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1. Presentacion del proyecto

El presente documento proyecta una solucién integral a la planificacién del tiempo libre de los individuos.
Actualmente, la cantidad de informacién turistica accesible a través de Internet ha alcanzado tal profusién
que puede aturdir al usuario, que se ve incapaz de asimilar tan ingente cantidad de datos y servicios tras la
virtualizacién de multitud de recursos turisticos: reservas de butaca en teatros y cines, compra de billetes para
todo tipo de medios de transporte, consulta de ments y precios en restaurantes, reserva hotelera y un largo
etcétera que pretende acercar a la persona todos las posibilidades disponibles que el sector turistico en general
oferta. Paralelamente a esto nos encontramos con un efecto inverso: el individuo se ve abrumado ante la
cantidad de informacién que dichos sistemas proporcionan, llegando a ser tedioso discriminar la informacién
que realmente puede ser de su interés. Generalmente, en cuanto al ambito de Internet se refiere, un proyecto
de innovacion turistica se vuelca en ofrecer una ventanilla en Internet para la gestién de tramites turisticos,
implicando una actitud muy activa por parte del usuario final. Se le exige al usuario que conozca exactamente
lo que busca con el fin de guiar su seleccion, o forzando una decision sesgada tras la consulta de ingentes
ofertas.

A modo de ejemplo, el escenario actual de la persona que desea planificar su tiempo libre haciendo uso de las
tecnologias actuales seria como sigue

1. Busca en Internet portales especializados (de transportes, de fiestas locales, de horarios de museos,
de agendas culturales...) en los que va realizando biisquedas

2. En base a criterios personales el usuario va seleccionando aquellos servicios que pueden ser de su
interés: unas posibles visitas a varias exposiciones y monumentos, ir a comer a varios restaurantes,
etc.

3. Una vez seleccionados el usuario tiene la opcién de guardar o imprimir todas estas posibilidades,
relegando la planificacién temporal final a un plano secundario que, habitualmente, se resuelve en el
momento de decidir cudl es el siguiente paso tras cada actividad realizada.

De esta manera, y dado el caracter indefinido del plan, es muy posible que el usuario termine descartando un
amplio abanico de posibilidades s6lo por carecer de la capacidad de planificar mejor en el tiempo las distintas
posibilidades, siendo también muy habitual el optar por comprar una guia general y decidir “sobre la
marcha”. Esta estrategia comtin de hacer turismo o de pasar nuestro tiempo libre es, precisamente, la misma
estrategia que seguiamos antes de disponer de los portales turisticos y las agendas culturales en Internet.

Son grandes las inversiones realizadas para digitalizar la informacién turistica, disponiendo de crecientes
bases de datos donde podemos consultar informacién de todo tipo. No obstante, de la misma forma que un
Sistema de Informacién Geogrifica (SIG) es capaz de darnos la posibilidad de planificar una ruta en el
espacio en base a ciertos criterios (puntos de paso, lugar de partida y lugar de destino, preferencia por tipos
de vias sobre otras, etc.), un Sistema de Informacién Turistica no sera tal hasta que no incorpore la
posibilidad de proponer, de forma automadtica, planes de ocio, planificar una ruta en el tiempo, en lugar de en
el espacio.

El presente proyecto se propone como una solucién a esta carencia capital, y mejorarfa enormemente el
aprovechamiento real de las bases de datos anteriormente mencionadas. El usuario se conectaria al sistema,
proporcionaria ciertos criterios bdsicos (presupuesto, distancia, tipo de actividades preferentes, etc.) y
recibiria como respuesta una planificacién completa de su tiempo, con capacidad para adaptarla, mejorarla o
flexibilizarla. Como resultado final, este proyecto contempla la elaboracién de un prototipo funcional para
dicho sistema.

De esta manera, un escenario posible sobre un sistema como el propuesto podria ser el siguiente:
1. Una persona accede al sitio web del sistema para planificar su fin de semana

2. Tras indicar un presupuesto maximo de 100 € y que no quiere salir de la provincia decide generar un
plan.

3. El sistema le ofrece una lista de actividades: una visita al museo por la mafiana, comer en un
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restaurante, tomar el café en un parador mds tarde para seguir con un paseo por el casco antiguo. A
la noche puede ir al teatro y luego proponerle una zona de pubs y discotecas donde terminar la
jornada. Al dia siguiente podria visitar la catedral, tomar un café en una terraza cercana, después
visitar monumento, comer en otro restaurante y finalizar el fin de semana en un concierto de musica
clésica en el auditorio principal de una localidad cercana.

No obstante, el usuario no estd satisfecho con dicho plan, y puede reajustar el plan buscando
actividades alternativas a las ya marcadas, refinando las preferencias (culturales, lddicas,
disponibilidad de medio de transporte, etc.) para obtener un plan mds ajustado a sus necesidades que
puede guardar en su perfil para recuperarlo posteriormente o imprimirlo.

Este escenario representaria la interaccién general con el sistema, si bien en este proyecto se describen el
resto de posibilidades que dicha herramienta proporciona.

2. Objetivos

A continuacién se presentan los objetivos que se fijan para el sistema objeto de esta investigacion. Estos
objetivos deben ser entendidos no como requisitos concretos, al tener el presento proyecto un fin
preferentemente cientifico, sino como los elementos principales sobre los que se evaluard el sistema
prototipado.

2.1. Objetivos generales

1y

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Proporcionar un sistema de planificacién temporal de actividades a partir de una base de datos de
servicios lidicos y turisticos (restaurantes, bares, discotecas, cines, teatros, museos, monumentos,
fiestas locales, etc.)

Dotar a dicho sistema de una interfaz flexible que permita su consulta desde cualquier punto
conectado Internet con sélo utilizar un navegador web que soporte los estdndares fijados por la
World Wide Web Consortium.

Proporcionar al usuario la capacidad para modificar los planes en base a nuevas preferencias o
restricciones de muy diversa indole (presupuesto econdémico, distancias geograficas, tamafio del
grupo, preferencias culturales, etc.)

Facilitar la integracién del sistema con las bases de datos turisticas actuales, expandiendo la
accesibilidad de los datos de las mismas y maximizando el aprovechamiento de dichos recursos.

Permitir al usuario la elaboracién de un plan con un minimo de informacién por su parte, agilizando
el proceso de consulta inicial para un posterior refinamiento, evitando configuraciones o
especificaciones de datos extensas y tediosas. Es preferible un plan general que podamos refinar a
un plan ajustado tras cumplimentar un formulario extenso y desalentador.

