existe un alto riesgo técnico y se orienta a una
entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad. Ayuda a que trabajen todos juntos, en la misma
direccion, con un objetivo claro, permitiendo ademas seguir de forma clara el avance de las tareas a
realizar, de forma que los jefes pueden ver dia a dia como progresa el trabajo.[9]

A continuacion se muestra una figura donde se expone el expediente del proyecto de la metodologia asi
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como todos los artefactos que genera.

|[Expediente de proyecto
--[=9 1- Planificacion
—- El 1- Concepcién inicial
—Jol-Plantilla Concepcidn del sistema. odt
- El 2- Requisitos
i —[loz-plantilla Moadelo de Histaria de usuario del negecic.odt
JO03-Plantilla Lista de reserva del producto {(LRP).odt
: —Joa- rplantilla de Historia de usuario.odt
- Ql - Planificacién
[ JoS- Plantilla Lista de riesgos.odt
Z-Eg 1.4- Disefic
“[Jos- Plantilla Modalo de disefio.odt
= EQ Desarrollo
=l IE'QZ 1- Planificacidén
: [ Jo7- Plantilla Tarea de ingenieria. odt
: o8- Plantilla Cronograma de produccion.odt
i “[Jo@- Plantilla Plan de releases.odt
E? Z2- Implementacion
:  —[3]10- Plantilla Estandar de codigo.odt
i —d11- Plantilla cédigo fuente.odt
——E‘z 3 Prusbs
- J12- rPlantilla Caso de prueba de aceptacidén.odt
—-[E§ 3- Entrega
——E3 1- Entrenamients
=L J.- 12- Plantilla Manual de usuaric.odt
- J1a- plantilla Manusal de identidad.odt
“I1s- plantilla Manual de desarrollo.odt
—-[ 4- Mantenimianto
= Efgﬁ .1- Soporte
L-[TJ16- Plantilla Gestién de cambio . odt
= @s Lagal
JPlantilla Acta de aceptacidén.odt
_JPlantilla Acta de entrega.odt
IPlantilla Acta de inicio de proyecto . odt
“Irlantilla Acta de tearminacién del proyecto.odt
IPlantilla Carta.odt
“IPlantilla Indefiniciones.odt
SIPlantilla Informe técnico.odt
IPlantilla Minuta de reunionss.odt
=[Tlrlantilla Proyectos técnicos.odt

Figura 5: Expediente de proyecto.

1.7. Conclusiones

En este capitulo se ha hecho un profundo estudio en el area de la traduccion automética, en donde se ha
explicado detalladamente todos los conceptos referentes a dicho tema, los principales softwares de esa
rama existente hoy dia en el mercado, asi como los lenguajes y herramientas propuestas para realizar
esta tesis. Se considera que se ha cumplido los objetivos propuestos hasta el momento, debido a que se
le ha dado al lector una base tedrica extensa que le permitira comprender los futuros aspectos que se

abordaran en este trabajo.
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2. CAPITULO 2: Descripcién y analisis de la solucién propuesta

2.1. Introduccion

En este capitulo se dard una panoramica acerca de la descripcion y el andlisis de la solucién que se
propuso para resolver el problema que se planteé al inicio de esta tesis. Expondremos los requisitos
funcionales y no funcionales de nuestro software asi como la arquitectura elegida.

2.2. Valoracion critica del diseino

Luego de un detallado estudio de todos los traductores existentes en la actualidad, especialmente los
expuestos anteriormente en el capitulo 1, los cuales constituyen los principales exponentes de la
traduccidén automatica existentes hoy dia; se llega a la conclusién de que ninguna de estas herramientas
representa una solucion integral, que se pudiera utilizar en el Koha para resolver el problema descrito al
inicio de este trabajo. Entre las causas que justifican lo planteado se encuentran:

» Los mejores traductores que existen hoy dia poseen licencia privativa, por lo cual no resulta
factible emplearlos en este trabajo, el cual se basa en la licencia GPL.

» Los traductores existentes que poseen licencia GPL, no se pueden utilizar desde el SIGB Koha, ya
gue la gran mayoria se encuentran en aplicaciones de escritorio y no permiten la interaccion este
altimo.

» Una de las opciones que resulta mas viable, es utilizar desde Koha el servicio web de traduccion
gue brinda Google, pero se rechaza porque implica una dependencia del mismo.

Debido a esto, se decide implementar un sistema de traduccion automatica que se logre integrar a Koha
y asi poder dar solucién al problema planteado. Este sistema se disefiara practicamente desde cero, ya
gue solamente se utilizar4 el diccionario de pares de palabras espafiol-inglés que posee el traductor
StarDict y se desarrollaran el resto de los componentes que posee un traductor. Para lograr una mejor
integracion al SIGB Koha se decide realizar un médulo en Perl que realice la funcion de traduccion y se
pueda vincular al mismo. Para implementar dicho modulo, se discute acerca del tipo de traducciéon que
poseeria el mismo, eligiéndose finalmente la traduccién basada en reglas por transferencia.
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Entre las justificaciones de por qué se tomé esta decisién se encuentran:

» El tipo de traduccion basado en reglas es sencillo de implementar en este caso, y no requiere de
grandes requerimientos de hardware y software .

» Los otros tipos de traduccion como los basados en corpus-paralelos y basados en el contexto
presentan dificultades para su implementacion, principalmente porque requieren de un corpus que
tenga al menos un tamafio minimo de 100 GB. Dicho corpus debe estar alineado en un formato
electrénico llamado TMF y se necesitan grandes recursos de hardware.

La estructura del médulo de traduccién basada en reglas es la misma que la que posee cualquiera de
ese tipo. Estd compuesto principalmente por cuatro fases o pasos principales, que componen la
transformacion que recibe la cadena de texto a traducir. A continuacién se explica brevemente cada uno
de estos pasos:

1- Andlisis morfoldgico: En este paso se realiza un analisis morfolégico de la cadena de texto a traducir,
0 sea, cada una de las palabras se clasifican en sustantivos, adjetivos, verbos, pronombres, etc.
Normalmente se tendria una base de datos, en donde estaria cada palabra en espariol, unido a su
significado en inglés, y su clasificacion morfologica, por lo que este paso seria relativamente sencillo.

2- Categorizacion léxica: Este paso es usado para clasificar correctamente las posibles ambigledades
gue pudiesen existir, 0 sea, pudiera darse el caso de que una misma palabra tengo dos clasificaciones
morfologicas como por ejemplo en el caso de la palabra “la”, que se clasifica como un articulo o un
pronombre personal dependiendo del contexto donde se encuentre, por lo que tendria dos posibles
traducciones al inglés. En este caso se hace imprescindible clasificar estas palabras en dichas
situaciones, por lo que se implementara un clasificador morfolégico en el lenguaje l6gico Prolog, el cual
estaria compuesto por disimiles reglas de clasificacion morfolégica y que pudiera ser incluido y utilizado
en nuestro médulo de Perl , gracias o otro modulo llamado Al::Prolog.

3-Transferencia léxica: Aqui se traduce palabra por palabra al inglés nuestra cadena de texto. Este paso
se realiza buscando en la base de datos el respectivo significado en inglés de cada palabra, de acuerdo a

la clasificacion morfolégica que posea en ese momento.

