Universidad Central de Venezuela
Facultad de Ciencias
Escuela de Computacion
Centro de Ingenieria de Software y Sistemas
Laboratorio de Inteligencia Artificial
Opcion Profesional: Inteligencia Artificial

DESARROLLO DE UNA APLICACION EN AMBIENTE WEB
PARA LA VISUALIZACION DE LA ONTOLOGIA DE
INSECTOS ACUATICOS

Trabajo Especial de Grado Presentado ante la Ilustre Universidad Central de
Venezuela, por la Bachiller Yessika Labrador, para optar al Titulo de Licenciado en
Computacion

Tutora: Esmeralda Ramos Tutora: Haydemar Nufiez

Caracas, Octubre 2007



Dedicatoria

A mis padres, a mis hermanas y a mi novio.



Agradecimientos

AGRADECIMIENTOS

Quiero agradecer primeramente a Dios, por darme la dicha de vivir, de tener salud y de tener
una familia maravillosa.

A mis padres, Argenis y Yudimar, por cuidarme y amarme, por apoyarme y ensefiarme desde
pequenia que puedo lograr las cosas que de verdad quiero. Gracias por su apoyo.

A mis hermanas, Yelimar y Yessire, por siempre hacerme reir, hasta en los malos momentos, y
por recordarme en cada instante que tengo una familia maravillosa.

A Alvaro, por ser mi apoyo incondicional, gracias por estar a mi lado en toda la carrera, por
ayudarme a superar mis miedos y por hacerme una mejor persona. No sabes cuanto agradezco el
que hayas llegado a mi vida.

A mis amigos, por apoyarme y por quererme, por estar conmigo en todo momento y por poder
escucharme cuando de verdad lo necesito.

A mis tutoras, Haydemar y Esmeralda, por guiarme en este camino tan largo de la tesis, por la
paciencia y dedicacion que tuvieron para conmigo y mi trabajo. Me encanto trabajar con
ustedes.

En fin, gracias a todas las personas que han intervenido de alguna u otra forma en mi trabajo y
en mi desempenio, de verdad quiero darle gracias a todos.



Resumen

RESUMEN

En los estudios de los ecosistemas de aguas corrientes los macroinvertebrados acuaticos han
recibido una gran atencion, principalmente por su importancia como indicadores biologicos. La
razdn es que estos insectos presentan una alta sensibilidad a los cambios ambientales, por lo que
se utilizan como indicadores de la calidad del agua de los sistemas acuaticos continentales (rios y
lagos). El proceso de identificacion de estas especies esta limitado principalmente por la falta de
claves adecuadas a la fauna acuatica de los tropicos, lo cual a su vez refleja la carencia de
expertos en el area. Adicionalmente, la informacion disponible se encuentra dispersa y en medios
de dificil acceso, haciendo que a muchos de los investigadores se les dificulte el proceso de

estudio e investigacion.

Como una forma de solventar estas dificultades, en un trabajo previo, se desarroll6 una Ontologia
en el dominio de los insectos acudticos. Para acceder a este conocimiento de manera sencilla y
desde cualquier ubicacion geografica, se presenta en este trabajo una aplicacion de visualizacion
para ambiente Web, la cual le ofrece a los usuarios funcionalidades como: navegar en la
Ontologia y consultar el contenido de la misma de forma grafica y textual, visualizar imagenes
asociadas a instancias especificas, descargar documentos, y acceder a sitios de interés asociados
con el dominio. La aplicacion también cuenta con un médulo de administracion de contenido
para mantener actualizada la informacion en la aplicacion, siendo ésta los enlaces, documentos y

la Ontologia.

Palabras Claves

Ontologia, insectos acudticos, aplicacion Web, visualizacion de ontologia, OWL, Protégé, Jena.
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Introduccion

INTRODUCCION

La conservacion de los ecosistemas y su biodiversidad han recibido mucho interés en los tltimos
afios y actualmente es considerado en el ambito mundial un tema prioritario. En general, la
variacion en las caracteristicas fisico-quimicas del agua han sido utilizadas para determinar su
calidad. Sin embargo, en los ultimos afios se ha propiciado el uso de indicadores bioldgicos por
presentar una serie de ventajas en relacion a las mediciones quimicas. Entre estos indicadores
resaltan los insectos acudticos principalmente por poseer un ciclo de vida corto que permite
cuantificar los cambios que se suceden en dichos ecosistemas (Ramirez A. 2006, Wetzel 2000,

Rincon y Cressa 2000, Cressa 1994, Resh y Rosenberg 1984).

A pesar de la importancia de los insectos acuaticos, la informacion existente en nuestro pais, es
escasa y se encuentra dispersa, por lo que se planteo en un trabajo anterior (Chaudary y Scarioni,
2005) la creacion de una Ontologia en este dominio, con la finalidad de que el conocimiento

pudiera ser reutilizado y compartido por la comunidad interesada.

El tener una Ontologia como repositorio central del conocimiento nos ofrece diversos beneficios,
sin embargo surge un nuevo problema, el cual consiste en como hacer que la informacion llegue
hasta los expertos y personas interesadas en el area de una manera facil de visualizar para ellos y

sin ninguna limitante geografica.

El presente trabajo busca resolver esta inquietud mediante el disefio de una aplicaciéon Web, la
cual permita a las personas interesadas en la informacidén contenida en la Ontologia poder

visualizarla de manera sencilla.

Este trabajo estd dividido en dos Capitulos, el primero de ellos tiene como finalidad definir y
explicar el contexto en el cudl se desarrolld la aplicacion, las ventajas que nos aportan las

Ontologias y la importancia de las mismas dentro del ambiente Web.

El segundo capitulo, comprende la estructuracion de la aplicacion, presentandose los diversos
requerimientos obtenidos durante la fase de levantamiento de informacién vy, el diagrama de

1



Introduccion

casos de uso que refleja los mismos. Igualmente, se describe la arquitectura del sistema, cdmo
estd estructurada la base de datos, una breve explicacion sobre la interfaz definida y se muestran

imagenes de la aplicacion de visualizacion explicando las funcionalidades del sistema.

Al final del trabajo se presentan las conclusiones alcanzadas y las recomendaciones que se hacen
para trabajos futuros. Se anexa el diagrama de robustez (también denominado diagrama de
analisis del dominio), el cual es importante para definir la interaccion de componentes y paginas
con el usuario y la base de datos. Por ultimo, se anexa un glosario de términos con definiciones

referentes al contexto del presente trabajo.



Capitulo 1: Marco Teorico

1.1

CAPITULO 1
MARCO TEORICO

Aspectos Basicos de las Ontologias

La palabra Ontologia esta compuesta por los términos griegos ontos “el ser” y logos “estudio

de”, por lo cual se puede definir como el estudio del ser en general y de sus partes

trascendentales. Algunas autores la definen como:

La parte de la filosofia que investiga en qué consiste el ser y cuales son los ambitos o
regiones fundamentales del ser (Echegoyen, 2006).