Separar claramente el comportamiento 16gico del sistema respecto del modo de acceso a éste, su
interfaz. De esta manera se favorece el acceso al mismo sistema dados muy diversos perfiles de
usuario (usuarios con ciertas minusvalias, por ejemplo) y dispositivos (un ordenador, una PDA, un
teléfono, etc.)

Facilitar la actualizacién y mantenimiento de la informacién a través de la misma interfaz web,
permitiendo la distribuciéon de las tareas de mantenimiento propias de un sistema como el
presentado.

Usar al maximo las capacidades de las tecnologias de la informacion y la comunicacién en este tipo
de arquitecturas cliente-servidor sobre Internet, aplicando tecnologias de mayor interactividad y
multi-modalidad (tecnologia Javascript, Ajax, servicios web, modelos MVC, etc.)

Superar la barrera del idioma en los sistemas de informacién turistica, proporcionando un motor de
planificacién independiente del idioma. Potenciar, por tanto, el multilingliismo en el sistema,
permitiendo acceder a la misma informacion en idiomas diferentes y presentando ésta en funcién del
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10)

11)

12)

13)

idioma de consulta.

El sistema debe ser transportable, es decir, facilmente trasladable a sistemas informéticos distintos
al del desarrollo y prototipado inicial. De esta manera se asegura su uso en entornos de produccién
no predeterminados tecnolégicamente en este proyecto. Para ello el uso de estdndares, metodologias
y tecnologias abiertas serd de preferencial.

El sistema debe ser escalable, es decir, debe estar disefiado para su uso en un entorno productivo
con gran volumen de datos (dimensién operativa). Ademds, esta escalabilidad debe garantizarse
también en su dimension tipoldgica, al prever distintos usos del contemplado inicialmente. De esta
manera el sistema deberia permitir admitir tipos de datos que, si bien se adecuan al modelo de
conocimiento a proponer, son diferentes a los manejados por el prototipo funcional final.

Integrar informacién acerca del impacto ambiental de cada actividad planificable para la estimacién
global de los efectos (en contaminacion, consumo de recursos o influencia sobre el medio) del plan
final.

Disminuir la brecha digital, permitiendo a usuarios con pocos conocimientos informaticos y tiempo
de conexiéon a Internet con menos de recursos disponer de un plan de ocio de calidad,
comprometiéndose en mejorar el impacto negativo en los planos siguientes:

O Idiomatica: construir el sistema sobre una premisa de diversificacién idiomética

O Educativa: interfaz sencilla, accesible e intuitiva que minimice la necesidad de conocimientos
informaticos

O Tecnoldgica: basado en tecnologias libres que aseguren su potencial distribucién a plataformas
tecnoldgicas diversas

O Cientifica: diseminacién de los resultados de investigacién asegurando la publicidad de los
resultados alcanzados y de los métodos y técnicas desarrolladas.

2.2. Objetivos cientificos

a)

b)

c)

d)

e)

Modelo de conocimiento turistico: desarrollo de una ontologia enriqueciendo la informacién
turistica actual y capturando toda la meta-informacién que cada item a planificar requiera para su
completo aprovechamiento.

Modelo de conocimiento del usuario: desarrollo de una ontologia que refleje toda la informacién
dtil en la interaccién persona-ordenador, con vista a mejorar dicha interaccidn.

Sistema de resolucién de restricciones: exploracion e identificacién del conjunto de reglas y
algoritmos que permitan la combinacién de los dos modelos de conocimiento anteriores para la
generacién de una propuesta de actividades ordenadas cronolégicamente.

Sistema de gestion de perfiles de usuario acorde al dominio en el que opera el modelo de
conocimiento asociado. Este subsistema estd enfocado a potenciar la red social subyacente a los
perfiles de usuario y sus posibles interrelaciones colaborativas, tal y como puede identificarse en la
mayoria de las aplicaciones web colaborativas. Se pretende, por tanto, aprovechar la informacién que
los usuarios suman al sistema, como comentarios sobre items de la base de datos, publicacion de
nuevos eventos, intercambio de planes, posibilidad de planes colaborativos, etc.

Sistema de alimentacién mediante el andlisis del lenguaje natural. Dado la alta volatibilidad de
determinados grupos de informacién almacenados en la base de datos (eventos culturales, por
ejemplo) y de la relevancia que su actualidad tiene para la calidad de la respuesta del sistema, se
propone un método de extraccién de informacién desde webs y bases de datos especializadas para
nutrir la base de datos (acorde al modelo de conocimiento asociado) con nuevos items.

Interfaz basada en lenguaje natural que permita la bisqueda de items en base a consultas basadas en
lenguaje natural. La dificultad de concrecién de ciertas preferencias del usuario impedirfan el disefio
de una interfaz que respondiese de forma eficiente a demandas no estructuradas. Por ejemplo, un

Sistema de Planificacion de Actividades Turisticas y de Ocio 4/17



usuario puede preferir para el plan en generacion que las ofertas estén orientadas al “excursionismo
y turismo activo en la Sierra de Cazorla”. Este texto dltimo podria introducirse directamente en el
sistema para el filtrado de los items gracias al engranaje proporcionado por un procesamiento del
lenguaje natural en combinacién con técnicas de recuperacion de informacion.

g) Biisqueda multilingiie. El sistema se definird sobre la premisa de soporte de varios idiomas bajo una
misma interfaz, ampliando el nimero de usuario que pueden acceder a la herramienta. Por tanto, el
disefio final debe proponer una arquitectura que separe completamente la l6gica del programa del
idioma utilizado para interactuar con él. Esto se realizard, no obstante, dentro de los limites que los
modulos de bisqueda en lenguaje natural impongan.

h) Busqueda translingiie. El sistema, ademads, preverd obtener informacion en varios idiomas de forma
independiente al idioma de partida, garantizando la obtencién de aquellos items relevantes para el
usuario sin importar la lengua en la que vienen detallados. Este objetivo afecta también a cuestiones
de disefio, sin asegurarse en ningtin caso una busqueda translingiie ni multilingiie en el prototipo a
construir.

3. Panorama cientifico-tecnologico actual

3.1. Oportunidad del proyecto

La World Wide Web estd en continua evolucién desde el punto de vista de las tecnologias involucradas en el
intercambio de informacién sobre el conocido protocolo HTTP. La Web crece a medida que el niimero de
personas conectadas a Internet aumenta, convirtiéndose éstas en nuevos productores y consumidores de
informacion. Pero la manera en que se produce este crecimiento deberia analizarse no centridndose en las
tecnologias relacionadas, sino estudiando el contenido disponible desde nuestros navegadores y las
necesidades de sus creadores: los usuarios de la WWW.