4-Transferencia estructural y generador morfolégico: En este paso se reordenan las palabras y se
busca la concordancia entre género y nimero de los sustantivos sus respectivos articulos. Ademas se le
aplican varias reglas gramaticales.
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Hasta aqui se ha detallado brevemente la solucion propuesta asi como su funcionamiento. Este trabajo

comprende ademas la interaccion del médulo con el OPAC del SIGB Koha, por lo que se explicara a

continuacion como funcionara dicha interaccion:

» Al SIGB Koha se le haran cambios que permitan al usuario escoger si desea realizar la busqueda

por defecto que trae el sistema o la bausqueda que realizara utilizando el médulo de traduccion.

» EI OPAC de Koha ser& capaz de capturar la cadena de texto introducida por el usuario, enviarsela

al médulo de traduccién y posteriormente obtener la traduccion de la cadena.

» Se buscara en la base de datos de Koha un registro bibliografico que contenga la cadena

anteriormente traducida.

» Se mostraré finalmente el resultado de la busqueda.

2.3. Lista de reserva del producto

La lista de reservas de productos es una lista donde se exponen las tareas a realizar para desarrollar un

producto, donde se priorizan las tareas de acuerdo a su importancia. Cuando empieza el proceso de

desarrollo, es muy dificil tener claros todos los requerimientos, ya que sbélo se poseen los mas

importantes. A medida que aumente el contacto con el cliente y se conozca mas a fondo las

especificaciones del proyecto esta lista podria aumentar, aunque sélo se pueden realizar cambios entre

iteraciones.

Dayron

Clasificar morfolégicamente cada

palabra.

10

Analista
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Traducir palabra por palabra la
cadena insertada.

Dayron

Yadier Analista
Aplicar reglas gramaticales a la

Dayron cadena traducida. Analista
Gestionar la utilizacién del médulo

yadier de traduccion en el OPAC. Analista

Dayron Mostrar en el “Koha” el resultado de
la basqueda. Analista

Insertar palabras no clasificadas
morfoldégicamente.

El sistema deberéa funcionar sobre el
sistema operativo Debian etch.

Analista

Analista

Yadier

El sistema deberé tener como
requisito de software, instalado el
intérprete de Perl y de PHP para
poder funcionar.

Analista

Dayron

El sistema deberé tener como
requisito de software, instalado el
modulo de Perl llamado Al::Prolog.

Analista
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Dayron 4 hardware una memoria RAM de 2 1

El sistema tendra como requisito de

Analista
GB.

2.4.

Tabla 2: Lista de reserva del producto.

Historias de usuarios arquitectOnicamente mas significativas

Una Historia de usuario es una representacion de un requerimiento de software escrito en una o dos

frases utilizando el lenguaje comun del usuario. Las historias de usuarios son utlizadas en las

metodologias de desarrollo agiles para la especificacion de requerimientos (acompafiadas de pruebas de

aceptacion). Cada historia de usuario debe ser limitada, esta deberia escribirse sobre una nota adhesiva

pequefa. Las mismas son escritas por los clientes como las tareas que el sistema debe hacer y su

construccién depende principalmente de la habilidad que tenga el cliente para definirlas. Las historias de

usuarios son una forma rapida de administrar los requerimientos de los usuarios sin tener que elaborar

gran cantidad de documentos formales y sin requerir de mucho tiempo para administrarlos. Las historias

de usuarios permiten responder rapidamente a los requerimientos cambiantes.

Entre los beneficios de la historia de usuario se encuentran:

>

YV V V V VY

Al ser muy corta, la misma representa requisitos del modelo de negocio que pueden
implementarse rapidamente (dias 0 semanas).

Necesitan poco mantenimiento.

Mantienen una relacion cercana con el cliente.
Permite dividir los proyectos en pequefias entregas.
Permite estimar facilmente el esfuerzo de desarrollo.

Ideal para proyectos con requerimientos volatiles o no muy claros.

Historia de Usuario

Ndmero: BNJM_T_01 Nombre Historia de Usuario: Clasificar morfolégicamente cada
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palabra

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Dayron Reyes Garcia

Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

(Alta / Media / Baja)

Puntos Estimados: 10 semanas

Riesgo en Desarrollo: Alto

(Alto / Medio / Bajo)

Puntos Reales: 12 semanas

Descripcion: En caso de que una misma palabra tenga dos o mas clasificaciones morfoldgicas
insertadas en la base de datos, es capaz de dar la clasificacion morfoldgica correcta de dicha palabra.

Observaciones: En caso de que no sea capaz de determinar cual es la clasificacion morfologica

correcta de la palabra se devolvera un mensaje negativo.

Prototipo de interfaces:

Tabla 3: Historia de Usuario BNJM_T_01.

Historia de Usuario

Ndmero: BNJM_T 02

insertada

Nombre Historia de Usuario: Traducir palabra por palabra la cadena

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yadier Alarcon Castell-Florit

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

(Alta / Media / Baja)

Puntos Estimados: 2 semanas
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Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos Reales: 2 semanas
(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion: Se encarga de traducir del espafiol al inglés todas las palabras introducidas por el
usuario en su criterio de basqueda, siempre y cuando las mismas se encuentren en la base de datos.

Observaciones: Para poder traducir cada palabra es necesario poseer la clasificacion morfolégica de
la misma, debido a que una palabra que posea diferentes clasificaciones poseera diferentes
significados en inglés.

Prototipo de interfaces: Ninguno

Tabla 4: Historia de Usuario BNJM_T_02.

Nombre Historia de Usuario: Gestionar la utilizaciéon del médulo de
traduccion en el OPAC

Ndmero: BNJM_T 03

Modificacion de Historia de Usuario Numero:

Usuario: Yadier Alarcon Castell-Florit Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Alta
Puntos Estimados: 2 semanas
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos Reales: 2 semanas

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion: Gestiona la utilizacion del médulo de traduccion en el OPAC.

Observaciones:

Prototipo de interfaces: Ninguno
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Tabla 5: Historia de Usuario BNJM_T_03.

2.5. Arquitectura base del sistema

En los inicios de la informatica, la programacion se consideraba un arte y se desarrollaba como tal,
debido a la dificultad que entrafiaba para la mayoria de las personas, pero con el tiempo se han ido
descubriendo y desarrollando formas y guias generales, en base a las cuales se puedan resolver los
problemas. A estas, se les ha denominado Arquitectura de Software, porque a semejanza de los planos
de un edificio o construccion, estas indican la estructura, funcionamiento e interaccion entre las partes del

software.

2.5.1. Arquitectura cliente-servidor

Debido a que esta tesis no consiste en realizar una aplicacion independiente, sino desarrollar un médulo
que se integre el sistema de busqueda del gestor bibliotecario Koha; no se hizo necesario implantar una
nueva arquitectura, sino mas bien desarrollar en base a la que el SIGB Koha posee. Al ser Koha una
aplicacion web, la misma posee una arquitectura cliente-servidor.

Una arquitectura cliente servidor consiste basicamente en un programa cliente que realiza peticiones a
otro programa: el servidor, que le da respuesta. Aunque esta idea se puede aplicar a programas que se
ejecutan sobre una sola computadora, es mas ventajosa en un sistema operativo distribuido a través de
una red de computadoras. La separacion entre cliente y servidor es una separacion de tipo logico, donde
el servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ni es necesariamente un solo
programa. Los tipos especificos de servidores incluyen los servidores web, los servidores de archivo, los
servidores del correo, etc. Mientras que sus propoésitos varian de unos servicios a otros, la arquitectura
basica seguira siendo la misma.

