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Mundos virtuales: Una infraestructura global
para facilitar las interacciones sociales
multilingties y el aprendizaje de 1diomas

Samuel Cruz-Lara, LORIA (UMR 7503) / CNRS — INRIA — Universidad de Lorena, Francia

Titulo—Mundos virtuales: Una infraestructura global para
facilitar las interacciones sociales multilingiies y el aprendizaje de
idiomas.

Resumen—Los mundos virtuales ofrecen nuevas formas de
comunicacion, de reunion y de socializacion entre las personas.
Hoy en dia los mundos virtuales permiten rebasar los limites de
la comunicacién multilingiie. Poder contar con un apoyo
innovador en el Ambito del multilingilismo se ha convertido en
una verdadera necesidad, especialmente en el marco de la Unién
Europea.
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I. INTRODUCCION

OS mundos virtuales ofrecen nuevas formas de

comunicacion, de reuniéon y de socializacion entre las
personas. Hoy en dia los mundos virtuales permiten rebasar
los limites de la comunicacion multilingiie. Poder contar con
un apoyo innovador en el ambito del multilingiiismo se ha
convertido en una verdadera necesidad, especialmente en el
marco de la Unién Europea.

Por otro lado, para facilitar la interoperabilidad entre
mundos virtuales, entre aplicaciones, entre corpus, etc. es
obvio que la estandarizacion es igualmente indispensable.

La interoperabilidad es el objetivo principal de MLIF [1, 2]
(“Multi Lingual Information Framework™) [ISO FDIS 24616],
y de forma general el objetivo del proyecto europeo ITEA2
METAVERSEL1 (07016) [3].

En este articulo presentamos los objetivos y los resultados
obtenidos en este proyecto, asi como nuestras actividades
dentro del comité TC34 / SC4 de la ISO "Gestion de recursos
lingiiisticos" [4]. También presentaremos, rapidamente, los
proyectos ALLEGRO (INTERREG) [5, 6] y EMO-SPEECH
(EUROSTAR) [7].

Haremos hincapié¢ especialmente en las interacciones
sociales multilingiies y en el aprendizaje de idiomas.

S. Cruz-Lara es miembro permanente del LORIA (UMR7503) CNRS-INRIA-
Universidad de Lorena. Campus Scientifique, Batiment “B”. C.P. F-54506,
Vandoeuvre-l¢s-Nancy, Cedex. Francia. (teléfono: +33 38359203 1; fax: +33
383278319; e-mail: Samuel.Cruz-Lara@]loria.fr).

II. MUNDOS VIRTUALES

A. Definicion.

Comenzaremos con una definiciéon del concepto “mundo
virtual” (fuente: Wikipedia [8]):

“Un mundo virtual es un tipo de comunidad virtual en linea
que simula un mundo o entorno artificial inspirado o no en la
realidad, en el cual los usuarios pueden interactuar entre si a
través de personajes o avatares, y usar objetos o bienes
virtuales.

Para ser un mundo virtual, se requiere un mundo en linea
persistente, activo y disponible 24 horas al dia y todos los dias.
Los mundos virtuales son hechos para que los usuarios vivan e
interactiien, generalmente en tiempo real. Los personajes, o
avatares, son representados por graficos en 2D, 2,5D o 3D
segin el mundo virtual.

Aparecieron mundos virtuales con fines profesionales de
aprendizaje (simuladores de vuelo), de ensefianza (MMOLE)
o en el entorno medical, pero en la actualidad esta siendo
llevado por las empresas de ocio electronico, que ven en esta
tecnologia una nueva era para videojuegos. Aunque no son
limitados en videojuegos, muchos de estos mundos virtuales
son conocidos como videojuegos masivos en linea 0 MMO
(Massively multiplayer online games)”.