Cuando los datos se relacionan entre si y se organizan en funcién de su uso obtenemos informacién. La
capacidad para generar y consumir dicha informacién es de crucial importancia en la Sociedad de la
Informacién, donde el posicionamiento cultural, politico, econémico y tecnoldgico viene determinado por
dicha capacidad. Pero la informacién es irrelevante si no somos capaces de sintetizarla, digerirla, adaptarla a
nuestras necesidades y compartirla para que siga enriqueciéndose. Es necesario ligar la informacién a un
contexto, hacerla viva, dindmica, modificable... para que comencemos a hablar de conocimiento.

Las herramientas construidas con base en tecnologias Web han obtenido mayor éxito cuanto mayor era la
posibilidad de generar conocimiento. Alli donde cada pieza de informacién podia relacionarse con el resto,
comentarse, ligarse a los usuarios y éstos a su vez crear comunidades en torno a dicha informacién, ha
propiciado el surgimiento, de forma espontdnea, de redes sociales cada vez mas complejas. En dichas redes se
comparte conocimiento, no simple informacién, porque cada pieza afiadida cobra vida al permitir a todos los
usuarios interactuar con ella mas alla de la simple recuperacion.

De esta manera han surgido sistemas que se han vuelto muy célebres en poco tiempo, al facilitar plataformas
orientadas al usuario, y no a los datos, duplicando el nimero de usuarios registrados cada mes,
consoliddndose como servicios en la Web y dando lugar a clones en casi cada pais e idioma. Hablamos de
comunidades donde miles e incluso millones de usuarios comparten textos (biticoras, foros, repositorios de
documentos como Google Docs, enciclopedias colaborativas como Wikipedia, herramientas de educacion a
distancia como Moodle...), fichas técnicas (como en la Internet Movie Database), videos (Google Video,
YouTube o iFilm), imdgenes (Flickr, Picassa), audio (los multiples y variados podcasts), enlaces (Del.icio.us,
Blinklist o Furl), compra-venta de productos (eBay y Amazon.com) e incluso informacién georreferenciada
(Google Earth). Esta variedad en naturaleza y formato es lo que da ese cardcter multimodal a la Web. Sus
contenidos son tan diversos que es dificil saber si la infomacién que pudiera interesarnos estard en un flujo de
audio (stream), en un video, en un documento o en una imagen. La capacidad que los futuros buscadores
tengan para fusionar tan polimérficas fuentes marcara sus habilidades, excelencias y limites.

No obstante, el instrumento principal de comunicacién entre usuarios es el lenguaje, y éste sigue
representando un papel crucial en todo objeto intercambiado en la red. De hecho, los metadatos siempre
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consisten en pequefios campos de texto y esta meta-informacién es cada vez mds importante (como en el
protocolo de acceso a bibliotecas digitales Open Archive Initiative, o las cada vez mas frecuentes ontologias,
cuya finalidad ultima, en lo tocante a los sitios web, es que la informacidén alli contenida sea comprensible
por la mdquina las ontologias de OWL). Es de una formalizacién de los metadatos de donde se nutre la Web
Semdntica por lo que ésta puede crecer a partir de la informacién generada por los sistemas de inspiracién
Web 2.0. Pero los metadatos son entes rigidos, de estructura prefijada y nada amigable para un usuario
ocasional que sdlo quiere afiadir cierta pieza de informacién junto con algin fag, un comentario y un par de
enlaces a otros fragmentos de informacion en la Web.

Resumiendo, actualmente existe una ingente cantidad de informacién y servicios de caricter turistico,
accesibles por el usuario. Pero esta informacidén permanece dispersa y sin tratamiento semantico alguno,
dejando todo el peso de busqueda e interpretacion de esos recursos exclusivamente en manos del usuario, el
cual puede sentirse abrumado o simplemente, pasarle desapercibido recursos que podrian ser de su interés.
Frente a esta situacion, actualmente existen dos tendencias que crecen con fuerza dentro de la web: por un
lado, lo que viene denomindndose la web 2.0, que favorece el desarrollo de tareas colaborativas entre
usuarios. Por otra parte, la web semdntica: cada vez es mds necesario que la informacién almacenada en la
web sea compresible no sélo por las personas, sino también por las maquinas, lo que permitirfa automatizar
actividades que actualmente deben realizarse manualmente Lo que aqui se propone es aplicar ambas
tecnologias al 4ambito del turismo de tal forma que el usuario final no perciba la web como un repositorio de
informacion o un nuevo medio para realizar determinadas transacciones, sino como un auténtico experto que
le ayuda en la planificacién de su tiempo de ocio.

3.2. Antecedentes

En lo relativo a sistemas de informacion:

Los Sistemas de Informacion Geografica (SIG) han supuesto una revolucion en las areas de estudio de la
Topografia y la Cartografia, convirtiéndose en un artefacto titil en muchos otros dominios. Un ejemplo de
dichos sistemas mas cercano al usuario es de aquellos asociados a sistemas de posicionamiento global (GPS)
para la navegacion en ruta, o sistemas de consulta como ArcInfo, Google Earth y otros.

Por otro lado, los sistemas de informacién turistica acercan al usuario grandes bases de datos con la oferta
hostelera y turistica de practicamente cualquier lugar del planeta. Dentro de los mismos identificamos
principalmente dos tipos:

1. Directorios de servicios y recursos turisticos. Estos funcionan como portales en Internet donde, a
modo de catdlogo turistico, el usuario puede navegar a la busqueda de toda la oferta turistica
(monumentos, museos, edificios histéricos, etc.) y cultural (teatro, Opera, cine, exposiciones, etc.) de
una zona geografica determinada

2. Sistemas de reserva. También a través de Internet podemos formalizar una reserva de casi cualquier
servicio: transporte, actividades lidicas, alojamiento, restauracion, etc.

Existen portales que incorporan las funcionalidades de ambos sistemas, permitiendo al usuario concretar un
plan de manera mds completa e integral, como por ejemplo el portal www.andalucia.org.

Cuando combinamos la informacion turistica se convierte en una capa mas de informacion en los sistemas de
informacion geografica multiplicamos la utilidad de la herramienta, pues ademas de planificar una ruta
facilitamos al usuario la oferta turistica de cada lugar geografico. Estos sistemas también representan un
beneficio enorme en lo que a informacion turistica se refiere, al convertir un SIG en una herramienta para la
planificacion de rutas turisticas. Ejemplos de estos sistemas pueden ser desde una version simplificada de los
mismos como el Atlas Turistico de Andalucia (accesible desde el portal www.andalucia.org) hasta los mas
sofisticados como www.viamichelin.com, o el novedoso envivo.andalucia.org, construido sobre las
funcionalidades de Google Earth.