Caracteristicas de un Cliente:

En la arquitectura Cliente/Servidor el remitente de una solicitud es conocido como cliente. Sus
caracteristicas son:

» Es quien inicia solicitudes o peticiones, tienen por tanto un papel activo en la comunicacion
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(dispositivo maestro o amo).
» Esperay recibe las respuestas del servidor.
» Por lo general, puede conectarse a varios servidores a la vez.

» Normalmente interactua directamente con los usuarios finales mediante una interfaz grafica de
usuario.

Caracteristicas de un Servidor:

En los sistemas Cliente/Servidor el receptor de la solicitud enviada por cliente se conoce como servidor.
Sus caracteristicas son:

» Al iniciarse esperan a que lleguen las solicitudes de los clientes, desempefian entonces un papel
pasivo en la comunicacion (dispositivo esclavo).

» Tras la recepcion de una solicitud, la procesan y luego envian la respuesta al cliente.

» Por lo general, aceptan conexiones desde un gran numero de clientes (en ciertos casos el nimero
méaximo de peticiones puede estar limitado).

» No es frecuente que interactien directamente con los usuarios finales.

2.5.2. Patron arquitectonico Modelo-Vista-Controlador

El patron arquitecténico que utiliza el SIGB Koha es el patron Modelo-Vista-Controlador debido a que el
disefio del mismo desacopla la Vista del Modelo, con el objetivo de mejorar la reusabilidad, ya que las
modificaciones en la Vista impactan en menor medida en la l6gica de negocio o datos.

Elementos del patrén:
» Modelo: Datos y reglas de negocio.

> Vista: Muestra la informacién del modelo al usuario.
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» Controlador: Gestiona las entradas del usuario.

2.6. Base de datos

A continuacion se muestra el modelo de datos empleado para la aplicacién final. Se empled el
DBDesigner 4.0.5.4 para el disefio de la base de datos. Se utilizé Mysql no solo por su gran rapidez, sino
por ser ademas una de las bases de datos que utiliza el Koha por defecto, por lo cual aumenta la

compatibilidad.

diccionario - frase 4 pe ndie nte s -
B oid: INT B oid: INT # pendientes: VARCHAR
@ espanol: VARCHAR @ frase_es WARCHAR

@ ingles: WARCHAR @ frase_en: VARCHAR

@ clasificacion: WARCHAR

Figura 6: Base de datos.

La base de datos consta de tres tablas: "diccionario”, "pendientes” y “frases”. La tabla “diccionario” es la
mas importante de todas, ya que practicamente es el corazon del sistema, debido a que contiene las
palabras en espafiol con sus respectivos significados en inglés y sus clasificaciones morfologicas. La
tabla “pendiente” contiene todas aquellas palabras que han sido introducidas por el usuario en su criterio
de busqueda y que no se han encontrado en la tabla “diccionario”, por la cual el sistema las introduce
automaticamente en esta tabla, para que posteriormente un usuario calificado acceda a una aplicacion
web y las introduzca a la tabla “diccionario”, con su significado en inglés y su clasificacion morfoldgica.
Por su parte la tabla “frase” contiene frases idioméaticas propias del inglés, lo cual servira en caso que un

titulo de un libro corresponda a una frase idiomatica.
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2.7.

Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones, muestran

las opciones de realizacion incluyendo cédigo fuente, binario y ejecutable. Los componentes representan
todos los tipos de elementos software que entran en la fabricacion de aplicaciones informaticas pueden

ser simples archivos, paquetes, bibliotecas cargadas dinAmicamente, etc.

Los pasos a tener en cuenta para la realizacién del diagrama de componentes son los siguientes :

>
>

Identificar subsistemas de implementacion.

Identificar los componentes, entre ellos los que seran reutilizados. Realizar un diagrama por cada

subsistema.
Identificar estereotipos de los componentes.

Considerar las relaciones entre componentes.

Pag. 41



CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION PROPUESTA

<<Base de Datos>>
Figura 7: Diagrama de componentes.

El diagrama de componentes anteriormente mostrado se divide en tres subsistemas fundamentales:
Modelo, Vista y Controladoras. Dichos subsistemas representan cada una de las capas légicas que
constituyen la aplicacion. El subsistema Vista constituye la interfaz de la aplicacion sobre la cual el cliente
va a interactuar, destacandose el componente opac-search.tmpl. El subsistema Controladoras
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constituye la capa que se encarga de controlar la aplicacién, en el mismo se encuentra el componente
opac-search.pl . Por dltimo, tenemos al subsistema Modelo que comprende todas aquellas librerias
utilizadas en el Koha para poder acceder a bases de datos, la base de datos Mysql, ademas nuestro
maodulo de traduccion llamado traducciéon.pm.

2.8. Conclusiones

Con la realizacién de este capitulo, se realiza un andlisis sobre la solucién propuesta. Se describe de
forma general como debe funcionar la aplicacién y porque se escogi6 la traduccion basada en reglas para
implementar el sistema por encima de otros tipos de traduccion existentes en la actualidad. Se plantea la
arquitectura base que se considera debe poseer el sistema, ademas del modelo de datos y diagrama de
componentes del mismo.
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3. CAPITULO 3: Desarrollo agil de la aplicaciéon propuesta

3.1. Introduccion

Después de analizar exhaustivamente en el capitulo anterior, la solucién propuesta para esta tesis. En
este capitulo se abordara la fase de implementacion, por lo que se mostraran disimiles plantillas propias
de la metodologia SXP, las cuales servirdan para mostrarle al usuario de una manera intuitiva los pasos
seguidos en la realizacién de la misma. Ademas se expondra detalladamente cada historia de usuario,
incluyendo también las tareas de ingenieria asociadas a la misma.

3.2. Planificacién por roles

Rol Responsabilidad Nombre

Gerente (Management) Es el responsable de tomar las|Dayron Reyes Garcia
decisiones finales acerca de|ygagier Alarcon Castell-Florit
estandares y convenciones a

seguir durante el proyecto.

Cliente (Customer) El cliente participa en las tareas |Biblioteca Nacional "José Marti”
gue involucra la lista de reserva

del producto.

Programadores (Programmers) |Es el encargado de producir el|Yadier Alarcon Castell-Florit
codigo y escribir las pruebas Dayron Reyes Garcia
unitarias. Debe existir una
comunicacion y  coordinaciéon
adecuada entre los
programadores y otros miembros

del equipo.

Analista (Analyst) Es el encargado de escribir las|Dayron Reyes Garcia

historias de usuario y las pruebas| vy adier Alarcén Castell-Florit
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funcionales para validar su
implementacion.

Disefiadores (Designers) Encargados del disefio del|Dayron Reyes Garcia
sistema; asi como el de l0s|yagier Alarcon Castell-Florit
prototipos de interfaces. Maximos
responsables de la realizacién del
disefio de las metaforas vy
supervisan el proceso de

construccion.

Encargado de Pruebas (Tester) |Es el encargado de ayudar al Dayron Reyes Garcia
cliente a escribir las pruebas|ygagier Alarcon Castell-Florit
funcionales. Ejecuta las pruebas
regularmente, difunde los
resultados en el equipo y es
responsable de las herramientas

de soporte para pruebas.

Arquitecto (Architect) Se vincula directamente con el|Dayron Reyes Garcia
analista y el disefiador, debido a|yadier Alarcén Castell-Florit
gue su trabajo tiene que ver con
la estructura y el disefio del

sistema. Ayuda en el disefio de

las metaforas.

Tabla 6: Planificacion por roles.