B. El proyecto ITEA2 METAVERSE! (07016)

El objetivo del proyecto ITEA2 METAVERSE1 (07016)
fue especificar un marco global estandarizado que permitiera
la interoperabilidad, por un lado, entre diferentes mundos
virtuales (por ejemplo, World of Warcraft™ [9], Second
Life™ [10], OpenSim [11], Solipsis™ [12], ...) y por otro
lado, entre esos mismos mundos virtuales y el mundo real (por
ejemplo, interoperabilidad a través de sensores de movimiento
o de temperatura, de camaras de video, de dispositivos de geo
localizacion, ...).

Al mismo tiempo se trataba de incluir aspectos relativos a la
“e-inclusion”, es decir, permitir el acceso a las plataformas
basadas en mundos virtuales a la mayor cantidad posible de
personas. Obviamente, los aspectos lingiiisticos asociados a la
“e-inclusion” debian ser tomados en cuenta. Cabe subrayar
que dichos aspectos lingiiisticos son absolutamente esenciales
en el marco de la Union Europea.

Puesto que se trataba de especificar un marco global
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estandarizado, una propuesta especificamente relacionada con
los mundos virtuales fue hecha al comité internacional MPEG'
de I'ISO* / IEC’ : MPEG-V “Media Context and Control”
(ISO/IEC FDIS 23005) [13].

III. REPRESENTACION Y TRATAMIENTO DE LA INFORMACION
TEXTUAL MULTILINGUE EN METAVERSE1

Desde hace ya varios afios, hemos estado trabajando en la
especificacion de una norma internacional con el subcomité
TC37 / SC4 de I'ISO “Gestion de recursos lingiiisticos™:
MLIF “Multi Lingual Information Framework” [ISO FDIS
24616]. El objetivo de MLIF es el de especificar una
plataforma estandarizada para la representacion, la gestion y la
manipulacion de informacion textual multilingiie [1, 2].

En el marco del proyecto METAVERSEl, MLIF fue
utilizado de manera importante: se tratd de asociar la
representacion, la gestion y la manipulacion de informacion
textual multilingie con diversos mundos virtuales, en
particular, con Second Life™ [10], OpenSim [11] y Solipsis™
[12].

En al ambito lingtiistico d¢ METAVERSE]1 desarrollamos
diversas herramientas que trabajan con informacion textual
[14,15]:

* Un “chat lingiiistico” (figura 1) en el que se incluye":

* la posibilidad, si el usuario asi lo solicita, de realizar un
analisis sintactico-semantico, que permite distinguir las
diferentes categorias gramaticales (i.e., verbos,
sustantivos, adverbios, adjetivos, ...).

* La posibilidad, si el usuario asi lo solicita mediante un
clic en una palabra especifica, de obtener la traduccion,
las definiciones y la lista de sindénimos que
corresponden a esa palabra. Toda la informacion asi
obtenida puede ser conservada y consultada

ulteriormente.

Figura 1. El “chat lingiiistico”.

' MPEG. Motion Pictures Experts Group. http://mpeg.chiariglione.org
21S0. International Organization for Standards. http://www.iso.org
3
IEC.
* Ambas posibilidades estan relacionadas con el aprendizaje de lenguas
extranjeras.

* Una “alfombra magica” (figura 2) [16]. El escenario es el
siguiente: el usuario, representado por un avatar, se sube a
una “alfombra magica” la cual es dirigida por medio de
frases en lenguaje natural. Por ejemplo: el usuario escribe en
el chat “llévame a la catedral”. La frase en cuestion es
analizada y una serie de desplazamientos es generada. El
resultado, obviamente, es llevar al avatar al lugar que se ha
indicado. El camino que se debe correr es calculado
mediante un algoritmo desarrollado por la universidad de
Utrech, Paises Bajos [17].

Figura 2. La “alfombra magica”.

* Deteccion de emociones (figura 3). El escenario es el
siguiente: el usuario, representado por un avatar, escribe en
el chat una frase. Dicha frase es analizada y el resultado es la
deduccion de una emocion “de base”: alegria, tristeza,
miedo, sorpresa, colera, disgusto y neutral. Una vez que se
detecté una emocion, el rostro del avatar refleja dicha
emocion. Esta herramienta fue disefiada e implementada en
colaboracion con las sociedades Artefacto’ y Orange Labs®.