Los dos udltimos ejemplos son realmente ilustrativos. En ambos se combina el potencia de un SIG con una
adecuada informacion de indole turistica. Pero en el caso de “Via Michelin” disponemos, ademads, de un
potente planificador de rutas. Si bien en el sistema de “Andalucia en Vivo” existen rutas prefijadas, el usuario
no tiene opcién a planificar una ruta propia. Volviendo a la interfaz de planificadores de rutas reales como
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Via Michelin, en este caso el usuario puede obtener de forma rdpida y comoda una ruta entre dos puntos con
un minimo de informacién requerida (puntos de partida y destino), dando el sistema la opcién de refinar
dicha ruta en base a criterios mas especificos (preferencia de vias, puntos de paso, etc.). El usuario puede en
todo momento disponer de un acceso identificado a su perfil, en el cual puede almacenar rutas anteriores con
notas personalizadas. El problema que presentan sistemas como el descrito es el de la rigidez en cuanto a la
oferta turistica incluida, limitdndose usualmente a servicios de alojamiento, restauracién e informacion
turistica general, todo esto de poca variabilidad en el tiempo.

La informacién mds actualizada la encontramos en portales bajo la forma de agendas culturales, como puede
ser lanetro.com. En este tipo de webs, la informacién es mas volatil y actualizada, si bien no dejan de ser
sistemas de informacién del primer tipo, pues el usuario debe navegar a través de la jerarquia de ofertas para
conocer aquellos eventos que puedan resultar de su interés o usar el motor de biisqueda que normalmente
habilitan estos portales para obtener una lista de items. Desafortunadamente, este tipo de items suelen tener
también un marcado caricter estatico.

En lo relativo a sistemas basados en conocimiento:

Seria a partir de 1965 cuando un equipo dirigido por Edward Feigenbaum, comenz6 a desarrollar un Sisterma
Experto (SE) utilizando bases de conocimiento definidas minuciosamente. Dos afios mds tarde se construye
DENDRAL, el cual es considerado como el primer SE. La funcién de dicho SE era identificar estructuras
quimicas moleculares a partir de su andlisis espectrografico.

En la década de los setenta se desarroll6 MYCIN para consulta y diagndstico de infecciones de la sangre.
Este sistema introdujo nuevas caracteristicas: utilizacién de conocimiento impreciso para razonar y
posibilidad de explicar el proceso de razonamiento. Lo mds importante es que funcionaba de manera
correcta, dando conclusiones andlogas a las que un ser humano darfa tras largos afios de experiencia. En
MYCIN aparecen claramente diferenciados motor de inferencia y base de conocimientos. Al separar esas dos
partes, se puede considerar el motor de inferencias aisladamente. Esto da como resultado un sistema vacio o
shell (concha). Asi surgi6 EMYCIN (MYCIN Esencial) con el que se construyé SACON, utilizado para
estructuras de ingenierfa, PUFF para estudiar la funcién pulmonar y GUIDON para elegir tratamientos
terapéuticos.

En esa época se desarrollaron también: HERSAY, que intentaba identificar la palabra hablada, y
PROSPECTOR, utilizado para hallar yacimientos de minerales. De este dltimo derivé la shell KAS
(Knowledge Adquisition System).

En la década de los ochenta se ponen de moda los SE, numerosas empresas de alta tecnologia investigan en
este drea de la inteligencia artificial, desarrollando SE para su comercializacion. Se llega a la conclusion de
que el éxito de un SE depende casi exclusivamente de la calidad de su base de conocimiento. El
inconveniente es que codificar la pericia de un experto humano puede resultar dificil, largo y laborioso, si
bien los beneficios pueden ser muchos.

4. Metodologia

La metodologia a seguir se sintetiza en la construccién de un prototipo para su posterior evaluacién conforme
a los objetivos fijados anteriormente. El equipo de investigadores seria el encargado de proponer las técnicas
algoritmicas mds adecuadas, desarrollando aquellas que resultan novedosas.

El equipo de trabajo estarfa formado por 5 investigadores doctores, 3 investigadores no doctores y 2
ingenieros informaticos. Todos ellos estdn actualmente contratados en la Universidad de Jaén, a excepcién de
los dos ultimos que requeririan una contratacién dedicada al proyecto.

Los recursos necesarios para el desarrollo de este proyecto comprenderian:
® Servidor de investigacién: maquina para el andlisis de datos y validacién de modelos y algoritmos.

® Servidor de desarrollo: maquina para el alojamiento de los recursos generados en desarrollo y en
pruebas (repositorios de cédigo, documentacidn y prototipos operativos).

® Material bibliogréfico cientifico (revistas, articulos o libros) y técnico (manuales de programacion,
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manuales de referencia, tutoriales y guias)
® Salas de reunién

® Software especifico a las actividades de investigacidn a desarrollar (software de calculo cientifico,
compiladores, editores, sistemas operativos, bibliotecas de desarrollo, etc.)

® Otras infraestructuras: red de conexidn, despachos, biblioteca, suscripciones a revistas, impresoras,
proyectores, etc.

Todos estos recursos estarian proporcionados por las infraestructuras propias de la Universidad de Jaén, no
entrando en el computo final del presupuesto.

Las actividades a realizar se han estructurado en médulos determinados por el objetivo concreto que cubren.
A continuacién se detallan cada uno de los médulos en los que se particiona el trabajo a realizar con las
actividades especificas asociadas.

Moédulo 1: Coordinacién, control y seguimiento del proyecto
Participantes: Arturo Montejo Réez, L. Alfonso Urefia Lopez
Responsable: Arturo Montejo Réez

Este médulo comprende las tareas propias a un proyecto de investigacién desarrollado en el seno de un
equipo de trabajo. La importancia de este mdédulo es patente, pues coordina las evoluciones de cada médulo y
sus actividades en base a los objetivos comunes, estableciendo estrategias de control (evaluaciones,
revisiones e informes periddicos) y seguimiento (histérico de trabajo, hitos obtenidos y porcentaje de
consecucion de actividades) que aseguran la buena marcha del proyecto y una finalizacidn acorde a las metas
marcadas.

Este médulo no se subdivide en actividades, englobando todo el proceso en un tnico nicleo de actividad
representado por el médulo en si.