3.3. Modelo de dominio

Una de las actividades claves que se realizan en la metodologia SXP es el Modelo de Historias de
Usuario del Negocio, donde se define el Modelo de Negocio como tal. El mismo es importante porque
permite comprender la estructura y la dinamica de la organizacién donde se va a implantar el sistema. En

este caso, se considerd que negocio no esté bien definido entre los clientes y los ejecutores del proyecto,
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por lo que se realiza el Modelo de Dominio.

Representacion de clases conceptuales del dominio del problema ﬁ

Opac-mamn
1
——afl
1
1 1
Tradudor 1 febra
—> -
1
1 1
Al=Prolog DBI

Figura 8: Modelo de dominio.

3.4. Historias de usuario y prototipos de interfaces de usuario

A continuacién mostramos las distintas historias de usuario, los prototipos de interfaces de usuario, asi
como cada una de las tareas de ingenieria asociadas y los integrantes del equipo que se encargan de
desarrollarlas. Solamente se expone una planificacion inicial de la mismas, ya una de las caracteristicas
principales de la metodologia SXP es que esta disefiada para trabajar en entornos que cambian
continuamente como es el caso de esta tesis, por lo que es posible que posteriormente se introduzcan
cambios de acuerdo a las necesidades y las propuestas que realice el cliente.

Historia de Usuario

) Nombre Historia de Usuario: Clasificar morfolégicamente cada
Ndmero: BNJM_T 01

palabra

Modificacion de Historia de Usuario Nimero: Ninguna

Usuario: Dayron Reyes Garcia Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 10 semanas
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(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Alto
Puntos Reales: 12 semanas

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion: En caso de que una misma palabra tenga dos o mas clasificaciones morfolégicas
insertadas en la base de datos, es capaz de dar la clasificacién morfolégica correcta de dicha palabra.

Observaciones: En caso de que no sea capaz de determinar cual es la clasificacion morfolégica

correcta de la palabra se devolvera un mensaje negativo.

Prototipo de interfaces: Ninguno

Tabla 7: Historia de Usuario BNJM_T_01.

Numero Historia de Usuario:

Numero Tarea: BNJM_T 01 -1
BNJM T 01

Nombre Tarea: Verificar existencia de palabras

Tipo de Tarea : Desarrollo
Puntos Estimados: 0.2 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 13/01/2009 Fecha Fin: 15/01/2009
Programador Responsable: Dayron Reyes Garcia

Descripcion: Verifica que las palabras introducidas por el usuario en su criterio de basqueda existan
en la base de datos que sirve como diccionario, y que ademas estén clasificadas morfolégicamente
en la misma. En caso contrario, la insertara a la tabla “pendientes” de la base de datos “Traduccién”,

en la cual se encuentran las palabras que no existen en la base de datos .
Tabla 8: Tarea de Ingenieria BNJM_T_01 -1.

Numero Historia de Usuario:

Numero Tarea: BNJM T 01 -2
- BNJM T 01

Nombre Tarea: Consultar clasificaciones morfolégicas de palabras
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Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1 semana
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 16/01/2009 Fecha Fin: 23/01/2009
Programador Responsable: Dayron Reyes Garcia

Descripcion: Realiza una consulta a la base de datos, obteniendo las distintas clasificaciones

morfoldgicas que posee cada palabra introducida por el usuario en el criterio de bdsqueda.
Tabla 9: Tarea de Ingenieria BNJM_T_01 -2.

Nuamero Historia de Usuario:
BNJM_T 01
Nombre Tarea: Clasificar morfol6gicamente las palabras en el Prolog

NiUmero Tarea: BNJM_T_01-3

Tipo de Tarea : Desarrollo
Puntos Estimados: 5 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 24/01/2009 Fecha Fin: 28/02/2009

Programador Responsable: Dayron Reyes Garcia

Descripcion: Clasifica morfolégicamente las palabras que poseen dos o mas clasificaciones

utilizando un conjunto de reglas implementadas en el Prolog.
Tabla 10: Tarea de Ingenieria BNJM_T_01-3.

Nombre Historia de Usuario: Traducir palabra por palabra la cadena

Numero: BNJM_T_02 _
insertada

Modificacion de Historia de Usuario Niumero:

Usuario: Yadier Alarcon Castell-Florit Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
Puntos Estimados: 2 semanas
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos Reales: 2 semanas

(Alto / Medio / Bajo)
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Descripcion: Se encarga de traducir del espafiol al inglés todas las palabras introducidas por el

usuario en su criterio de busqueda, siempre y cuando las mismas se encuentren en la base de datos

Observaciones: Para poder traducir las palabras es necesario poseer la clasificaciones morfolégicas
de las mismas, debido a que una palabra que posea diferentes clasificaciones poseera diferentes

significados en inglés.

Prototipo de interfaces: Ninguno

Tabla 11: Historia de Usuario BNJM_T_02.

Numero Historia de Usuario:

Numero Tarea: BNJM T 02-1
- BNJM T 02

Nombre Tarea: Ver significados en inglés de las palabras

Tipo de Tarea : Desarrollo
Puntos Estimados: 0.2 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 29/02/2009 Fecha Fin: 2/03/2009
Programador Responsable: Yadier Alarcon Castell-Florit
Descripcion: Realiza una consulta en la base de datos donde se buscan los significados en inglés

gue posee cada palabra atendiendo a su significado en espariol y su clasificacién morfoldgica.
Tabla 12: Tarea de Ingenieria BNJM_T_02-1.

Numero Historia de Usuario:
BNJM T 02

NlUmero Tarea: BNJM_T_02-2

Nombre Tarea: Crear combinaciones de palabras

Tipo de Tarea : Desarrollo
Puntos Estimados: 2.8 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 3/03/2009 Fecha Fin: 23/03/2009
Programador Responsable: Yadier Alarcon Castell-Florit
Descripcién: Debido a que una palabra que posea distintas clasificaciones morfoldgicas poseera a la

vez diferentes significados en inglés, cuando el clasificador morfolégico implementado en Prolog no es
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capaz de clasificar correctamente una palabra desde el punto de vista morfolégico, entonces esta
tarea se encarga de crear todas las posibles combinaciones de palabras que pudieran surgir, en
donde cada combinacién tendria la palabra que no ha podido ser clasificada correctamente con un
significado en inglés, mas las otras palabras introducidas por el usuario las cuales si han podido ser
clasificadas morfoldgicamente también con sus respectivos significados en inglés, lo cual da todos los

significados posibles en inglés. Solo se usa en el caso de que no se pueda clasificar correctamente la

palabra desde el punto de vista morfoldgico.
Tabla 13: Tarea de Ingenieria BNJM_T_02-2.

Nombre Historia de Usuario: Aplicar reglas gramaticales a la cadena

Nimero: BNJM_T_03 traducida

Modificacion de Historia de Usuario Numero:

Usuario: Dayron Reyes Garcia
Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta
Puntos Estimados: 6 semanas
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos Reales: 6 semanas

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion: Le aplica disimiles reglas gramaticales a la cadena de texto que ha sido traducida

palabra por palabra.