El estudio del ente en cuanto a tal, por ello es llamada la teoria del ser, es decir, el estudio de
las cosas: qué es, como es y como es posible. La Ontologia se ocupa de establecer las

categorias fundamentales o modos generales de ser de las cosas (Wikipedia, Ontologia).

El concepto de Ontologia en el area de computacion tiene un enfoque diferente, algunas de sus

definiciones se presentan a continuacion.

La Ontologia es una especificacion de una conceptualizacion de un dominio del
conocimiento. Es un vocabulario controlado que describe objetos y las relaciones entre ellos
de una manera formal, y tiene una gramatica para usar los términos del vocabulario para
expresar algo significativo dentro de un dominio de interés. El vocabulario se utiliza para
hacer preguntas y aserciones (Lamarca, 2006).

Una Ontologia es una especificacion explicita y formal, que sigue unas reglas logicas y
semanticas, y que se supone contiene el significado informativo y las relaciones existentes en
la conceptualizacion; conceptualizacion que corresponde a una parte del mundo o universo
que es objeto de tratamiento (Tramullas, 1999).

El objetivo de las Ontologias en la Inteligencia Artificial es representar procesos del tipo no
algoritmicos (procesos que no usan algoritmos 16gicos para su desarrollo) con el fin de dotar a
los sistemas inteligentes de la suficiente flexibilidad que les permita reproducir, en alguna

medida, los procesos cognitivos que se llevan a cabo en la mente humana (Ramirez Z., 2006).
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Algunas caracteristicas de las Ontologias se presentan a continuacion:

¢ Pueden existir Ontologias multiples: el proposito de una Ontologia es hacer explicito algin
punto de vista, por lo que, a veces, sera preciso combinar dos o mas Ontologias. Cada
Ontologia introducird conceptos especificos.

¢ Podemos identificar niveles de abstraccion de las Ontologias: estos niveles de
generalizacion o abstraccion ofrecen una topologia de Ontologias. La idea es caracterizar una
red de Ontologias usando multiplicidad y abstraccion, y puesto que no se puede aspirar a
tener una descripcion completa del mundo, podemos pensar en una estrategia de construccion
gradual de abajo hacia arriba.

e Multiplicidad de la representacion: un concepto puede ser representado de muchas formas,
por lo que pueden coexistir multiples representaciones de un mismo concepto.

e Mapeo de Ontologias: establecer relaciones entre los elementos de una o mas Ontologias,

para establecer conexiones, especializaciones, generalizaciones, etc.

Noy y McGuinness (2002), plantean que las Ontologias tienen como objetivos principales los

siguientes:

e Compartir la compresion comun de la estructura de informacidn entre personas o agentes de
software, lo que debe revertirse de forma positiva y casi necesaria en la extraccion y
recuperacion de informacidén, por ejemplo en paginas Web de contenidos conectados
tematicamente.

e Permitir la reutilizacién del conocimiento perteneciente a un dominio.

e Hacer explicitos los supuestos de un dominio.

e Separar el conocimiento de un dominio del conocimiento que se puede denominar
operacional.

e Hacer posible el andlisis del conocimiento de un campo, en lo que se refiere al estudio de los

términos y relaciones que lo integran ya sea formalmente o no.

1.1.1 Tipos de Ontologias

Steve et al. (1997) distinguen tres tipos fundamentales de Ontologias:
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Ontologias de un dominio, en las que se representa el conocimiento especializado pertinente

de un dominio o subdominio, como la medicina, las aplicaciones militares, la cardiologia, etc.

Ontologias genéricas, en las que se representan conceptos generales y funcionales del

conocimiento, como las estructuras parte/todo, la cuantificacion, los procesos o los tipos de

objetos.

Ontologias representacionales, en las que se especifican las conceptualizaciones que

subyacen a los formalismos de representacion del conocimiento, por lo que también se

denominan meta-ontologias (meta-level o top-level ontologies).

A estos tipos de Ontologias se les afiaden las que han sido creadas para una actividad o tarea

especifica denominadas Ontologias de tarea (task ontologies), como por ejemplo, la venta de

productos o el diagnéstico de una enfermedad y las Ontologias creadas para una aplicacion

especifica.

Sin embargo es posible encontrar otras clasificaciones seglin diversos aspectos (Lamarca, 2006),

como por ejemplo:

Segun el tipo de agente al que vayan destinadas las Ontologias pueden ser:

)

@)

Ontologias lingiiisticas: se vinculan a aspectos lingiiisticos, tales como gramaticos,
semanticos y sintacticos, destinados a su utilizacion por los seres humanos.
Ontologias no lingiiisticas: destinadas a ser utilizadas por robots y agentes
inteligentes.

Ontologias mixtas: combinan las caracteristicas de las anteriores.

Segtn el grado o nivel de abstraccion y razonamiento légico que permitan las Ontologias se

pueden dividir en:

@)

Ontologias descriptivas: incluyen descripciones, taxonomias de conceptos,
relaciones entre los conceptos y propiedades, pero no permiten inferencias ldgicas.
Ontologias logicas: permiten inferencias l6gicas mediante la utilizacion de una serie

de componentes como la inclusion de axiomas, etc.
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1.1.2 Componentes de una Ontologia

Segun Gomez et al. (2003) los componentes de una Ontologia son los siguientes:

e (lases: son las ideas a formalizar y representan los conceptos en el sentido més amplio.
Engloban a un conjunto de objetos que se pueden describir especificando las propiedades que
¢stos deben satisfacer para pertenecer a dicha clase. Las clases en una Ontologia se suelen
organizar en taxonomias a las que se les pueden aplicar los mecanismos de herencia.

e Relaciones: representan las interacciones entre clases, es decir, entre conceptos. Las
relaciones mas habituales son binarias.

¢ Funciones: son casos especiales de relaciones donde se identifican elementos mediante el
calculo de una funcion.

e Instancias: se usan para representar elementos o individuos en una Ontologia, simbolizan
objetos determinados de un concepto.

e Axiomas: sirven para modelar sentencias que son siempre ciertas. Normalmente se usan para
representar conocimiento que no puede ser formalmente definido por los componentes
descritos anteriormente. También son usados para verificar la consistencia de la propia

Ontologia.

1.1.3 Utilidad de las Ontologias

Segun Tramullas (1999) las Ontologias bajo un concepto unificador de “knowledge sharing”

pueden desempenar varios papeles o roles, los cuales se presentan a continuacion:

e (Como repositorios para la organizacion de conocimiento e informacion, tanto de tipo
corporativo como cientifico.

e Como herramienta para la adquisicion de informacion, en situaciones en las que un equipo de
trabajo la utiliza como soporte comun para la organizacion del dominio.

e Como herramienta de referencia en la construccion de sistemas basados en conocimiento.

e Para permitir la reutilizacion del conocimiento ya existente, en la creacion de nuevas
aplicaciones.

e Como base para la construccion de lenguajes de representacion del conocimiento,

acompanada de la formalizacion del célculo que tenga lugar entre los términos.
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1.2 Lenguajes de Ontologias

Los Lenguajes de codificacion de Ontologias son lenguajes que permiten representar las
Ontologias y posibilitan la utilizacion de las mismas por parte de entes computarizados. Es
importante conocer los diferentes lenguajes que existen y cuales son los ambitos de aplicacion de
cada uno de ellos, para poder usar el que mejor se adapte a nuestras necesidades. Algunos de los

lenguajes usados para la representacion de Ontologias son:

1.2.1 RDF (Resource Description Framework)

Se trata de un modelo para definir relaciones semanticas entre distintas URIs (Uniform Resource
Identifier). Esta basado en la sintaxis XML y permite describir semanticamente una URI
asociandole un conjunto de propiedades y valores. Los modelos RDF se construyen como grafos
dirigidos especificando tripletas: URI, propiedad, valor. Los metadatos especificados con RDF

son comprensibles por las méaquinas, y por lo tanto se pueden procesar de manera automatica.

