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Abstract. En este articulo presentamos Lavinia, un ambiente para Procesa-
miento de Lenguaje Natural (PLN), en donde desarrolladores y usuarios pueden
integrar 'y compartir componentes construidos en la plataforma UIMA. Lavinia
introduce un algoritmo para visualizar los resultados independiente del proceso
que los generd, permitiendo ademds al usuario modificar en forma dindmica la
forma en que se muestran, buscando destacar aquellos aspectos del andlisis que
sean de su interés.

1. Introduccion

Por lo general, las aplicaciones de Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN) se
implementan como un conjunto de tareas pequefias organizadas en un flujo: la salida de
una tarea es la entrada de la siguiente.Gran parte del esfuerzo de construir una aplicacién
de PLN no radica en la implementacién de los médulos requeridos —la mayoria pue-
den encontrarse como software de cddigo abierto—, sino en lograr que estos diferentes
modulos se comuniquen e intercambien datos. Teniendo en cuenta este problema, la co-
munidad de PLN ha estado trabajando en enfoques para aumentar la interoperabilidad de
las soluciones, de modo de facilitar su integracién en nuevas aplicaciones. Esto incluye la
definicion de estdndares de representacion de objetos de andlisis, la configuracién de las
diferentes tareas y la construccion del flujo de ejecucion [5, 2, 1].

Lavinia! nace con el objetivo de construir un ambiente web que ayude en el pro-
ceso de integracion y ejecucion de médulos reutilizables. El nicleo de Lavinia es la pla-
taforma UIMA[3], y sobre €l se agregan mecanismos para facilitar su uso, posibilitando:
(a) generar, dindmicamente, flujos formados por componentes previamente disponibles ;
(b) guardar y cargar su configuracion; (c) exportar los resultados de anélisis intermedios
o finales a un archivo; y (d) visualizar los resultados de andlisis de acuerdo a opciones
que elige el usuario. La arquitectura de la aplicacién se muestra esqueméaticamente en la
figura 1

1.1. El nicleo de procesamiento: UIMA

La arquitectura que seleccionamos como nucleo para el procesamiento fue Ul-
MA (Unstructured Information Management Architecture) [3], una plataforma libre para
la creacion, integracion y desarrollo de aplicaciones de gran escala que manejan infor-
macion no estructurada, cuyo objetivo principal es proveer un entorno comun en donde

"Lavinia estd disponible en http://www.fing.edu.uy/inco/grupos/pIn/lavinia.html
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Figura 1. Esquema de Lavinia

los desarrolladores puedan colaborar en la creacion e intercambio de soluciones de PLN,
aprendizaje automdtico y recuperacion de informacion.

Como nucleo de procesamiento, UIMA provee a Lavinia de un formato tnico
de representacion de anotaciones referidas a textos (CAS, Common Analysis System), de
un sistema de tipos jerdrquico y con atributos asociados para las anotaciones, y de la
infraestructura para la definicién de médulos de anélisis y su ejecucién en flujo.

1.2. Mejora de experiencia del usuario

Teniendo a UIMA como un nucleo sélido que da acceso a toda la metadata que
representa resultados de andlisis, nos enfocamos en la experiencia del usuario.

Como primer objetivo intentamos construir una solucion que, accediendo a una
pagina web, permita la seleccion de diferentes modulos de andlisis de texto, construccion
del flujo de componentes deseado y configuracion de pardmetros y recursos de los médu-
los. Cuando se introduce un componente en un flujo, Lavinia muestra sus tipos de entrada
y salida (ademds de los pardmetros disponibles), y verifica, en tiempo de ejecucion, si el
flujo esta bien construido, esto es, si la salida de los componentes previos en la cadena
contiene la metadata necesaria para el andlisis de cada componente.

Desde la perspectiva de diseiio de componentes, Lavinia permite la rapida inte-
gracion de nuevos médulos de andlisis: es necesario construir un médulo compatible con
UIMA, subirlo utilizando la interfaz web y declarar su sistema de tipos, parametros y
recursos externos requeridos (diccionarios, archivos de configuracion, etc.). A partir de
ese momento, el médulo estard disponible para todos los usuarios de Lavinia, los cuales
podran utilizarlo en sus flujos de andlisis.