Observaciones:

Prototipo de interfaces: Ninguno

Tabla 14: Historia de Usuario BNJM_T_03.
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Numero Historia de Usuario:
BNJM_T_03
Nombre Tarea: Aplicar regla gramatical del adjetivo primero que el sustantivo

Numero Tarea: BNJM_T_03-1

Tipo de Tarea : Desarrollo
Puntos Estimados: 1.5 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 24/03/2009 Fecha Fin: 3/04/2009
Programador Responsable: Dayron Reyes Garcia

Descripcion: Aplicar la regla gramatical del adjetivo primero que el sustantivo a las palabras
traducidas al inglés en donde cada vez que se encuentra una combinacion de un sustantivo primero

gue un adjetivo, como en el caso de “house beautiful” o convierte a “beatiful house”.
Tabla 15: Tarea de Ingenieria BNJM_T_03-1.

Numero Historia de Usuario:
BNJM T 03

Numero Tarea: BNJM_T_03-2

Nombre Tarea: Aplicar regla gramatical de pertenencia

Tipo de Tarea : Desarrollo
Puntos Estimados: 1.5 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 4/04/2009 Fecha Fin: 15/04/2009
Programador Responsable: Dayron Reyes Garcia

Descripcion: Se le aplica la regla gramatical de “pertenencia’ la cual consiste en aplicar una
transformacion a la cadena de texto traducida palabra por palabra al inglés, cada vez que vea el
siguiente patrén “sustantivo + preposicion + sustantivo” como es el caso del siguiente ejemplo:

Ejemplo: Cada vez que se encuentra la siguiente ocurrencia “history of toy” lo convierte a “toy

history” .

Tabla 16: Tarea de Ingenieria BNJM_T_03-2.

Numero Historia de Usuario:

Numero Tarea: BNJM T 03-3
- BNJM T 03

Nombre Tarea: Aplicar regla gramatical de pertenencial
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Tipo de Tarea : Desarrollo
Puntos Estimados: 1.5 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 16/04/2009 Fecha Fin: 26/04/2009
Programador Responsable: Dayron Reyes Garcia

Descripcion: Se le aplica la regla gramatical de “pertenencial” la cual consiste en aplicar una
transformacion a la cadena de texto traducida palabra por palabra al inglés, cada vez que vea el
siguiente patrén “sustantivo + preposicion + sustantivo” como es el caso del siguiente ejemplo.

Ejemplo: Cada vez que se encuentra la siguiente ocurrencia “house of Dayron” lo convierte a

“Dayron’s house”.

Tabla 17: Tarea de Ingenieria BNJM_T_03-3.

Ndmero Historia de Usuario:
BNJM_T 03
Nombre Tarea: Aplicar regla gramatical del “pronombre personall

Nidmero Tarea: BNJM_T _03-4

Tipo de Tarea : Desarrollo
Puntos Estimados: 1.5 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 26/04/2009 Fecha Fin: 2/05/2009
Programador Responsable: Dayron Reyes Garcia

Descripcion: Se le aplica la regla gramatical de “pronombre personall” la cual consiste en aplicar
una transformacion a la cadena de texto traducida palabra por palabra al inglés, la cual ubica un
pronombre personal que hace funcion de complemento directo detrds del verbo, por ejemplo: el

r4l]

siguiente fragmento en espafiol: "la matd”, se traduce palabra por palabra “her kill”, pero aplicandole

esta regla quedaria correctamente de la siguiente manera “kill her”.
Tabla 18: Tarea de Ingenieria BNJM_T_03-4.

Nombre Historia de Usuario: Gestionar la utilizacién del mdédulo de

Numero: BNJM_T_04 y
traduccion en el OPAC

Modificacién de Historia de Usuario Numero:
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Usuario: Yadier Alarcén Castell-Florit Iteraciéon Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Alta
Puntos Estimados: 2 semanas
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos Reales: 2 semanas
(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion: Gestiona la utilizacion del médulo de traduccion en el OPAC.

Observaciones:

Prototipo de interfaces: NInguno

Tabla 19: Historia de Usuario BNJM_T_04.

Numero Historia de Usuario:

Nidmero Tarea: BNJM_T_04-1
BNJM T 04

Nombre Tarea: Capturar la cadena de texto

Tipo de Tarea : Desarrollo
Puntos Estimados: 0.5 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 2/05/2009 Fecha Fin: 6/05/2009

Programador Responsable: Yadier Alarcon Castell-Florit

Descripcion: Se captura la cadena de texto introducida por el usuario en el OPAC y se le pasa como
pardmetro al médulo de traduccién.

Tabla 20: Tarea de Ingenieria BNJM_T_04-1.

Numero Historia de Usuario:

Numero Tarea: BNJM_T_04-2
BNJM T 04

Nombre Tarea: Capturar resultado del médulo de traduccién
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Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 0.5 semanas
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 6/05/2009 Fecha Fin: 9/05/2009
Programador Responsable: Yadier Alarcon Castell-Florit

Descripcion: Se captura el resultado del médulo de traducciébn o sea la(s) cadena(s) de texto

finalmente traducidas.

Tabla 21: Tarea de Ingenieria BNJM_T_04-2.

Numero Historia de Usuario:

NUmero Tarea: BNJM_T_04-3
BNJM_T_04

Nombre Tarea: Buscar en la base de datos del Koha
Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1 semana
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: 9/05/2009 Fecha Fin: 16/05/2009

Programador Responsable: Yadier Alarcon Castell-Florit

Descripcion: De acuerdo al resultado obtenido en el modulo de traduccion, busca en la base datos

del Koha algun libro que cumpla ese criterio.
Tabla 22: Tarea de Ingenieria BNJM_T_04-3.

Nombre Historia de Usuario: Mostrar en el Koha el resultado de la

NiUmero: BNJM_T_05 i
bdsqueda

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:

Usuario: Dayron Reyes Garcia
Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Alta
Puntos Estimados: 1 semana

(Alta / Media / Baja)
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Riesgo en Desarrollo: Medio
Puntos Reales: 1 semana

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion: Se muestra en el Koha, el resultado final obtenido de la busqueda en la base de datos
del Koha, concatenado a la busqueda por defecto que el mismo realiza.

Observaciones:

Prototipo de interfaces: Anexo # 6

Tabla 23: Historia de Usuario BNJM_T_05.

Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Insertar palabras no clasificadas
Ndmero: BNJM_T 06 o
morfolégicamente

Modificacién de Historia de Usuario Numero:

Usuario: Yadier Alarcon

_ Iteracién Asignada: 4
Castell-Florit

Prioridad en Negocio: Alta
Puntos Estimados: 1 semana
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos Reales: 1 semana

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion: Se insertan en la base de datos, las palabras que se encuentran en la tabla
“pendientes”, ademas de su significado en inglés y su clasificacion morfoloégica

Observaciones: Se muestra a través de una interfaz web todas las palabras que se encuentran
pendientes de clasificacion morfolégica o que no tienen su respectivo significado en inglés, y el
usuario tiene la opcién de completarlas.

Prototipo de interfaces: Anexo # 7
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Tabla 24: Historia de Usuario BNJM_T_06.

3.5. Plan de release

El plan de release es otra de las plantillas existentes en la metodologia SXP, en la cual define cuales son

las historias de usuario mas significativas e importantes, posicionando a las mismas en las primeras

iteraciones, ademas de organizar el proceso de software en iteraciones y planificar el trabajo a realizar en

cada una de ellas. Cada iteracion tiene una fecha fija para su consecucion, asi como un alcance variable.

Interacionl

En esta iteracion se desarrollan las
condiciones necesarias para qué el
médulo traduzca al inglés palabra
por palabra.

BNJM_T_1
BNJM_T_2

13/01/09 - 23/03/09

Iteracion2

En esta iteracion el médulo serd
capaz de traducir al inglés de una
manera mas refinada, ya que se le
aplicaran reglas gramaticales.