ﬁ& ﬁ& ﬁ( /ﬂ&

Neutral Alegria Tristeza Célera
Miedo Disgusto Sorpresa

== Figura 3. La deteccion de emociones.

Cabe aclarar, que estas herramientas fueron adaptadas a
diversos idiomas. En METAVERSE1 se utilizaron, de
manera no forzosamente idéntica, el francés, el castellano y
el inglés.

También es importante sefialar que MLIF (figura 4) fue
utilizado de manera importante para representar las

* Artefacto. http://www.artefacto.fr
¢ Orange Labs. http://www.orange.com
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informaciones textuales multilingiies. La figura 5 muestra la
arquitectura general del chat lingiiistico. Se han usado tres
colores para representar diversos tipos de elementos:

¢ anaranjado: elementos pertenecientes a un mundo virtual
especifico.

¢ azul: los servicios web que desarrollamos en el marco del
proyecto METAVERSEI.

* verde: servicios web, corpus y almacenamiento de datos
externos.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<MLDC xmlns:mlif="http://www.1is0.0rg/ns/MLIF" xmlns:xlink="http://www.w3.org/
1999/x1ink">
<GroupC>
<GI>
<sourcelanguage>en</sourcelanguage>
<targetlLanguage>fr</targetLanguage>
<creationDate>2010-06-03T09:38:54+02:00</creationDate>
</GI>
MultiC class="translation">
<MonoC xml:lang="en" xlink:label="clicked_sentence">
<translationRole>sourcelanguage</translationRole>
<date>2010-06-03T09:38:54+02:00</date>
<author></author>
<SegC class="sentence">
<SegC class="word" pos="WRB" xlink:href=",.
<SegC class="word" po ER" xlink:hre
<SegC class="word" pos="PPSS" xlink:href="..
<SegC class="punctuation" pos=".">?</SegC>
</SegC>
</MonoC>
<MonoC xml:lang="fr">
<translationRole>targetlanguage</translationRole>
<SegC class="sentence">

. ">How</SegC>
">are</Seg>
. ">you</SegC>

<SegC cla word">Comment</SegC>
<SegC class="word">allez</SegC>
<SegC class="hyphen">-</SegC>
<SegC class="word">vous</SegC>
<SegC class="punctuation">?</SegC>
</SegC>
</MonoC>
</MultiC>
MultiC class="wordInformation">
<MonoC 1 en" xlink:label="clicked_word" xlink:from="clicked_sentence">

<SegC class="word">How</SegC>
</MonoC>

Figura 5. Ejemplo de documento MLIF.

A Word
X

Grammatical

Corpora
Message <) Grammatical
[HTTP Request] R part-of-speech
Message Analyser tag
1
2
Word WordNet
A Message Manager ——
L Snowglobe/Solipsis; finitions
(Snowgl PSIS) "~ MLIF Data 2 Synonyms
) € V4 [HTTP Response]
d Parsed Word " Google
MLF Data Word +Sentence [ Word Request . Translate
Manager
5 = Translations
Chat MLF
Interface o Data
Clickon a -
word Web Interface ©) 'vuE
MUIF to HTML Data

Converter

Database
HTML

Figura 5. La arquitectura general del chat lingiiistico.
Las etapas indicadas en esta figura son las siguientes:

1. El usuario escribe un mensaje en el chat. Este mensaje es
transmitido al “administrador de mensajes” antes de ser
mostrado en la interfaz de usuario. El administrador de
mensajes pertenece a la aplicacion que permite conectarse a un
mundo virtual. Esta aplicacion esta constituida principalmente
por la interfaz de usuario.

2. El administrador de mensajes envia una solicitud (protocolo
http) al servicio web “analizador gramatical” para que el
mensaje sea analizado. Una vez que el analisis ha sido
efectuado, el resultado (en formato MLIF) es enviado al
administrador de mensajes. Finalmente, el mensaje es
mostrado en la interfaz de usuario.