Este lenguaje esta construido en base a las siguientes reglas:

e Un recurso es cualquier cosa que puede tener un URI, esto incluye todas las paginas Web,
todos los elementos individuales de cada documento XML y mucho mas.

e Una propiedad es un recurso que tiene un nombre y que a su vez puede usarse como una
propiedad, por ejemplo autor o titulo.

e Una sentencia consiste en la combinacion de un recurso, una propiedad y un valor. Estas

partes son conocidas como el sujeto, predicado y el objeto de la sentencia.

Entre las caracteristicas del lenguaje RDF podemos mencionar las siguientes (Bray, 2001):

e Independencia: dado que una propiedad es un recurso, todo ente independiente puede
inventarlas. Podemos inventar una propiedad llamada "Autor" y otros pueden inventar una
propiedad llamada "Director" que podria aplicarse, por ejemplo, a recursos asociados con
peliculas. Esta libertad es necesaria porque no hay un ente central que se encargue de definir

cuales son las propiedades a usar en todo el mundo.
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e Intercambio: dado que las sentencias se escriben en XML pueden ser facilmente usadas para
intercambiar informacion.
e Simplicidad: las sentencias son simples (recurso, propiedad, valor) por lo que son faciles de

manejar y de usar para buscar objetos aun en volumenes realmente grandes.

1.2.2 DAMLAOIL (DARPA Agent Markup Language) y OIL (Ontology Inference Layer)

Este lenguaje nacid de la cooperacion entre OIL y DARPA vy unifica los lenguajes DAML
(DARPA's Agent Markup Language) y OIL (Ontology Inference Layer). Se basa en estandares
del W3C.

El lenguaje DAML se desarrolld como una extension del lenguaje XML y de Resource
Description Framework (RDF), con la finalidad de extender el nivel de expresividad de RDFS.
DAML- OIL hereda muchas de las caracteristicas de OIL, pero se aleja del modelo basado en
clases (frames) y potencia la logica descriptiva. Es més potente que RDFS para expresar

Ontologias.

La ultima revision del lenguaje ofrece un gran conjunto de elementos con los cuales se pueden
crear Ontologias y marcar la informacion para que sea legible y comprensible por las maquinas.
También funciona como formato de intercambio. Sin embargo, este lenguaje presenta algunas
carencias debido a su complejidad conceptual y de uso, complejidad que se intentd solventar con

el desarrollo de OWL.

1.2.3 OWL (Web Ontology Language)

OWL o Lenguaje de Ontologias para la Web, es un lenguaje de etiquetado semantico para
publicar y compartir Ontologias en la Web. Se trata de una recomendacion del W3C, y puede
usarse para representar Ontologias de forma explicita, es decir, permite definir el significado de
términos en vocabularios y las relaciones entre estos términos. Es un lenguaje disefiado para
usarse cuando la informacion contenida en los documentos necesita ser procesada por programas
o aplicaciones, en oposicion a situaciones donde el contenido solamente necesita ser presentado a

los seres humanos (Lamarca, 2006).
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OWL surge como una revision al lenguaje DAML-OIL y es mucho mas potente que éste. Al

igual que OIL, OWL se estructura en capas que difieren en la complejidad y puede ser adaptado a

las necesidades de cada usuario, al nivel de expresividad que se precise y a los distintos tipos de

aplicaciones existentes (motores de busqueda, agentes, etc.).

Alguna de las caracteristicas del lenguaje OWL podemos encontrar (Barrén):

Es un lenguaje Web para Ontologias compatible con la World Wide Web en general y con la
Web Semantica en particular.

Se usa cuando la informacion de los documentos requiere ser procesada por aplicaciones, no
para presentarlos.

Puede representar el significado de los términos en vocabularios y las relaciones entre ellos.
La Web semantica sera construida sobre la ventaja de XML de definir esquemas de
etiquetado y el uso de RDF para representar datos.

Se requiere sobre RDF un lenguaje para Ontologias capaz de describir formalmente la

semantica de las terminologias usadas en documentos Web

Segun el grupo de la www.w3.org el lenguaje OWL tiene tres (3) sub-lenguajes que incrementan

su expresion, estos son:

OWL Lite: da soporte a aquellos usuarios que primordialmente necesitan una clasificacion
jerarquica y restricciones simples. Por ejemplo, soporta restricciones cardinales, pero
solamente permite valores cardinales de 0 6 1. En resumen, tiene una complejidad formal mas

baja que OWL DL.

OWL DL: OWL DL da soporte a aquellos usuarios que quieren la maxima expresividad
mientras conservan completamente la computacionalidad (todas las conclusiones son
garantizadas para ser computables) y resolubilidad (todas las computaciones terminardn en
tiempo finito). OWL DL incluye todos los constructores del lenguaje OWL, pero pueden
usarse solamente bajo ciertas restricciones (por ejemplo, mientras una clase puede usarse por

una subclase de muchas clases, una clase no puede ser una instancia de otra clase).
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Se denomina asi debido a su correspondencia con las descripciones logicas (DL), un campo

de investigacion que han estudiado los logicos para la fundacion formal de OWL.

OWL Full: OWL Full da soporte a usuarios que requieren el maximo de expresividad y la
libertad sintactica de RDF sin garantias computacionales. Por ejemplo, en OWL Full una
clase puede ser tratada simultineamente como una coleccion de individuos y como un
individuo por derecho propio. OWL Full permite a una Ontologia aumentar el significado del
vocabulario predefinido (RDF 6 OWL). Es poco probable que algiin software racional pueda

soportar por completo el razonamiento para cada caracteristica de OWL Full.

Entre estos lenguajes existen las siguientes relaciones las cuales van en un solo sentido y se

presentan a continuacion:

Cada ontologia bien formada de OWL Lite es una ontologia bien formada de OWL DL.
Cada ontologia bien formada de OWL DL es una ontologia bien formada de OWL Full.
Cada conclusion valida OWL Lite es una conclusion valida OWL DL.

Cada conclusion valida OWL DL es una conclusidon valida OWL Full.

1.2.4 Otros lenguajes

Algunos de los muchos lenguajes que podemos encontrar a la hora de implantar una Ontologia

son (Lamarca, 2006):

KIF (Knowledge Interchange Format): lenguaje para el intercambio de conocimiento entre
agentes. Incluye definicion de objetos, logica de representacion y semantica.