BNJM_T_3

24/03/09 - 02/05/09

Iteracion3

En esta iteracion el médulo estara
vinculado al OPAC del Koha y se
podran realizar busquedas desde el
mismo utilizando dicho médulo.

BNJM_T_4
BNJM_T_5

02/05/09 — 16/05/09

Iteracion4

En esta iteraciébn, un usuario
calificado, a través de una interfaz
web , podra insertar todas aquellas
palabras que no se encuentran en
la base de datos.

BNJM_T_6

16/05/09 -23/05/09
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Tabla 25: Plan de release.

3.6. Conclusiones

A través de las diversas plantillas mostradas anteriormente se ha mostrado todo el proceso de
implementacion desarrollado en nuestra tesis, por lo que se espera que este capitulo haya servido de
documentacion para aquellos desarrolladores que quisieran aportar su granito de arena al desarrollo de
un sistema de busqueda inteligente para el sistema de busqueda del SIGB Koha.
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4. CAPITULO 4: Validacién de la solucién propuesta

4.1. Introduccion

Una vez que se ha mostrado la implementacion de esta tesis, se pasara a la validacion de la misma, con
el objetivo de que el producto final sea una aplicacion robusta y fiable para el usuario y ademas asegurar
la calidad requerida en nuestra universidad. Para ello se desarrollard una serie de pruebas a travées de los
llamados casos de prueba de aceptacion que se desarrollardn en cada una de las iteraciones,
mostrandose los resultados obtenidos en las mismas y presentando ademas las funcionalidades
alcanzadas hasta el periodo de desarrollo.

4.2. Casos de prueba de aceptacion

Un caso de prueba de aceptacion no es mas que la prueba que se le realiza a cada historia de usuario. A
continuacién se muestra la descripcion correspondiente a cada caso de prueba de aceptacion.

Caso de prueba para la Historia de usuario BNJM_T_01:

En esta seccion se le realiza una prueba a la historia de usuario: Clasificar morfolégicamente cada
palabra. Su objetivo principal es ver si el moédulo es capaz de clasificar correctamente desde el punto de
vista morfoldgico una determinada palabra que posea dos 0 mas clasificaciones, o sea, que determine si
la misma es sustantivo, adjetivo, verbo, pronombre personal, etc.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Clasificar morfolégicamente

BNJM-1-1 cada palabra

Nombre de la persona que realiza la prueba: Dayron Reyes Garcia

Descripcion de la Prueba: Se clasifican morfolégicamente las palabras introducidas.

Condiciones de Ejecucidén: Que la palabra que se va a clasificar posea dos o mas clasificaciones.
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Entrada / Pasos de ejecucién: Se entran las palabras a clasificar junto a sus distintas clasificaciones
morfologicas, ademas de las palabras que la rodean, también con sus respectivas clasificaciones.

Resultado Esperado: Clasifica correctamente en la mayoria de los casos, ya que existen otros en los
cudles es muy dificil que lo haga, debido a que en el inglés existen un sinnimero de reglas
gramaticales y es muy dificil plasmarlas todas. Ademéas de que la mayoria de los traductores del
mundo tampoco son capaces de hacerlo correctamente.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 26: Caso de Prueba de Aceptacién BNJM-1-1.

Caso de prueba para la Historia de usuario BNJM_T_02:

A continuacion se le hara una prueba a la historia de usuario: Traducir palabra por palabra la cadena
insertada. Su objetivo principal es ver traducida al inglés cada una de las palabras que componen la
cadena de texto insertada.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cabdigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Traducir palabra por palabra la

BNJM-1-2 cadena insertada

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yadier Alarcon Castell-Florit

Descripcion de la Prueba: Se traduce palabra por palabra al inglés la cadena de texto introducida.

Condiciones de Ejecucién: Que todas las palabras a introducir estén clasificadas correctamente
desde el punto de vista morfoldgico.

Entrada/Pasos de ejecucién: Se entran cada una de las palabras a traducir al inglés con sus
respectivas clasificaciones morfologicas.

Resultado Esperado: Traduce correctamente todas las palabras introducidas.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria
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Tabla 27: Caso de Prueba de Aceptacion BNJM-1-2.

Caso de prueba para la Historia de usuario BNJM_T_03: A continuacién se le hara una prueba a la
historia de usuario: Aplicar reglas gramaticales a la cadena traducida. Su objetivo principal es ver si el
maédulo es capaz de aplicar varias reglas gramaticales a la cadena de texto que ha sido anteriormente

traducida palabra por palabra al inglés.

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Aplicar reglas gramaticales a la

BNJM-1-3 cadena traducida

Nombre de la persona que realiza la prueba: Dayron Reyes Garcia

Descripcion de la Prueba: Se le aplica varias reglas gramaticales a la cadena anteriormente

traducida palabra por palabra al inglés.
Condiciones de Ejecucién: Que la cadena de texto introducida haya sido anteriormente traducida

palabra por palabra al inglés.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se entra la cadena de texto previamente traducida palabra por palabra
al inglés.

Resultado Esperado: Se le aplican correctamente las reglas gramaticales a la cadena de texto.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 28: Caso de Prueba de Aceptacion BNJM-1-3.

Caso de prueba para la Historia de usuario BNJM_T_04:

A continuacion se le hara una prueba la historia de usuario: Gestionar la utilizacion del médulo de
traduccion en el OPAC. Su objetivo principal es ver si esta historia de usuario es capaz de permitir la
interaccion del modulo de traduccion con el OPAC del Koha.

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar la utilizacién del

modulo de traduccion en el OPAC
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BNJM-1-4

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yadier Alarcén Castell-Florit

Descripcion de la Prueba: Permitir la interaccion del moédulo de traduccion con el OPAC del Koha
permitiendo que sea capaz de capturar la cadena de texto introducida por el usuario al buscar un libro
en el OPAC del Koha, pasarle dicha cadena al modulo de traduccion y recibir el resultado del mismo.
Ademaés de realizar la busqueda en la base de datos del Koha atendiendo al resultado devuelto por el
médulo de traduccion.

Condiciones de Ejecucién: Que el médulo de traduccion se encuentre funcionando correctamente.

Entrada /| Pasos de ejecucidon: Se le introduce una cadena de texto consistente en el criterio de
busqueda introducido por el usuario al OPAC del Koha.

Resultado Esperado: Se gestiona correctamente la interaccién del médulo de traduccion con el
OPAC del Koha, capturando correctamente la cadena de texto introducida por el usuario y pasandole
la misma al médulo de traduccién, ademas de capturar satisfactoriamente el resultado devuelto por el
mismo y buscar en la base de datos del Koha dicho resultado.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 29: Caso de Prueba de Aceptacién BNJM-1-4.

Caso de prueba para la Historia de usuario BNJM_T_05:

A continuacion se le harad una prueba la historia de usuario: Mostrar en el Koha el resultado de la

busqueda. Su objetivo principal es ver si esta historia de usuario muestra correctamente en el SIGB

Koha el resultado final obtenido de la historia de usuario gestionar la utilizacién del médulo de

traduccion en el OPAC.

Caso de Prueba de Aceptacion

Caddigo Caso de Prueba:

BNJM-1-5

Nombre Historia de Usuario: Mostrar en el Koha el resultado

de la busqueda
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CAPITULO 4: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Nombre de la persona que realiza la prueba: Dayron Reyes Garcia

Descripcion de la Prueba: Se muestra en el Koha el resultado final de la biusqueda.