Los hitos de control principales que se identifican son los siguientes:
I.  Memoria cientifica resultado de los médulos 2,3 y 4
II.  Prototipo funcional resultado del médulo 5

III. Redaccién de memoria cientifico-técnica al final del proyecto

Modulo 2: Estudio del problema en su paradigma cientifico y técnico
Responsable: Arturo Montejo Raez

Este médulo comprende las actividades de partida para todo el recorrido posterior del proyecto. Podemos
desglosarlo en las actividades siguientes:

Actividad 1. Estudio del problema en su paradigma cientifico
Participantes: Arturo Montejo Raez, Fernando Martinez Santiago

La resolucién de restricciones fundamentada en modelos basados en el conocimiento implica un estudio
profundo de las técnicas y algoritmos actuales. El uso de ontologias implica, en la mayoria de las ocasiones,
estrategias de disefio sobre légica de predicados. Este tipo de artefactos estdn atin en fase temprana, por lo
que esta actividad pretende analizar las soluciones existentes y proponer posibles alternativas.

Actividad 2. Recogida inicial de datos para su modelizacion

Participantes: Fernando Martinez Santiago, Miguel Angel Garcia Cumbreras

Para poder establecer la propiedad de los modelos a disefiar es fundamental disponer de datos de partida
similares a aquellos que la aplicacién objetivo debe manejar. Por tanto, en esta actividad se llevard a cabo la
recopilacion de datos para la construccién temprana de modelos y la identificacién de las caracteristicas
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principales de los mismos. Los datos tendrdn su origen, en la medida de lo posible, en recursos existentes
reales, como bases de datos turisticas, portales turisticos en Internet, etc.

Actividad 3. Estimacidon de volumen de datos y necesidades computacionales

Participantes: Arturo Montejo Rdez, Manuel Carlos Diaz Galiano

Toda vez que se disponga de un corpus inicial de datos para el correcto desarrollo de las fases propias de la
tarea de investigacidn, se estimard el volumen con que un futuro sistema deberd funcionar, proponiendo
recomendaciones para la implementacién de un sistema productivo real. Esto pretende que el prototipo vaya
acompafiado de las medidas oportunas para pasar con garantias a su aplicacion real.

Actividad 4. Andlisis de alternativas de implementacién

Participantes: Miguel Angel Garcia Cumbreras

Se analizardn las distintas alternativas tecnoldgicas para la implementacién de un sistema de este tipo,
proporcionando como resultado de esta actividad un estudio de viabilidad acerca de varias soluciones
tecnoldgicas concretas que satisfagan los requisitos asociados a los disefios producidos en los distintos
modulos.

Moédulo 3: Estudio y propuesta del modelo de conocimiento
Responsable: Fernando Martinez Santiago

Este médulo comprende la investigacion y el desarrollo de los sub-modelos que conforman el modelo de
conocimiento global del sistema y sobre el que se fundamente la resolucién de planificaciones.

Actividad 1. Anadlisis de los datos de partida y diseio de un modelo de conocimiento para los items

planificables

Participantes: Fernando Martinez Santiago

A partir de la recogida de datos y la prevision en la estructura de los objetos a planificar (actividades,
servicios turisticos, eventos, etc.) se estudiard el modelo de conocimiento mds acorde y completo que permita
un manejo semdntico de la informacién almacenada en la base de datos.

Actividad 2. Propueta de modelo de conocimiento para el usuario

Participantes: Arturo Montejo Raez, Fernando Martinez Santiago

La modelizacion del usuario comprende todos los aspectos informacionales relacionados con la interaccién
del usuario con el sistema y su aprovechamiento en la mejora de las recomendaciones para dicho usuario.
Entendido como perfil de usuario, el modelo de conocimiento subyacente captura las preferencias explicitas y
emergentes del usuario, no sélo para la propuesta de planes personalizados en funcién de dichas preferencias,
sino también para su uso como memoria de planes para la propuesta de actividades nuevas o el bloqueo sobre
items ya realizados no susceptibles de repeticion en planes siguientes.

Modulo 4: Estudio y propuesta del motor de planificacion
Responsable: Manuel Garcia Vega

En este médulo se agrupan las tareas relativas a la construccién del motor de planificacién en si. Dicho motor
se alimenta tanto de los modelos de conocimiento de usuario y de las actividades turisticas asi como del
contenido estructurado de la base de datos para la busqueda y un plan que satisfaga las restricciones de
partida impuestas por el usuario en una sesion.

Actividad 1. Anadlisis de requisitos de entrada y salida

Participantes: Manuel Carlos Diaz Galiano, Ingeniero Informatico 1

El andlisis de entradas y salidas pretende definir con precision y completitud todos los datos involucrados en
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el proceso de planificacién. Se identifican aqui las fuentes de informacién (modelos de conocimiento, bases
de datos e interfaz con el usuario) y la informacién en si misma. Se plantea aqui también las caracteristicas
concretas de cohesion, pesado y pre-procesamiento que dichos datos deban satisfacer. Para la informacién de
salida debe definirse el disefio de los informes finales en relacidn a su interaccidn, es decir, la informacion de
los planes propuestos y su asociacién a elementos que definan estrategias de alternativa sobre la solucién
inicial.

Actividad 2. Disefio de un algoritmo de planificacion

Participantes: Manuel Garcia Vega, Arturo Montejo Rdez, Fernando Martinez Santiago

El resultado de esta actividad serd la propuesta algoritmica para la resolucién de planes. Se prevé para ello la
aplicacion de aquellas técnicas supervisadas y no supervisadas propias del aprendizaje automatico, asi como
otras en el campo de la Inteligencia Artificial, que den solucién al problema planteado.

Modulo 5: Construccioén del prototipo
Responsable: Miguel Angel Garcia Cumbreras

Actividad 1. Construccion de la base de datos

Participantes: Manuel Carlos Diaz Galiano, Fernando Martinez Santiago, Ingeniero Informatico 1

Disefio de un modelo relacional e implementacién de dicho modelo sobre un gestor de bases de datos
concreto. El modelo relacional capturara toda la informacién que sea susceptible de su estructuracién sobre
dicho modelo. La base de datos contemplard también la instrumentacién de los modelos de conocimiento,
facilitando su gestion y acceso.

Actividad 2. Construccién funcional de la interfaz web

Participantes: Miguel Angel Garcia Cumbreras, Manuel Garcia Vega, Ingeniero Informético 2

Disefio e implementacién de la interfaz para su acceso desde un navegador web a la maquina servidor que
aloje todo el sistema. Esta actividad implica las tareas propias al disefio segtin el método Modelo-Vista-
Controlador (flujos de interaccion, storyboards, etc.) La interfaz web seguird los estdndares recomendados
por la World Wide Web Consortium, garantizando dentro de los mismos la accesibilidad al sistema entre
otras cuestiones. Se espera un disefio robusto, flexible y escalable acorde a las caracteristicas propias del
sistema a prototipar.