FLogic (Frame Logic): lenguaje orientado a objetos y sistema de base de datos deductivo.
OCML (Operational Conceptual Modelling Language): este lenguaje de modelado sostiene
la construccion de modelos de conocimiento por significados de wvarios tipos de
construcciones. Permite la especificacion y operacion de funciones, relaciones, clases,
instancias y reglas. También incluye mecanismos para definir Ontologias y métodos para

resolver problemas.
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e SHOE (Simple HTML Ontology Extensions): se trata de un lenguaje de representacion del
conocimiento para la Web compatible con XML. Permite a los autores de las paginas anotar
sus documentos Web.

e CLIPS (C Language Integrated Production System): entre otras caracteristicas, permite la
representacion del conocimiento. CLIPS provee una herramienta para gestionar una extensa
variedad de conocimiento con el soporte de tres paradigmas de programacion diferentes:
basado en reglas, orientado a objetos y procesal.

e LOOM: es un lenguaje y un entorno para construir aplicaciones inteligentes. La base de
LOOM es un sistema de representacion del conocimiento que es utilizado para proveer un
soporte deductivo para la porcion declarativa del lenguaje LOOM. El conocimiento

declarativo en LOOM consiste en definiciones, reglas, preguntas y herramientas por defecto.

1.3 Editores de Ontologias

Los editores de Ontologias son herramientas que permiten la codificacion de Ontologias. Su uso
facilita la tarea de definicion, union y desarrollo distribuido de Ontologias. Algunas herramientas

son:

1.3.1 Protégé
Protégé es un editor para construir Ontologias y un marco general para representar el
conocimiento. Con la ayuda de este software se pueden construir aplicaciones que representen la

informacion de forma ontologica (Esquivias et al., 2005).

Protégé es libre y open source, y soporta dos maneras principales de modelado ontologico: via
editores de Protégé-Frames y del Protégé-OWL. Las Ontologias se pueden exportar en una
variedad de formatos incluyendo RDF(S), OWL y XML Schema. Estd basado en Java, es
extensible, y proporciona un ambiente de plug-in-play el cual lo hace un editor flexible para el

desarrollo rapido.

11



Capitulo 1: Marco Teorico

Protégé esta apoyado por una amplia comunidad de desarrolladores y académicos, gobernaciones
y usuarios corporativos, los cuales estan utilizandolo para soluciones del conocimiento en areas

tan diversas como la biomedicina y modelado corporativo.

1.3.2 Ontolingua

Ontolingua es un software realizado por el Knowledge Software Laboratory (KSL) de la
Universidad de Stanford, que sirve para crear, modificar y usar Ontologias (Sierra, 2003). Provee
formas para definir clases, relaciones, funciones, objetos y teorias. Traduce definiciones escritas

de manera estandar en salidas para una variedad de implementaciones de sistemas.

La sintaxis y semantica de las definiciones de Ontolingua se basan en una notacion y una
semantica para una version extendida del calculo de primer orden del predicado llamado
Knowledge Interchange Format (KIF) (Genesereth y Fikes, 1992). KIF es conocido como un

lenguaje para la publicacién y comunicacion del conocimiento.

1.3.3 WSMO Studio

WSMO Studio es un entorno que permite el modelado de una Ontologia para el ambiente Web, el

cual esta disponible como un conjunto de plug-ins para Eclipse.

Entre las caracteristicas de WSMO Studio se encuentran:

e Editor de elementos WSMO (ontologias, servicios, metas, mediadores).
e Diseflo de Coreografias para WSMO.
e SAWSDL editor para afadir anotaciones semanticas a documentos WSDL.
e Importa y exporta a:
o WSML
o Un subconjunto de OWL-DL
o RDF
o Representacion XML de WSML.
e Integra validador WSML.

12
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Integra WSML Reasoner para verificar la consistencia de Ontologias.

Entre otras.

WSMO Studio esta disponible bajo una licencia LGPL (Lesser General Public License).

1.3.4 Otros

1.4

Algunos editores disponibles en la Web son (Lamarca, 2006):

Apollo: aplicacion amigable de modelado de conocimiento el cual esta basado en los
principios bdasicos tales como clases, instancias, funciones, relaciones, etc. La interface de
usuario tiene una arquitectura abierta y esta escrito en lenguaje de programacién JAVA.
LinkFactory: se trata de una herramienta utilizada para construir complejos sistemas de
terminologia corporativa, capaz de extraer valor significativo de una gran cantidad de datos
no estructurados.

OntoEdit Free and Professional versions: esta herramienta permite crear, navegar y
modificar Ontologias. Estd basado en los estandares del W3C y ofrece muchas interfaces
exportables a la mayor parte de lenguajes de representacion de Ontologias.

OpenKnoME: es la piedra angular de la aplicacion utilizada por los motores de conocimiento
topThing. Es una herramienta de gestion del conocimiento y un motor de Ontologias. Desde
el 2001 el codigo fuente estd abierto para la comunidad académica y la clinica sin &nimo de
lucro.

WebODE: herramienta para modelar el conocimiento utilizando Ontologias. Facilita la
maxima flexibilidad e interoperabilidad con otras aplicaciones de negocios necesarias para las

empresas de hoy en dia.

Implantacion de Ontologias en ambiente Web

Las Ontologias forman la base de la Web semantica, debido a que definen teorias sobre dominios

compartidos y comunes, y permiten que las personas y los computadores se comuniquen de

forma mas eficaz. A continuacion se presenta una introduccion a la Web Semantica y las ventajas

que ofrecen las Ontologias para la misma.
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1.4.1 La Web Semantica

Segun la W3C la Web Semantica es una Web extendida, dotada de mayor significado en la que
cualquier usuario en Internet podra encontrar respuestas a sus preguntas de forma mas rapida y
sencilla gracias a una informacion mejor definida. Al dotar a la Web de mas significado y, por lo
tanto, de mas semantica, se pueden obtener soluciones a problemas habituales en la busqueda de
informacion gracias a la utilizacion de una infraestructura comun, mediante la cual, es posible
compartir, procesar y transferir informacion de forma sencilla. Esta Web extendida y basada en el
significado, se apoya en lenguajes universales que resuelven los problemas ocasionados por una
Web carente de semantica en la que, en ocasiones, el acceso a la informacion se convierte en una

tarea dificil y frustrante.

Por lo tanto la idea de la Web Semantica se basa en afiadir metadatos semanticos a la World
Wide Web. Esas informaciones adicionales deben estar relacionadas de manera formal, para que
sea posible evaluarlas automaticamente por maquinas. El objetivo es mejorar la World Wide Web
para ampliar la interoperabilidad entre los sistemas informdticos y reducir la mediacion de

operadores humanos necesaria.

1.4.2 Funcionamiento de la Web Semantica

Una gran mayoria de los sitios Web, estan construidos o basados en HTML, el cual no es mas
que un lenguaje de marcado de etiquetas que permite visualizar contenido a través de un browser.
Las etiquetas informan al browser como desplegar la informacion contenida en ellas. A pesar de
que este lenguaje es un estandar, no es suficiente en cuanto a la informaciéon que permite
almacenar con respecto a la pagina, asi mismo es considerado un lenguaje estatico, por lo cual

surgen otros lenguajes para tratar de dar dinamismo a las paginas.