Condiciones de Ejecucion: Tiene que funcionar correctamente el modulo de traduccién asi como la
historia de usuario Gestionar la utilizacién del médulo de traduccién en el OPAC.

Entrada | Pasos de ejecucion: Se le introduce la cadena de texto obtenida de la historia de usuario
Gestionar la utilizacién del médulo de traduccion en el OPAC.

Resultado Esperado: Se muestra correctamente el resultado final en el Koha.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Caso de prueba para la Historia de usuario BNJM_T_06:

Tabla 30: Caso de Prueba de Aceptacién BNJM-1-5.

A continuacion se le hard una prueba la historia de usuario: Insertar palabras no clasificadas

morfolégicamente. Su objetivo es ver si esta historia de usuario es capaz de mostrar en una interfaz web

todas las palabras que se encuentran almacenadas en la tabla “pendientes” de la base de datos

“traduccién” y posteriormente el usuario sea capaz de insertar las mismas en la tabla “diccionario”.

Caso de Prueba de Aceptacion

Caddigo Caso de Prueba:
BNJM-1-6

Nombre Historia de Usuario: Insertar palabras no clasificadas

morfolégicamente

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yadier Alarcon Castell-Florit
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CAPITULO 4: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Descripcion de la Prueba: Mostrar en una interfaz web todas las palabras que se encuentran
almacenadas en la tabla “pendientes” de la base de datos “traduccién” y posteriormente el usuario sea
capaz de insertar las mismas en la tabla “diccionario”.

Condiciones de Ejecucion: En la tabla “pendientes” de la base de datos “traduccion ” debe haber

insertada al menos una palabra.

Entrada /| Pasos de ejecucion:

Resultado Esperado: Se muestran satisfactoriamente las palabras de la tabla “pendiente” y se pueden
insertar satisfactoriamente dichas palabras con sus respectivas clasificaciones y significados en inglés
en la tabla “diccionario”.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 31: Caso de Prueba de Aceptacién BNJM-1-6.

4.3. Conclusiones

Una vez terminado este capitulo, en donde se trataron las distintas pruebas que se realizaron de una
manera satisfactoria a nuestro software, se puede afirmar que el mismo se encuentra en funcionalidad
operativa y listo para ser usado.
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Conclusiones

Con el gran volumen de informacion que se maneja actualmente en la bibliotecas, se hace necesario
contar con sistemas de gestion que faciliten las busquedas a los usuarios, incluyendo facilidades que
permitan encontrar la informacion requerida, tales como la traduccion automatica.

Se han afadido nuevas funcionalidades al SIGB Koha que permiten a los usuarios realizar bisquedas

mas eficientes, evitando tener que realizar busquedas innecesarias.

Con la implementacion del médulo de traduccion automatica se han aplicado técnicas de inteligencia
artificial al SIGB Koha, con las cuales no se contaba hasta el momento.
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Recomendaciones

Se recomienda que:

> Se amplie el diccionario bilinglie de la aplicacion, insertandole més palabras a la base de datos.

> Se le introduzcan mas reglas de clasificacién morfolégica al pequefio clasificador morfolégico
implementado en Prolog.

> Se le introduzcan mas reglas gramaticales a la parte que se encarga de la transferencia léxica y

estructural.

> Se hagan investigaciones acerca de la traduccion automatica basada en el contexto, para estudiar
la posibilidad de implementar un sistema de traduccién automatico basado en este método,ya que

el mismo es el mas preciso que existe actualmente.
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Anexos

Anexo 1.

A babylon Options — X
D) G Golv &, 1)

Sidebar = Babylon English-English * ﬁrDWSE 2

Results

blog
N.¥ on-line shared diary where people can publish diary

Concise Oxford English Dictionary entries about their personal hobbies or experiences; public
Merriam-Webster Collegiate® Dictionary | online updated chronological entries of links to web sites and

Wikipedia English - The Free Encydopedid  SU bjects with personal remarks by users, weblog
Harrap's Capital Francais/Anglais
Babylon French-English

WordNet 2.0 blog

® EH Dictionary (HR-EN) B noun a weblog.

2 m verb (blogs, blogging, blogged) [usu. as noun blogging]
Actions :
add new material to or regularly update a weblog.

Babylon English-English

. Concise Oxford English Dictionary *

@ Text Translation

E*EJ Conversions
.' Web Search... blogger noun

'lg Visit LingoZ... © Oxford University Press, 2004

Options @ Merriam-Webster Collegiate® Dictionary * CH
.« My Dictionaries. ..
f“ Configuration. .,

(1] Help... Blog

\Y/ Wikipedia English - The Free Encyclopedia * Browse +

Figura 9: Interfaz de usuario del traductor automatico de escritorio “Babylon”.
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Anexo 2.
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Figura 10: Interfaz de usuario del traductor automético de escritorio “L&H Power Translator”.
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Anexo 3.

f GNU Lexicon
File Edit View Help
[freq] ] (G Search ¢a P> 7 Search all local dicts
[ Exact match |« =
word 1 free
adwv:
WENE S 1. without restraint;
"rows in India are running loose"
loose, free
adj:
— 1. able to act at will; not hampered; not under compulsion or restraint;
WordNet 2.0 =% "free enterprise”; "a free port"; "a free country”; "l have an hour free"; "free
P will"; "free of racism"; "feel free to stay as long as yvou wish"; "a free choice"
free = unfree
ik R 2. uncenstrained or not chemically bound in a molecule or not fixed and
SHEHEY capable of relatively unrestricted motion;
free agent "free expansion”; "free oxyvgen”; "a free electron"
o bound
free association 3. costing nothing;
free burning o “complimentary tickets", "free admission"
ff complimentary, costless, free. gratisip), gratuitous
free central placentatif[_1° 4 pot occupied or in use; _ =
L e ©  "afree locker"; "a free lane"
| 5. not fixed in position;
free energy "the detached shutter fell on him"; "he pulled his arm free and ran"
free enterprise detached, free
6. not held in servitude;
free fall “after the Civil War he was a free man"
unfree
e 7. not taken up by scheduled activities;
free french "a free hour between classes"; "spare time on my hands"
L spare, free
Tieegiece */ 8. completely wanting or lacking;
"writing barren of insight"; "young recruits destitute of experience";
:‘-ll'; WordMet “innocent of literary merit"; "the sentence was devoid of meaning"
barren, destitute, devoid, free, innocent
9. not literal;
o Flection "a loose interpretation of what she had been told"; "a free translation of the
poem"
[ — free, loose, liberal L
Pronunciotion - -

Figura 11: Interfaz de usuario del traductor automéatico de escritorio “Star-Dict”.
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Anexo 4.

et Translation Browser Bullons | Help

GQ(]SIE_[ Textand Web | Translated Search Dictionary

Translate

Translate Text

Onginal Text:
my gemail acocount

Automatically iranglated text:
Hi cuenta yahoo

English to Spanish |+ | Translew | T ——
Translate a Web Page
http Y English to Spanish = Iﬂ

Google Home - About Google Tranglafe

E07 Google

Figura 12: Interfaz de usuario del traductor web “Google Translate”.
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Anexo 5.

YAHOO! BABEL FISH Signin _—

Select from and to languages m

Figura 13: Interfaz de usuario del traductor web “Yahoo Babel Fish”.
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Anexo 6.

Ingresar a su cuenta

Aloho EEEmE . ] £

“mother” devolvio Z0 resultados.