Actividad 3. Disefo grafico asociado a la interfaz

Participantes: contratacién externa, Miguel Angel Garcia Cumbreras, Ingeniero Informético 1

Para garantizar la aceptacion por parte del usuario de la interfaz web, es impone un trabajo profesional en los
aspectos de arte digital involucrado en el disefio final de una interfaz atractiva visualmente y de sencillo uso
desde el punto de vista operacional.

Actividad 4. Construccién y validacion de los modelos de conocimiento en relacidén al ocio

Participantes: Fernando Martinez Santiago, Arturo Montejo Réez, Ingenieros Informéticos 1y 2

Los modelos de conocimiento disefiados en fases anteriores se implementardn aplicando las tecnologias mas
convenientes en cada caso. Es aqui donde se tomardn las decisiones relativas a su instrumentacién real, con
las pruebas de validacién de unidad propias.

Actividad 5. Integracion final

Participantes: Miguel Angel Garcia Cumbreras, Manuel Carlos Diaz Galiano, Ingenieros Informéticos 1y 2

Integracién en un dnico sistema cliente/servidor de la base de datos, los modelos de conocimiento, el motor
de planificacién y la interfaz web, acorde a las tareas finales propias de la Ingenieria del Software relativas a
las pruebas de sistema y validacién final del producto como prototipo. En esta actividad se llevardn a cabo
pruebas sobre el sistema desde el punto de vista de un usuario final, validando tantos aspectos del modelo
como sean necesarios para su posible refinamiento, aceptacién o eliminacion.
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Moédulo 6: Diseminacion de resultados y transferencia de tecnologia
Participantes: todo el equipo investigador
Responsable: L. Alfonso Urefia Lépez

La evaluacion cuantitativa y cualitativa de los resultados que se vayan obteniendo se complementara con la
difusiéon periddica de los resultados. Se pretende publicar periddicamente los resultados del proyecto en
revistas y congresos tanto nacionales como internacionales. Como complemento a lo anterior, se
confeccionard un sitio web con informacién publica del proyecto y se mantendra un servidor de informacién
centralizado accesible distribuidamente, donde se almacenard la informacién del propio proyecto
suministrando informacién puntual a los investigadores participantes en el proyecto. Ademads, se utilizardn los
canales los contactos de la OTRI de la Universidad de Jaén para difundir los resultados y establecer contactos
con potenciales usuarios de estas tecnologias. En la medida de lo posible se mantendran prototipos de
demostracién, de acceso puiblico.

5. Experiencia del equipo de trabajo

El equipo investigador lo conforman los miembros del grupo de Sistemas Inteligentes de Acceso a la
Informacién (SINAI), subgrupo del grupo de Sistemas Inteligentes (TIC-170). Los miembros de SINAI son
los siguientes:

*  Arturo Montejo Réez (investigador principal, profesor colaborador, doctor)
e L. Alfonso Urefia Lopez (profesor titular de universidad, doctor)

*  Fernando Martinez Santiago (profesor colaborador, doctor)

e M?® Teresa Martin Valdivia (profesora titular de escuela universitaria, doctor)
e  Manuel Garcia Vega (profesor titular de escuela universitaria, doctor)

»  Miguel Angel Garcia Cumbreras (profesor colaborador, no doctor)

e Manuel Carlos Diaz Galiano (profesor asociado, no doctor)

*  José Manuel Perea (becario de investigacion, no doctor)

Como integrantes del grupo SINAI' nuestra experiencia en el campo de procesamiento de lenguaje natural es
amplia. A continuacién se resumen la actividad investigadora de los dltimos afios a través de los proyectos
realizados.

Durante los dltimos afios, los integrantes del grupo de trabajo propuesto han investigado fundamentalmente
en aspectos relacionados con el procesamiento del lenguaje natural en idiomas distintos del idioma inglés, la
recuperacién de informacién multilingiie y multi-modal y la clasificacién automadtica de textos.

Se han propuesto variadas técnicas para solucionar aspectos relativos a aspectos multilingiies del
procesamiento del lenguaje natural. Concretamente el grupo viene participando en la competicion CLEF
desde el ano 2002 hasta la actualidad, especializada en la aplicacion del lenguaje natural sobre los idiomas de
la comunidad europea, con especial énfasis en aquellos distintos del idioma inglés.

Asimismo, se han desarrollado diversas herramientas multilingiies, en el &mbito de la traduccién automadtica
usando recursos Web (elaboracién de Web Corpus, herramientas de traduccién basada en diccionarios y
maquinas de traduccién en linea). En categorizacién de textos se han propuesto sistemas tanto para la
categorizacion de textos multilingiies como categorizacién de textos multi-etiquetada.

Otro foco de interés se basa en los sistemas de recuperacion de informaciéon multi-modal en los que se
combinan distintas fuentes de informacién (como por ejemplo, texto e imdgenes). Todo ello se puede
confirmar en las aportaciones publicadas para los distintos problemas abordados en los que se presentan
unos resultados muy competitivos.

! SINAL http://sinai.ujaen.es
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Finalmente, la experiencia que se ha acumulado en tareas de dmbito multilingiie se estd integrando en
estudios relativos a sistemas de didlogo para el idioma espafol: el interés por aspectos mds proximos al
andlisis del discurso o la representaciéon del conocimiento mediante formalismos l6gicos ha dado lugar a
diversas participaciones en foros nacionales tal como la revista de la Sociedad Espafiola para el
Procesamiento Natural e internacional, como la participacién actualmente en curso de la presente edicion del
CLEF, en tareas que conllevan un estudio de caridcter semdntico antes que puramente estadistico, como
sistemas de busqueda de respuestas multilingiies.

A continuacién se presenta la actividad investigadora del grupo solicitante en las citadas lineas.

5.1. Actividades realizadas por los miembros del grupo

Al “Construccion de un sistema de recuperacion de informacion multilingiie en la web” (FIT-150500-2002-

416)

Los grupos de investigacion de la Universidad de Alicante y de la Universidad de Jaén trabajaron
conjuntamente desde 2002 en un proyecto PROFIT, cuyo objetivo principal del proyecto es el de construir un
buscador de informacién en el que se integren una serie de herramientas de procesamiento del lenguaje
natural. En este proyecto se realiz6 un estudio de los recursos dependientes de lenguaje mds usuales en
sistemas de recuperaciéon de informaciéon multilingiie o CLIR: mdquinas de traduccién, diccionarios
electrénicos, etc. A continuacién se propuso sustituir tales recursos por otros derivados a partir de la web.
Actualmente, dirigimos nuestros esfuerzos al disefio y desarrollo de técnicas independientes de lenguaje que
mejoren el rendimiento de los sistemas CLIR.