3. El analizador gramatical envia una solicitud (protocolo http)
al servicio web externo “Corpus Gramatical”, para recuperar
el tipo de cada palabra del mensaje (i.e., verbo, adverbio,
sustantivo, ...).

4. Cuando el administrador de mensajes recibe la estructura
MLIF en la que se ha representado el tipo de cada palabra del
mensaje, esta es transformada en un formato en el cual cada
tipo de palabra corresponde al color escogido por el usuario.
Asi mismo, se aflade a cada palabra un enlace de tipo “<a
href=.>" con el objetivo de permitir al usuario de hacer un
clic para recuperar las traducciones, las definiciones, la lista de
sindénimos, ...

5. El usuario hace un clic en una palabra especifica del
mensaje mostrado en el chat.

6. Se abre, fuera o dentro del mundo virtual segin los deseos
del usuario y las posibilidades del mundo virtual en cuestion,
una interfaz web que muestra las traducciones, las
definiciones, la lista de sinonimos, ...

7. Mostrar la pagina web implica llamar a varios servicios web

externos como “WordNet’” [18] o “Google Translate™.

8. Recuperacion, a partir de WordNet, de las listas de
definiciones y de sindnimos.

9. Recuperacion, a partir de Google Translate, de la lista de
traducciones.

10. Toda la informacion recuperada es formateada en MLIF
y almacenada en una base de datos. Esta base de datos puede
ser interrogada ulteriormente por el usuario si es necesario.

IV. EL ESCENARIO “ACADEMIA DEL LENGUAIJE” EN
METAVERSE1

Con el objetivo de explotar las herramientas descritas en la
seccion precedente, realizamos un escenario llamado
“Academia del Lenguaje”, en el cual describimos el uso de un
mundo virtual para el aprendizaje de idiomas [14].

Se trata del siguiente escenario:

1. Pierre es un estudiante francés que acaba de mudarse a los

" WordNet. http://wordnet.princeton.edu
¥ Google Translate. http://translate.google.com
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Paises Bajos. Pierre habla muy bien inglés y empieza poco a
poco a aprender el neerlandés.

2. Al principio, ya que sus conocimientos del neerlandés eran
demasiado basicos, Pierre solia ver peliculas neerlandesas en
DVD vy activaba los subtitulos en inglés o en francés para
comprender bien.

3. Pierre solia también utilizar su ‘“smartphone” y su
ordenador para consultar sitios web que le daban acceso a
traducciones, reglas de ortografia y pronunciacion.

4. Sin embargo, Pierre pensd que tal vez seria una buena idea
utilizar un mundo virtual que le permitiera platicar facilmente
con personas de lengua neerlandesa.

5. En el chat del mundo virtual, ya que su nivel de neerlandés
era todavia insuficiente, Pierre necesitaba disponer de la
posibilidad de hacer un clic en las palabras que no entendia,
con el objetivo de recuperar las traducciones, las definiciones
y los sindnimos que podrian ayudarle.

6. Pierre necesitaba también que el mundo virtual le ofreciera
la posibilidad de almacenar las traducciones, definiciones y
sinonimos, para analizarlos y estudiarlos una vez que se
hubiera desconectado de dicho mundo virtual.

En el marco de METAVERSE], el escenario de la “Academia
del Lenguaje” fue implementado (a diversos grados) en
Second Life, Solipsis y OpenSim. Desgraciadamente, no hubo
la posibilidad de evaluar a gran escala el escenario. Tuvimos
solamente la oportunidad de probar el escenario con una
poblacién constituida de menos de ocho estudiantes de primer
afio de una formacion de tipo “técnico superior universitario”.
Obtuvimos comentarios muy positivos. Obviamente, es
imposible considerar que dichos comentarios tienen algun
valor, estadisticamente hablando.

V. INTERACCIONES SOCIALES EN METAVERSEI1

En el marco del proyecto METAVERSEI, también
intentamos explorar las posibilidades de implementar un
escenario de tipo “interacciones sociales”.