. — :
Refine su busqueda Select Al Clear All Add to: | = |Save | Felevancia ;|
Disponibilidad [T 1 Cambridge Certificate of proficiency in english 3 with answers. Examination papers from University of
Limitado = items disponibles Cambridge ESCOL Examinations: English for Speakers of other Languages.
en la actualicad . Publicacion: Cambricge University Press 2005, 161p.
Bibliotecas Fecha:2005
Eibliateca UC Dizponikilicad: Mo hay items disponibles: Perdido (173,
Acviones: '8 Agregar ala bolsa
Autores
Frice, Chriztine [T 2 Cambridge Certificate of proficiency in english 4 with answers. Examination papers from University of
Deller, Sheelagh Cambridge ESQL Examinations: English for Speakers of other Languages.
Deller, Sheelaghs Publicacidn: Cambricge University Fress 2006, 192p.
Fecha:2006
Temas Disponibiidad: Mo hay items disporibles: Perdida (1
IMGLES |3;?'|0n| fliciad: Mo hay items disponibles: Perdido (17,
ESTUDIO ¥ ENSERANTA Acciones. B Agregar ala bolsa
LINGUNSTICA [T 3 Cambridge Certificate of proficiency in english 5 with answers. Examination papers from University of
EDUCACION SURERIOR Cambridge ESOL Examinations: English for Speakers of other Languages.
CERTIFICACION Publicacidn: Cambricge University Fress 2006, 192p.
Mostrar mas Fecha: 2008

Dizponibilidad: Mo hay items dizponibles: Ferdido (13,

Figura 14: Prototipo de la Historia de Usuario: “Mostrar en el Koha el resultado de la biisqueda”.
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Anexo 7.

Sistema de traducciol

Su mejor opcion

Bienvenido al SIGB Koha

Bienvenido a nuestro sitio web. En el podra insertar en nuestra base de datos todas
aguellas palabras que no tengan clasifcacion o que simplemente no se encuentren
insertadas en la misma

Espanol:

Idiccionario j
Ingles:
Ingles:

IAdjetivc j

Enwiar |

Figura 15: Prototipo de la Historia de Usuario: “Insertar palabras no clasificadas morfolégicamente”.
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Glosario de términos

Homo Sapiens: Definicion cientifica de la raza humana.

Traduccién: (del latin traductio, -6nis: hacer pasar de un lugar a otro) es una actividad que consiste en
comprender el significado de un texto en un idioma, llamado texto origen o "texto de salida”, para producir
un texto con significado equivalente, en otro idioma, llamado texto traducido o "texto meta". El resultado
de esta actividad, el texto traducido, también se denomina traduccion.

Traduccién automatica: Es un area de la lingliistica computacional que investiga el uso de software para
traducir texto o habla de un lenguaje natural a otro.

Interlingua: Es una lengua auxiliar internacional basada en vocablos comunes a la mayoria de las
lenguas del oeste de Europa y en una gramatica anglo-romanica simplificada.

Koha: Es un Sistema Integrado de Gestion Bibliotecaria (SIGB). Que permite automatizar todos los
procesos de un Centro de Informacién y Documentacion (CID), como una biblioteca.

OPAC: (Online public access catalog) es un catalogo automatizado de acceso publico en linea de los

materiales de una biblioteca. Generalmente, tanto el personal de la biblioteca como el publico tienen
acceso a €l en varias terminales dentro de la biblioteca o desde el hogar via Internet.

Corpora-lingiiisticos: Conjunto de textos o fragmentos de textos recopilado para realizar andlisis
lingliisticos.

Esperanto: Es una lengua auxiliar artificial creada por el médico polaco L. L. Zamenhof en 1887 como
resultado de una década de trabajo, con la esperanza de que se convirtiera en la lengua auxiliar
internacional. Segun las estadisticas, ésta es la lengua planificada mas hablada del mundo hoy en dia.

Corpus-paralelo: Recurso linglistico consistente en textos de dos lenguas (en algun formato electrénico
adecuado) que estan alineados a cierto nivel de granularidad; generalmente a nivel de péarrafo, aunque
también a nivel de seccidn, pagina o incluso a veces de palabra. Se usa en traduccion automatica v,
principalmente, en memorias de traduccion y para el desarrollo de sistemas de traduccion estadistica.

Clasificacién morfolégica: Clasificacion de una determinada palabra atendiendo a que parte de la
oracion representa, o sea, si es un adjetivo, verbo, pronombre personal, pronombre posesivo, adverbio,
conjuncién, pronombre interrogativo, pronombre relativo o preposicion.

Inteligencia artificial: La rama de la ciencia informatica dedicada al desarrollo de agentes racionales no

vivos. Para explicar la definicion anterior, entiéndase a un agente como cualquier cosa capaz de percibir
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su entorno (recibir entradas), procesar tales percepciones y actuar en su entorno (proporcionar salidas). Y
entiéndase a la racionalidad como la caracteristica que posee una eleccidbn de ser correcta, mas
especificamente, de tender a maximizar un resultado esperado.

Lexicén: El lexicén es el "diccionario" en el que se registran las palabras que conoce un hablante. Este
"diccionario" especifica los rasgos caracteristicos de las piezas léxicas (palabras).

Corpora alineados: El mismo significado de corpus-paralelos.

Checkbox: Elemento gréafico propio del lenguaje HTML; el cual brinda la oportunidad de seleccionar una

determinada opcién entre varias.

Semantica: Se refiere a los aspectos del significado, sentido o interpretacion del significado de un
determinado elemento, simbolo, palabra, lenguaje o representacion formal. En principio cualquier medio
de expresion (lenguaje formal o natural) admite una correspondencia entre expresiones de simbolos o
palabras y situaciones o conjuntos de cosas que se encuentran en el mundo fisico o abstracto que puede
ser descrito por dicho medio de expresion.

Léxico: Puede significar una lista de palabras; las palabras utilizadas en una region especifica, las

palabras de un idioma, o incluso de un lenguaje de programacion.

Flooding: Término en inglés que significa literalmente inundacién. Se usa en la jerga informatica para
designar un comportamiento abusivo de la red de comunicaciones, normalmente por la repeticion

desmesurada de algin mensaje en un corto espacio de tiempo.

Corpus-monolingiie: Recurso linglistico consistente un texto de una misma lengua (en algin formato
electrénico adecuado).

SCRUM: Es un proceso de desarrollo de software, iterativo y creciente utilizado comunmente en entornos
basado en el desarrollo agil de software.

GPL: La Licencia Publica General de GNU o mas conocida por su nombre en inglés GNU General Public
License o simplemente su acronimo del inglés GNU GPL, es una licencia creada por la Free Software
Foundation a mediados de los 80, y estad orientada principalmente a proteger la libre distribucion,
modificacién y uso de software. Su propdsito es declarar que el software cubierto por esta licencia es
software libre y protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.

RAM: Son las siglas de Random Access Memory, un tipo de memoria de ordenador a la que se puede
acceder aleatoriamente; es decir, se puede acceder a cualquier byte de memoria sin acceder a los bytes
precedentes. La memoria RAM es el tipo de memoria mas comin en ordenadores y otros dispositivos
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como impresoras.

SIGB: Aplicacién informatica destinada a automatizar los sistemas y entornos bibliotecarios. Un Sistema
Integral de Gestion Bibliotecaria (SIGB) se puede aplicar a las funciones y servicios propios de todo tipo
de bibliotecas, tanto publicos como de caracter técnico.
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