Estos lenguajes deben permitir modelar la informacién de forma sencilla y mucho mas flexible.
Es aqui cuando surge XML, un metalenguaje que permite definir tags relacionados a la
informacion que se desea desplegar. A XML se une RDF, con el cual se puede incluir a una
pagina mucha mas informacidon, que puede ser util para realizar busquedas, indices,

categorizaciones, etc.
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Pero, solo con estos lenguajes no basta, es necesario tener lenguajes semanticos y Ontologias
para permitir un mejor desenvolvimiento de los entes inteligentes en el ambiente Web. Es asi que
surgen diversos lenguajes, entre ellos uno de los mas conocidos, y del cual se hizo referencia

anteriormente, denominado OWL.

En la Web Semantica se maneja un flujo de conocimiento, el cual el grupo de investigacion de

semanticweb.org representa de la siguiente manera:

(Knowledge )

Targated
Combinotion

Information

Semantics

Syntax

( | Data

Figura 1: Flujo general del conocimiento. (www.semanticweb.org)

e Datos: son las sefiales individuales, en bruto y sin ningun significado que manipulan las
computadoras para producir la informacion. En tal sentido, un dato puede ser un simple
codigo ASCIL

¢ Sintaxis: la sintaxis significa que los datos se conformen segiin reglas o estructuras definidas
(gramatica). En la Web, la sintaxis puede estar definida por un documento DTD o un Schema.

e Semantica: el analizar datos es un requisito muy importante, pero no es suficiente para
conseguir la informacion codificada. Por lo cual hace falta el significado real de los elementos
en estructuras: “semantica supuesta”. Hay diversas maneras de expresar la semantica, por
ejemplo en lengua natural, o en maneras mas formales. La Web semdantica se centra en el
ultimo que abre la puerta en el tratamiento de la informacién automatizada.

¢ Informacion: la informacion son datos que ha adquirido significado por formas de conexion
relacional. Por ejemplo, de una base de datos relacional se puede inferir informacion de los
datos almacenados debido a las diversas relaciones que en ella se establecen.

¢ Conocimiento: el conocimiento es una coleccion apropiada de informacion, y es un proceso

deterministico. Cuando alguien almacena informacion adquiere conocimiento, que puede ser
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util para el ente que lo adquiere pero no produce una integracion de tal manera que pueda
generar conocimiento adicional. Por ejemplo, un nifio que aprende a sumar, incorpora las
entradas de los niumeros en una tabla de suma, pero al preguntar algin registro que no se
encuentra en ella no tiene la habilidad para responder. Esto solo se logra cuando se pasa al
siguiente nivel. En el &mbito computacional, la mayoria de los sistemas con los que se trabaja
para modelar, simular, etc., requieren de cierto tipo de conocimiento almacenado.

¢ Entendimiento: el entendimiento es un proceso cognitivo y analitico. Es el proceso por el
cual se toma conocimiento y se transforma, con la ayuda del mismo, en nuevo conocimiento.
La diferencia entre conocer y entender, viene dada por la diferencia entre aprender y
memorizar. Los sistemas en [A poseen entendimiento, en el sentido de que ellos pueden
procesar nuevo conocimiento basandose en el ya establecido y almacenado.

e Sabiduria: engloba todos los niveles anteriores del sentido, especificamente sobre aquellos

que estan relacionados con el ser humano (los cddigos morales, éticos, etc.).

En resumen, segun Bellinger y otros (2004):

Los datos representan un hecho o una declaracion del acontecimiento sin relacion a otras cosas.
e.g.: Esta lloviendo.
La informacion incorpora la comprension de una relacion de cierta clase, posiblemente la causa
y el efecto.
e.g.: La temperatura cayo 15 grados y entonces comenzo a llover.

El conocimiento representa un patrén que conecta y proporciona generalmente un alto nivel de
previsibilidad en cuanto a lo que se describe o lo que sucedera después.

e.g.: Si la humedad estda muy alta y la temperatura cae substancialmente

es poco probable que la atmosfera pueda contener la lluvia.
La sabiduria incorpora mas de una comprension de los principios fundamentales que se
encuentran dentro del conocimiento humano.
e.g.: Llueve porque llueve. Y esto abarca una comprension de todas las
interacciones que sucedan entre llover, la evaporacion, corrientes de aire,

gradientes de la temperatura, los cambios, y llover.
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1.4.3 Arquitectura de la Web Semantica

Segun Berners y otros (2001), la arquitectura de la Web Semaéntica podria estar representada tal

como se muestra en la Figura 2.

Confianza

Firma Digital

XML + NS + XMLSchema

Figura 2: Arquitectura de la Web Semantica. (Berners-Lee, 2001).

e Unicode: es una norma de codificacion de caracteres cuyo objetivo es asignar a cada posible
caracter de cada posible lenguaje un nimero y nombre unico.

e URI (Uniform Resource Ildentifier): texto corto que identifica univocamente cualquier
recurso (servicio, pagina, documento, enciclopedia, etc.), accesible en una red. Normalmente
consta de dos partes: un identificador del método de acceso o protocolo al recurso, por
ejemplo http:, mailto:, ftp:, y el nombre del recurso.

e XML + NS + xmlschema: es una capa técnica, la cual permite la comunicacioén entre los
agentes, debido a que esta enmarcada por conceptos que son estandares.

o XML: aporta una sintaxis para los documentos estructurados, pero no les aporta ningin
tipo de restriccion sobre el significado.

o NS (NameSpaces): se encargan de asociar elementos y atributos de nombres usados en
XML con espacios de nombre identificados por referencias URI. Con esto se logra que los
elementos cuya denominacién es la misma puedan ser diferenciados por el NS al cual
estan asociados.

o XMLSchema: es lenguaje el cual define la estructura del XML. Al tener un documento
XML asociado a un XMLSchema podemos saber si el mismo es un XML valido y bien

formado.
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e RDF + rdfschema: es una capa que permite dotar de mayor significado al modelo, debido a
que esta basado en un lenguaje que permite expresar y definir diferentes ideas en forma de
Tripleta (sujeto, predicado, objeto).

o RDF: es un modelo de datos para objetos ("recursos") y para las relaciones entre ellos,
provee una semantica simple para este modelo de datos, a la vez que este modelo de datos
puede ser representado en sintaxis XML. Es un modelo comun (Framework) que permite
hacer afirmaciones sobre los recursos (Description) y que hace posible que estos recursos
pueden ser nombrados por URIs (Resource).

o RDF Schema: es un vocabulario para describir propiedades y clases de recursos RDF,
con una semantica para generalizacion de jerarquias de aquellas propiedades y clases.

e Lenguaje de Ontologias: son los lenguajes que permiten representar las Ontologias y
posibilitan la utilizacién de las mismas por parte de entes computarizados. Esta capa permite
agregar mucha mas metainformacion, por ejemplo, cardinalidades, transitividad, etc.