El consorcio francés del proyecto METAVERSEI propuso
un “caso de uso” intitulado “presencia social”. El objetivo
principal era de representar las interacciones sociales que las
personas pueden tener en un mundo virtual. El mundo virtual
es considerado como un lugar en el que las personas pueden
dialogar y compartir diversas experiencias, sabiendo que
fisicamente, es decir en el mundo real, las personas se
encuentran en localidades geograficas muy diferentes. Las
personas pueden ser representadas por avatares, obviamente,
pero se traté igualmente de permitir a una persona “real” de
conectarse al mundo virtual mediante dispositivos de tipo
smartphone y de participar asi a las actividades de
comunicacion con los otros usuarios. Fue un caso de uso en el
que se mostr6 la interoperabilidad entre un mundo virtual

(Solipsis, en la ocurrencia) y el mundo real (figura 6).
Los resultados obtenidos en el caso de uso “presencia
social” fueron los siguientes:

1. Interoperabilidad entre un mundo virtual y el mundo real
(Alcatel Lucent Bell Labs’).

2. Impulso de la “e-inclusion” gracias al soporte del
multilingiiismo (LORIA / Universidad de Lorena).

3. Deteccion de emocionas a partir de informacion textual
(LORIA / Universidad de Lorena, Orange Labs,
Artefacto)

4. Simulacion precisa en el mundo virtual de interacciones
fisicas complejas (CEA LIST'?).

5. Mejorar la “navegabilidad” en mundos virtuales 3D
complejos gracias a técnicas de escalabilidad. Se trata de
tomar en cuenta el dispositivo que el usuario utiliza (i.e.,
ordenador, smartphone, pizarra digital, ...) para
conectarse al mundo virtual (Technicolor'").

Real interface for
external User

Virtual interface for virtual user

Figura 6. Interoperabilidad entre un mundo virtual y el mundo real.

VI. CONCLUSION

El proyecto ITEA2 METAVERSE1 (07016) nos permitio,
de manera muy concreta, experimentar la asociacion de
herramientas “tradicionales” en el ambito del tratamiento del
lenguaje natural (por ejemplo, analisis sintactico y semantico)
a mundos virtuales 3D. Esta asociacion, innovadora y
pertinente, nos ha permitido crear nuevas herramientas
destinadas, particularmente, al aprendizaje de lenguas
extranjeras. En este articulo, hemos descrito, precisamente, el
escenario llamado “La Academia del Lenguaje”. Algunas
pruebas, desgraciadamente poco significativas desde el punto
de vista estadistico formal como ya lo hemos indicado, han
sido llevadas a cabo con la participacion regular de un grupo
de 8 estudiantes. Si bien es cierto que los resultados obtenidos
no se pueden generalizar, es cierto también que los estudiantes
han manifestado, no solamente una opinién globalmente
positiva, sino también un interés real y concreto en el uso de
mundos virtuales para aprender nuevos idiomas.

Por otro lado, ain y cuando no hemos realizado ninguna

? Alcatel Lucent Bell Labs. http://www.alcatel-lucent.com/
' CEA LIST. http://www-list.cea.fr/
'" Technicolor. http://www.technicolor.com/
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prueba concreta, la deteccion de emociones a partir de frases
escritas en lenguaje natural, puede afadir un elemento visual
importante en el aprendizaje de un idioma extranjero: la
expresion del avatar (alegria, tristeza, colera, etc) que
representa al interlocutor con el que un estudiante trata de
conversar en un idioma extranjero, contribuye a la reduccion
de las ambigiiedades inherentes al aprendizaje de una nueva
lengua.

Finalmente, estamos convencidos que a corto plazo, la
convergencia y la interoperabilidad entre el mundo real y los
mundos virtuales, seran elementos decisivos que permitiran la
aceptacion y el uso generalizado de las herramientas que el
proyecto ITEA2 METAVERSE1 (07016) ha permitido
construir.
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