A2. “R2D2: Recuperacion de Respuestas de Documentos Digitalizados” (TIN2003-07158-C04)

El objetivo principal es la evaluacién y desarrollo de sistemas de bisqueda de respuestas y recuperacién de
documentos en escenarios multilingiies. Se estdn llevando a cabo dos lineas de actuacién: por un lado, la
organizacién de la campafia internacional de evaluacién multilingiie (CLEF) con el objetivo de proponer
criterios y nuevas tareas relacionadas con el acceso a la informacién tanto para evaluar sistemas de acceso
multilinglie como para estudiar aspectos interactivos de este tipo de tareas; y por otro lado, se estd
investigando en sistemas de acceso a la informacién (Sistemas de Busqueda de Respuestas y Recuperacién de
Documentos) a través del estudio de los aspectos multilingiies e interactivos y de la robustez de los sistemas
en documentos escritos y transcritos. En el desarrollo de este proyecto se estdn desarrollando herramientas y
aplicaciones de libre disposicion para la comunidad investigadora. En este proyecto, participan los grupos de
investigacion de las Universidades de Jden, Alicante, Politécnica de Valencia, y Universidad Nacional de
Educacion a Distancia .

A3. “REXIN: Construccion de un Sistema de Recuperacion y Extraccion de Informacion” (FIT-340100-
2004-14)

El objetivo principal del proyecto fue la construccién de un sistema de recuperacién y extracciéon de
informaciéon multilingiie en el que se integren una serie de herramientas de Procesamiento del Lenguaje
Natural (PLN). Este sistema abordé dos tareas importantes en las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién (TIC) como son la Recuperacidon de Informacion (RI) a partir de una pregunta de un usuario
sobre colecciones de textos y la Extraccién de Informacién (EI) relevante de los textos recuperados.

En la tarea de Recuperacién de Informacion se desarroll6 un sistema que trabaja sobre la web o colecciones
documentales desde tres puntos de vista: En primer lugar, se le incorporé la capacidad de trabajar sobre
diferentes idiomas, es decir, independientemente del idioma en el que se presente la pregunta del usuario, se
devuelve una relacion de documentos relevantes que también podrdn estar en diferentes lenguas, realizando
este proceso de forma totalmente transparente para el usuario. En segundo lugar, se incluye la clasificacién de
los documentos recuperados agrupandolos en categorias predefinidas mediante la utilizacién de las categorias
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de los sistemas de clasificacion preexistentes (IPTC Subject Reference System, Library of Congress
Classification, Dewey Decimal Classification, ontologias, etc.). Finalmente, se mejorard la calidad de la
informacioén a devolver, puesto que en lugar de producir como salida el trozo de texto donde se encuentren las
palabras claves requeridas por el usuario, se proporcionara el pasaje mas relevante del documento.

En la tarea de Extraccién de Informacion se desarrollé un sistema que realiza las siguientes tareas: 1)
Identificar la informacién relevante que aparece en textos. Este proyecto trabajé en el dominio de los textos
notariales, aunque puede facilmente extenderse a otros dominios como el bancario para la extraccién de
informacién bursatil, el periodistico para la biisqueda de noticias o el juridico para la bisqueda de sentencias.
2) Extraer la informacién relevante definida previamente que aparezca en el dominio de los textos notariales
mediante una peticién del usuario. 3) Finalmente, la informacién extraida sobre la base de informacién
solicitada se utilizard para rellenar una base de datos.

En este proyecto, participan los grupos de investigacion de Jaén y Alicante, ademds de la empresa
Mecanizacién de Empresas S.A. a la cual se le pudo transferir la tecnologia desarrollada.

A4. Extraccion de informacion para la prediccion del volumen de produccion de aceituna y los precios en
origen del aceite de oliva mediante un sistema experto basado en didlogo

El proyecto propone un sistema experto basado en didlogo hablado, aplicado a la extraccién de informacién
sobre el estado de las explotaciones agricolas de cultivo de olivar.

Este sistema permitiria la consulta personalizada del estado cualitativo de cada produccién, a través de
telefonia y mediante voz, garantizando que se recoge una mayor cantidad informacién de la que existe en la
actualidad. Nétese que no se trata de responder a un formulario pregrabado y almacenar las respuestas a cada
pregunta. El proyecto aqui propuesto pretende que un sistema de didlogo mantenga una conversacién guiada,
con la finalidad de extraer datos relevantes y adecuados para su posterior uso directo en estudios estadisticos,
o para el desarrollo de modelos predictivos. Los datos resultantes de estas consultas permitirian mejorar de
forma notable los métodos de prediccién del volumen de produccién y del precio estimado en origen, valores
de enorme interés en el sector del aceite de oliva

AS5. TIMOM: Tratamiento de Informacion Multimodal y Multilingiie (Subordinado TIN2006-15265-C06-
03)

El objeto del proyecto es analizar, experimentar y desarrollar tecnologias inteligentes, interactivas y
multilinglies de minera de textos, como pieza clave de la préxima generacién de motores de busqueda y
andlisis textual, sistemas capaces de encontrar "the need behind the query". Esta nueva generacién ofrecer
servicios e interfaces especializadas segun el dominio y el tipo de necesidad de informacién. Ademads,
integrar bisqueda documental (paginas web), busqueda multimedia (imédgenes, audio, video), bisqueda en
informacion semiestructurada y bisqueda en dominios especificos. Los nuevos buscadores serdn capaces de
descubrir y organizar la informacion, y no sélo de producir listas ordenadas de paginas web.

Para llevar a cabo este objetivo, se proponen tres lineas de actuacién:

1. Desarrollar sistemas de minera de textos (busqueda, extraccion, andlisis, clasificacion, y recuperacién de
informacion), estudiando por un lado los aspectos multilingiies (con especial énfasis en el espafiol y
cataldn) e interactivos, la eficacia y eficiencia de los sistemas sobre documentos escritos, transcripciones
de audio e imdgenes, trabajando ademds tanto en dominios genéricos (la Web) como especificos (como
es el caso de la biomedicina y turismo).

2. Mejorar y adaptar los recursos y las herramientas existentes (mayor cobertura, calidad y tratamiento de
dominios especificos) y crear nuevos recursos, técnicas y herramientas necesarias para abordar las
nuevas aplicaciones basadas en Tecnologias del Lenguaje Humano combinando conocimiento lingiiistico
y técnicas de aprendizaje automatico (machine learning).