e Logica: ademas de las Ontologias, se necesitan reglas de inferencia, que puedan ayudar al ser
humano a sacar conclusiones desde ciertos valores dados. En este aspecto la maquina no
entiende nada de lo que esta procesando, solo da respuestas asociadas a sus reglas y a la
Ontologia con la cual se esta trabajando. Generalmente, estas reglas pueden ser exportadas
desde un sistema, pero no pueden ser importadas.

e Pruebas: Es necesario realizar pruebas para conocer si las reglas que se han definido son del
todo correctas, para asi ver el funcionamiento de la Web.

e Confianza: los entes encargados de recolectar informacion de la Web, deben ser muy
escépticos en cuanto a lo encontrado en la Web, hasta que no confirmen las fuentes de la
informacion recolectada.

e Firma Digital: es un conjunto de datos asociados a un mensaje digital que permite garantizar

la identidad del firmante y la integridad del mensaje.
La interaccion de todos los factores anteriores dentro de la Web semantica se observa en la

Figura 3, en donde se tienen conceptos como Metadatos, Taxonomia, Web Services, Agentes

Inteligentes, entre otros, los cuales estan relacionados entre si.
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Figura 3: Mapa conceptual de la Web Semantica. (Rodriguez y Ronda, 2005).

establecer

1.4.4 Utilidad de las Ontologias para la Web

En la actualidad las Ontologias son usadas para satisfacer el agrupamiento, la blusqueda y la
recoleccién de informacion en la Web, entre otras funciones. Estudios en este sentido han

agrupado su utilidad en las siguientes sub-areas (Heflin et. al, 2002):

e Portales Web

Un portal Web es un "sitio" o direccion Web que ofrece un conjunto de servicios sobre algin
tema concreto o sobre diversos temas. Permite tener enlaces a temas de interés para las personas
que se sienten personalizadas o familiarizadas con el tipo de informacion que es publicada en el
mismo. Para que un portal sea exitoso debe tener sitios para localizar contenido interesante, los

cuales la mayoria de las veces, son enviados por las personas adscritas al portal.

La informacion a mostrar es categorizada en topicos y subtopicos, para lo cual a los documentos

se le afaden simples tags o metadata para su clasificacion. Muchos portales hacen tinicamente un
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indice de categorias para desplegar la informacion, sin embargo para realizar busquedas de

documentos en un portal grande esto no es suficiente.

En un portal Web se puede definir una Ontologia para el tema que se trata en el sitio, la cual
puede proveer terminologia adecuada para describir contenido de los documentos, tener reglas y
axiomas que permitan realizar las inferencias necesarias para dar resultados inteligentes ante
busquedas determinadas y/o personalizadas, lo cual seria dificil de realizar teniendo un sistema

de busqueda convencional.

o (Colecciones Multimedia

Las Ontologias pueden ser usadas para dar sentido semantica a documentos multimedia (sonido,
imagenes, videos, etc.), los cuales carecen de alglin tipo de informacién o datos que pudieran
ayudar en alguna busqueda, debido a que estdn sumamente ligados al tratamiento humano y no al
computacional. Sin embargo, aunque cada persona puede tener una forma distinta de representar

la informacion ésta debe contener palabras claves que puedan ayudar a la bisqueda.

¢ Administracion de Sitios Web Corporativos

Las grandes corporaciones poseen considerables cantidades de informacion concerniente a
procesos de la empresa, paginas Web internas y externas, documentos de evaluacion y educacion
del personal, etc., la cual puede ser organizada y estructurada de manera efectiva en una
Ontologia, con lo cual se puede lograr una organizacidon taxonomica automatizada de datos y

documentos y realizar fusiones entre la informacién de diferentes sectores corporativos.

e Documentacion de Diseiio

Al llevar a cabo un proyecto se genera una gran cantidad de documentacion referente al proceso
de desarrollo del mismo. Sin embargo, el formato de esta documentacion puede ser distinto y
depender de la etapa de desarrollo en la cual se esté. Una Ontologia permite que los documentos
puedan ser clasificados segun las etapas y tener relaciones entre las mismas. Se pueden definir
términos claves en cuanto a vocabulario comun y enlaces externos a explicaciones detalladas de

ciertos procesos.
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e Agentes Inteligentes

En la Web Semantica los agentes tienen la habilidad de “entender” e integrar informacion
proveniente de diversos recursos. Este proceso lo hacen usando Ontologias que pueden definir los
términos asociados a su especialidad. Por ejemplo, un agente que recomienda libros a una
persona, debe tener una Ontologia de dominio que represente los términos para librerias,
bibliotecas, etc., la cual le permitira al agente capturar la informacioén necesaria y discriminar

entre las preferencias del usuario.

1.4.5 Visualizacion de Ontologias

A pesar de las ventajas que las Ontologias presentan a la hora de recuperar y dar informacion
referente a un contexto, uno de los problemas de estos modelos es su presentacion legible y
comprensible al usuario final. En la fase de disefio y construccion de una Ontologia se valora su

poder expresivo y no se toman en cuenta aspectos visuales o estéticos del mismo.

En este sentido algunos trabajos se han realizado anteriormente y se presentan a continuacion:

e Aplicacion de visualizacion de una Ontologia para el dominio del analisis del semen

humano

Es un proyecto desarrollado por el Laboratorio de Inteligencia Artificial, de la Universidad
Central de Venezuela, para la visualizacion de la Ontologia referente al dominio del analisis del
semen humano. En este proyecto se desarrolld una aplicacién en ambiente Web, integrada por un
modulo de administracion y otro de acceso publico. A través del primero se mantiene el sitio
Web de la Ontologia, mientras que el segundo permite a los usuarios acceder al conocimiento
almacenado y a un conjunto de recursos, tales como imagenes, videos, articulos relativos al

dominio, manuales y protocolos de laboratorio.
La arquitectura propuesta facilita la observacion y recuperacion de las complejas estructuras de

conocimiento, asi como la navegacion y administraciéon de la informacidn representada en la

Ontologia. El enfoque utilizado en el disefio de los mecanismos de recuperacion de informacion
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estd dirigido tanto a usuarios poco familiarizados con el vocabulario del dominio, como a

aquellos que ya lo conocen (Pereira et. al, 2006).

e RICOTERM-2

Es un proyecto coordinado entre las Universidades de Santiago de Compostela y la Universitat
Pompeu Fabra de Barcelona, en el que también participan investigadores de la Universidad del
Pais Vasco y de la Universidad de Amberes. El objetivo principal de este proyecto de
investigacion, de caracter aplicado, es el disefo y el desarrollo del prototipo de un reelaborador
de consultas para busquedas en Internet (RECCI). Esta aplicacién consiste en una interfaz,
ubicada en un portal Web especializado en economia, que permitird transformar una consulta
simple monolingiie en un conjunto de consultas multilingiies expandidas hacia otros conceptos
relacionados con la consulta inicial. Las lenguas de trabajo son, ademas del inglés, el castellano,
el catalan, el gallego y el vasco (Lorente, 2005). Se puede acceder a ella a través de la siguiente

direccion: http://genoma.iula.upf.edu:8080/genoma/index.jsp.