Para el disefio de la interfaz optamos por el uso de interfaces web dindmicas ba-
sadas en comunicaciones asincronas y clientes livianos, utilizando tecnologia Ajax, con
el objetivo de facilitar su uso por parte de usuarios no especializados en software, aunque
es un aspecto pendiente en nuestro trabajo el medir cudnto contribuyé esta decision en
lograr este objetivo.

1.3. Visualizacion de resultados de analisis

Un aspecto que consideramos destacable de Lavinia es la posibilidad de visualizar
en un formato uniforme los resultados de andlisis, permitiendo cambios en su visualiza-
cion para destacar los aspectos del andlisis mds importantes para el usuario. En UIMA,



Para cada tipo de anotacidn ti, en orden de prioridad
Para cada anotacidn aj, del tipo ti
Para cada celda entra aj.inicio y aj.fin
Si la celda tiene color de fondo
Si la celda tiene bordes
Asignar borde a aj.inicio y aj.fin
sino
Asignar bordes
sino
Asignar color de fondo
fin
fin
fin

Figura 2. Pseudocaddigo del algoritmo de visualizaciéon

los resultados de anélisis son anotaciones sobre el texto con marcas de inicio y fin, y una
serie de atributos que pueden incluso referir a otras anotaciones del texto. Para mostrar
esos resultados, trabajamos sobre la filosofia de que es el usuario, y no la aplicacién, quien
decide las anotaciones a visualizar y cémo se mostraran.

Desarrollamos, entonces, un mecanismo para visualizar las anotaciones, el cual se
encuentra en el modulo de visualizacion de Lavinia. Este mecanismo se basa en capas de
anotaciones con diferentes prioridades, de manera similar a los tipicamente utilizados en
los Sistemas de Informacioén Geografica. Cada tipo de anotacién generado por un flujo de
andlisis es una capa, y el usuario puede asignarle un orden de preferencia, si serd visuali-
zada o no, y en caso afirmativo, los colores de fondo y tipo de letra a utilizar.

El médulo de visualizacién muestra las capas segin el orden de prioridad. Cuan-
do una anotacién se solapa con un segmento de texto que ya fue pintado —en otras pa-
labras, parte de la anotacion ya fue pintada por la existencia de otra anotacién con ma-
yor prioridad—, el mddulo de visualizacion sé6lo pinta un borde alrededor del segmento
correspondiente, sin rellenarlo. Entonces, si dos anotaciones se solapan, la que tiene ma-
yor prioridad se mostrard sobre la otra. En el caso en que ya se tienen dos anotaciones
solapadas —esto es, el segmento tiene un color de fondo dado por la primer anotacion, y
un color de borde, dado por la segunda anotacion—, la tercer capa s6lo se muestra como
un par de brackets al principio y al final del segmento. El pseudocddigo del algoritmo de
visualizacion se muestra en la figura 1.3.

Todos los atributos de la capa pueden ser modificados dindimicamente luego de
realizar el andlisis; la pantalla de visualizacion serd actualizada sin necesidad de tener que
realizar el andlisis nuevamente. De esta forma, el usuario puede ver rapidamente los resul-
tados de muchas maneras distintas permitiendo destacar distintos fenémenos lingiiisticos.
Adicionalmente, al seleccionar una porcién del texto, Lavinia mostrara todos los atribu-
tos asociados a sus anotaciones. Las figura 3 muestra como la visién global de la salida
de un flujo puede ser drasticamente modificada. En la figura se muestra a la izquierda la
configuracion de colores, qué anotaciones se mostrardn y sus prioridades).



Resultado del Analisis:
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Figura 3. Resultados de un analisis visualizado de dos formas distintas

2. Conclusiones

Lavinia es un ambiente que permite a personas interesadas en andlisis y proce-
samiento de lenguaje natural acercarse a las herramientas del drea, aun sin tener conoci-
mientos de programacion, y poder visualizar de forma uniforme y amigable los resultados
de sus analisis. Por otra parte, agrega una nueva perspectiva a los desarrolladores de PLN:
no necesitan instalar y configurar la plataforma ni las herramientas que requiere; en su
lugar pueden simplemente utilizar los médulos de andlisis en un navegador y verificar los
resultados. De esta forma, nuestra plataforma web ayuda a realizar prototipos de aplica-
ciones mds complejas.
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