3. Entroncar el proyecto con las principales campafias internacionales de evaluacion de sistemas de
busqueda y Tecnologias del Lenguaje Humano; por un lado, como participantes en estas campafias, para
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contrastar los resultados de nuestra investigacién con los mejores grupos de investigacién a nivel
internacional; por otro lado, como promotores y coordinadores de algunas tareas, con el objetivo de
promover la investigacién en las lineas de interés de este proyecto y garantizar la presencia, en
condiciones de igualdad, de los idiomas de interés del proyecto (espafiol y cataldn) en la investigacién

competitiva en este campo.

5.2. Financiaciones obtenidas

La financiacién publica y privada (proyectos y contratos de I+D) de los miembros del grupo SINAI, al que
pertenece el grupo investigador propuesto seria la reflejada en la siguiente tabla:

Subvencion
Titulo del proyecto o Investigador conc.efilda ®| Entidad financiadora y | Periodo de
. . solicitada . . .
contrato Principal referencia del proyecto vigencia
(en€)
RIM: Desarrollo de Sistemas | L. Alfonso Ureia 70.840 CICyT
de Recuperacion de TIC2003-07158-CO4 12/2003-
Informacién Multilingiies:
(. . 12/2006

Técnicas y Herramientas
SRIM: Construccion de un Antonio Ferrandez 86.700 MCYT (PROFIT),
sistema de recuperacion de FIT-15050-2002-416 07/2002-
informacion multilingiie en la

12/2002
Web
SRIM: Construccion de un Antonio Ferrandez 120.160 MCYT (PROFIT),
sistema de recuperacion de FIT-15050-2002-412 01/2003-
informacién multilingiie en la

12/2003
Web
Sistema de tutorizacién L. Alfonso Urefia 3.000 Junta de Andalucia 01/2005-
adaptativo UJA N 027 12/2005
Extraccién de informacién Fernando Martinez 11.000 Universidad de Jaén 01/2007-
para la prediccion de.l/ Santiago REC/PP2006/id_514 12/2008
volumen de produccién de
aceituna y los precios en
origen del aceite de oliva
mediante un sistema experto
basado en didlogo
TIMOM: Tratamiento de L. Alfonso Urefia 121.000 | MEC 10/2006-
Informacién Multimodal y . 09/2009

e Subordinado
Multilingiie
TIN2006-15265-C06-03

Red Tematica: Tratamiento de | L. Alfonso Urena 36.000 MEC 05/07/2006-
Informacién Multimodal y 05/07/2007

Multilinge

TIN2005-25825-E

6. Cronograma de actividades y asignacion de personal a las

actividades

El siguiente cronograma muestra las actividades previstas durante los dos afios:
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Las actividades se reparten entre el personal como sigue:

Primer afio Segundo afio
Moédulo|Activ.
ler trim.| 2° trim. | 3er trim. | 4° trim. | ler trim. | 2° trim. | 3er trim. [ 4° trim.

M1

Al

A2
M2

A3

Ad

Al
M3

A2

Al
M4

A2

Al

A2
M5 A3

A4

AS
M6

M1

M2

M3

M4

MS

M6

Responsable

AMR

AMR

FMS

MGV

MAGC

LAUL

Participaciéon

Al

A2 | A3

Ad | Al | A2

Al

A2

Al

A2 | A3 | A4

A5

AMR

LAUL

FMS

MTMV

MGV

MAGC

MCDG

JMP

111

112

EDG

Acrénimos utilizados en el cronograma:

M1) Médulo 1: Coordinacién, control y seguimiento del proyecto
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M?2) Médulo 2: Estudio del problema en su paradigma cientifico y técnico
A1) Actividad 1. Estudio del problema en su paradigma cientifico
A2) Actividad 2. Recogida inicial de datos para su modelizacién
A3) Actividad 3. Estimacién de volumen de datos y necesidades computacionales
A4) Actividad 4. Anélisis de alternativas de implementacion
M3) Médulo 3: Estudio y propuesta del modelo de conocimiento

Al) Actividad 1: Andlisis de los datos de partida y disefio de un modelo de conocimiento
para los items planificables

A2) Actividad 2: Propuesta de modelo de conocimiento para el usuario
M4) Médulo 4: Estudio y propuesta del motor de planificacion

Al) Actividad 1: Andlisis de requisitos de entrada y salida

A2) Actividad 2: Disefio de un algoritmo de planificacién
MS5) Médulo 5: Construccion del prototipo

A1) Actividad 1: Construccion de la base de datos

A2) Actividad 2: Construccion funcional de la interfaz web

A3) Actividad 3: Disefio grafico asociado a la interfaz

A4) Actividad 4: Construccidn y validacién de los modelos de conocimiento en relacién al
ocio

AS5) Actividad 5: Integracién final
M6) Médulo 6: Diseminacion de resultados y transferencia de tecnologia
LAUL) L. Alfonso Urefia Lépez
MTMV) M? Teresa Martin Valdivia
MGV) Manuel Garcia Vega
FMS) Fernando Martinez Santiago
AMR) Arturo Montejo Réez
MGC) Miguel Angel Garcia Cumbreras
MCD) Manuel Carlos Diaz Galiano
JMP) José Manuel Perea
II1) Ingeniero Informatico contratado 1
I12) Ingeniero Informatico contratado 2

EDG) Equipo de disefio grafico contratado
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7. Memoria econdmica

Como proyecto de investigacidn, la carga presupuestaria cae hacia las tareas no relacionadas con la actividad
propia de los investigadores del grupo. Estas tareas son principalmente las tareas de codificacién del
prototipo. Para ello se opta por la contratacién de ingenieros informéticos, preferentemente predoctorales, que
lleven a cabo las labores de implementacién bajo los disefios resultantes de las fases investigativas.

Para este proyecto se solicita el 100% de la inversién, al asumir la Universidad de Jaén los costes asociados a
inmovilizado material y salario del personal investigador obligados en un proyecto de este tipo. Es por ello
que se apela al cardcter excepcional del mismo, presentado en caso contrario una reformulacion del mismo y
ajustando, por ende, los compromisos expuestos en el presente documento.

Concepto Cantidad prevista
1.Personal investigador predoctoral (en régimen de becario) 18. 000, 00 €
2. Adquisicion de software comercial 1. 500, 00 €
3. Contratacién de servicios de disefio grafico 2. 000, 00 €
4. Viajes y dietas asociadas al proyecto de investigacién para diseminacién de los
resultados mediante la asistencia a jornadas, congresos y simposiums cientificos 5. 000, 00 €
relacionados
Total: 26. 500, 00 €

Los conceptos 1, 2 y 3 se encuadran en el concepto IV del Anexo 1 para la modalidad 6 (FFI). El concepto 4
haria referencia al concepto “VII. Implementacién de acciones complementarias”.
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