Muchos han sido los trabajos orientados a busquedas en la Web semdantica, basdndose en
Ontologias para clasificar resultados, sin embargo, debido a que éstas generalmente no se utilizan
para mostrar la informacidon contenida a los usuarios, pocos son los visualizadores en ambiente

Web que podemos encontrar.

Debido a la importancia que actualmente estan tomando las Ontologias, se hace necesario contar
con mas herramientas para su visualizacion y edicidon, las cuales no sean aplicaciones de
escritorio. Dichas herramientas no so6lo deberian permitir obtener vistas Utiles de la Ontologia
sobre la que se trabaja, sino que también deberian facilitar su manipulacion y validacion (Escarza

et. al, 2005).
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CAPITULO 11
MARCO APLICATIVO

2.1 Planteamiento del Problema

Actualmente la informacion concerniente al dominio de los insectos acuaticos es muy escasa y de
dificil acceso debido a que se encuentra dispersa y no publicada, existen pocos expertos en el area
y los mismos a veces difieren en cuanto a la definicion de conceptos. Es por esta razon que el
Laboratorio de Inteligencia Artificial conjuntamente con el Laboratorio de Ecologia de Sistemas
Acuaticos del Instituto de Biologia Experimental, ambos de la Facultad de Ciencias, de la
Universidad Central de Venezuela, deciden desarrollar una Ontologia en el dominio de los
insectos acuaticos (Chaudary y Scarioni, 2005), usando Methontology como metodologia para el
proceso de levantamiento y recoleccion de la informacion y Protégé, como herramienta de

formalizacion en el proceso de modelado del conocimiento.

Esta Ontologia tiene como finalidad estandarizar y organizar el vocabulario referente a los
insectos acuaticos, solventando el problema de tener informacion dispersa debido a que los
conceptos del dominio y las relaciones entre los mismos se encuentran centralizados en la

Ontologia.

Como se mencion6 anteriormente, la Ontologia fue formalizada con la herramienta de modelado
de conocimiento Protégé, la cudl permite visualizarla de forma detallada, sin embargo, la forma
de representacion de la misma puede ser dificil de entender por parte de las personas con poca
experiencia, ya que inserta nodos que sirven como categorizacion de clases y muestra ciertas
caracteristicas que fuera del contexto computacional no aportan informacion y pueden constituir

un elemento de perturbacion.
La persona interesada en el contenido de la Ontologia deberia tener cierto conocimiento sobre el

manejo de la herramienta Protégé, debido a que no solo muestra la Ontologia en forma de arbol,

sino también categorias, instancias, valores, y otras propiedades en pestafias diferentes, lo cual
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resulta sumamente provechoso a la hora de editarla, mas no a la hora de ser visualizada por

personas que poseen escasos conocimientos y/o habilidades para manejar la herramienta.

El poder visualizar la Ontologia solo a través de la herramienta Protégé lo convierte en una
limitante, debido a que ésta debe estar instalada cuando exista la necesidad de visualizarla en
cualquier maquina, lo cual puede ser desalentador para las personas que solo deseen visualizar de
manera inmediata la informacién o se encuentren trabajando en computadoras con cierto tipo de

restricciones en cuanto a la instalacion de nuevas aplicaciones.

Por lo planteado anteriormente, surge el interés de encontrar una manera de publicar el contenido
de la Ontologia para que sea visualizada de una forma sencilla por los expertos y personas
interesadas en el area, la cual permita no solo visualizar su contenido, sino también ver imagenes
asociadas a instancias y realizar busquedas, la cual no este limitada a una sola computadora sino

que pueda ser accedida desde cualquier lugar geografico.

2.2 Solucion Propuesta

Teniendo como base el planteamiento anterior se propone crear una aplicacion Web, que permita
a las personas interesadas visualizar la Ontologia de Insectos Acuaticos. Debido a que la
aplicacion a crear estara dirigida a la consulta a través de Internet se puede entonces aprovechar
la ventaja de poder acceder a la informacion de manera rdpida y sin ninguna limitacion

geografica.

Es conveniente que la aplicacion muestre la Ontologia de tal forma que se haga natural para el
usuario el poder navegar entre la informacion, asimismo que permita realizar varios tipos de
busqueda sobre el conocimiento y los recursos existentes en la aplicacion, pudiendo el usuario

filtrar sus resultados y orientandolos hacia lo que él necesita.

También resulta beneficioso el tener alguna forma de interactuar con el usuario de la aplicacion,
para poder obtener nuevos conocimientos, sugerencias, aportes y cualquier tipo de informacion

que ayude a mantener actualizada la Ontologia.
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La capacidad de poder visualizar las imagenes de las especies a través de la aplicacion es
importante para los expertos, debido a que permite brindar una mejor comprension acerca de las

especies y sus caracteristicas.

La aplicacion deberd brindar la posibilidad de cargar y editar la Ontologia, asi como otros
recursos, debido a que cada dia se estd en un continuo descubrimiento y aprendizaje, por lo cual
se hace necesario el poder tener actualizada la informacién y asi ofrecer un contenido completo

en la aplicacion, evitando que la Ontologia quede desactualizada en un futuro.

2.3 Planteamiento del Problema
2.3.1 Objetivo General

Desarrollar un sitio Web para la visualizacion de la Ontologia de Insectos Acuaticos.

2.3.2 Objetivos Especificos

¢ Identificar los requerimientos funcionales de la aplicacion Web para la visualizacion de la
Ontologia.

¢ Disedar la interfaz de la aplicacion.

¢ [mplementar un modulo de visualizacion para la informacion contenida en la Ontologia.

¢ Implementar un modulo de actualizacion de instancias, el cual comprende las acciones de
editar y agregar nuevas instancias, asi como el asociar imagenes a las mismas.

¢ Implementar un moddulo de busqueda sobre la Ontologia, asi como todas las
funcionalidades identificadas en procesos anteriores.

e Realizar pruebas para verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

2.4  Desarrollo de la Aplicacion

Para el desarrollo de la aplicacion de Visualizacion de la Ontologia de Insectos Acudticos se

llevaran a cabo las siguientes actividades:
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Identificacion y Analisis de los Requerimientos Funcionales: definicion de las
funcionalidades que debe satisfacer la aplicacion.

Establecimiento de los aspectos Técnicos: definicion de las herramientas y tecnologias a
usar durante el desarrollo de la aplicacion.

Definiciéon de la Arquitectura: identificacion de los moédulos que conformaran la
aplicacion, asi como los componentes de la misma y sus respectivas relaciones.

Disefio del modelo de navegacion entre paginas: establecimiento de reglas de navegacion
a través de un diagrama de despliegue.

Definicion de la Base de Datos: definicion de tablas y campos requeridos para guardar los
datos que necesitara la aplicacion en diversos procesos.

Disefio de la Interfaz de Usuario: creacion de la interfaz a usar como pantalla de
presentacion de la informacion del sistema.

Implementacion de las funcionalidades: programacion de los requerimientos definidos en
actividades anteriores.

Evaluacion de la Aplicacion: valoracion de la aplicacion por parte del experto, equipo de
trabajo y personas que pudiesen ser usuarios de la aplicacion.

Optimizacion de la Aplicacion: modificar la aplicacion segliin resultados obtenidos en el

proceso de evaluacion.

A continuacion, se presenta de forma detallada las actividades realizadas en el desarrollo de la

aplicacion, las cuales fueron definidas previamente en el documento.

24.1

Identificacion y Analisis de los Requerimientos Funcionales

Los requerimientos identificados durante la fase de levantamiento de informacion fueron los

siguientes:

La aplicacion de visualizacion estara formado por dos (2) modulos: un modulo de acceso
publico y un moédulo de administraciéon. El moédulo de acceso publico permitira la
visualizaciéon de la Ontologia. El mddulo de administracion tiene como objetivo dar
mantenimiento a la aplicaciéon mediante la manipulacion de los datos e informacion

contenida en ella.
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La aplicacién debe permitir visualizar la Ontologia de Insectos Acuaticos de una manera

sencilla segun los expertos.

o

o

o

o

©)

o

©)

El médulo de acceso publico debe permitir al usuario:

Realizar busqueda de términos no solo dentro de la ontologia, sino también sobre
todos los recursos que se encuentran en el sitio.

Ver y descargar documentos de interés presentes en la aplicacion.

Acceder a sitios de interés a través de enlaces.

Consultar la seccion de preguntas frecuentes.

Enviar consultas y/o sugerencias al administrador o experto.

Consultar la seccion de ayuda del sistema.

Se debe contar con un modulo de control de acceso para el administrador del sistema.

El médulo administrativo debe permitir al administrador:

Editar la Ontologia de Insectos Acudticos para afiadir imagenes a las instancias,
asi como realizar modificaciones al contenido de las mismas: agregar y actualizar.
Cargar nuevos archivos de extension OWL los cuales contienen la ontologia a ser
desplegada en el sistema.

Cargar documentos asi como sitios de interés relacionados con la aplicacion, los
cuales seran mostrados a los usuarios.

Consultar los mensajes enviados por parte de los usuarios a través de la aplicacion.

Diagrama de Casos de Uso

Actores del sistema: al evaluar los requerimientos funcionales del sistema se pudieron

identificar los siguientes actores:

e Administrador.

e Usuario.

A continuacién se presentan los casos de uso identificados, los cuales para una mayor

comprension estan divididos segin el modulo al cual pertenezcan.
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Modulo Administrativo

Nivel 0 - Modulo Administrativo

El diagrama que representa las funcionalidades del Modulo Administrativo se encuentran

reflejadas en la Figura 4 que se presenta a continuacion.

Iniciar Sesion

Modificar Datos Personales

Administrar Ontologia

Administrador Rx“‘“x

Gestionar Mensajes

Administrar Documentos

Administrar Enlaces

Cerrarsesion

Figura 4: Diagrama de CU — Médulo de Administracion.

Descripcion de los Casos de Usos.

Nombre: Iniciar Sesion.

Identificador: CU 1.

Descripcion: permite autenticar al usuario como administrador e iniciar una nueva sesion.

Pre-Condicion: el administrador esta registrado en el sistema.

Post-Condicion: el administrador ha sido reconocido por el sistema y se inicia una sesion.

Curso Basico de Accion:

1. El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion de iniciar sesion.
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El usuario ingresa su login y password en lo campos correspondientes y hace clic en el
boton aceptar.

El sistema recibe estos datos y los procesa, realizando una validacion contra la Base de
Datos.

Si los datos son correctos se crea una nueva sesion para el administrador. [Curso Alt A].
Se redirecciona a la pagina de bienvenida del médulo de administracion.

Finaliza el caso de uso.

Cursos Alternos:

Curso Alt A: Los datos introducidos por el usuario no son correctos.
o A.1 El sistema determina que el login introducido por el usuario no concuerda
con la contrasefia.
o A.2 El sistema informa al usuario sobre este error via una pantalla informativa.
o A.3 Elsistema le da la oportunidad al usuario de volver a introducir los datos.

o A.4 El control de flujo regresa al punto 2 del curso basico de accion.

Nombre: Modificar Datos Personales.

Identificador: CU 2.

Descripcion: modifica la informacidn relacionada al administrador actual que estd haciendo uso

de la aplicacion de visualizacion.

Pre-Condicion: los datos del administrador han sido previamente cargados en la Base de Datos

del sistema.

Post-Condicion: los datos relacionados al administrador son cambiados en la Base de Datos del

sistema, en la tabla Administrador.

Curso Basico de Accion:

l.
2.

El administrador selecciona la opcion de modificar sus datos.

El sistema busca en la tabla Administrador el registro asociado al administrador que ha
iniciado la sesion.

Los datos son desplegados en una pantalla sobre la cual el administrador puede realizar
los cambios de valores que considere necesarios incluyendo la contrasefia actual.

El administrador hace clic sobre el boton aceptar. [Curso Alt A].

El sistema efecttia la modificacion de los datos en la tabla administrador de la B.D.
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6. El sistema informa al administrador que la modificacion fue realizada con éxito mediante
un mensaje.

7. Finaliza el caso de uso.

e Curso Alt A: No es valido al menos uno de los datos suministrados por el administrador.
o A.l. El sistema determina que al menos uno de los datos suministrados por el
administrador no cumple con las especificaciones del mismo.
o A.2. El sistema informa al administrador que datos no pueden ser procesados
mediante un mensaje de notificacion, y le da la oportunidad de corregirlos.

o A.3 Elcontrol de flujo regresa al punto 3 del curso basico de accion.

Nombre: Administrar Ontologia.
Identificador: CU 3.
Descripcion: permite al administrador realizar acciones de modificacion y consulta sobre la

Ontologia actual, asi como la carga de un nuevo archivo referente a la Ontologia.

Nombre: Gestionar Mensajes.
Identificador: CU 4.
Descripcion: permite al administrador realizar acciones de consulta y eliminacion de mensajes

emitidos por los usuarios del sistema.

Nombre: Administrar Documentos.
Identificador: CU 5.
Descripcion: permite al administrador realizar diversas acciones sobre los documentos

almacenados en el servidor, tales como consultar, agregar, modificar y eliminar documentos.

Nombre: Administrar Enlaces.
Identificador: CU 6.
Descripcion: permite al administrador realizar diversas acciones sobre los enlaces de interés que

son mostrados al publico en general, tales como consultar, agregar, modificar y eliminar enlaces.
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Nombre: Cerrar Sesion.
Identificador: CU 7.
Descripcion: permite al administrador cerrar la sesion actual.
Pre-Condicion: ninguna.
Post-Condicion: el administrador ha cerrado la sesion y visualiza la pantalla de inicio del
sistema.
Curso Basico de Accion:
1. El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion de cerrar sesion.
2. El sistema toma la peticion y cancela la sesion actual.
3. Elsistema redirecciona al usuario hacia la pagina de iniciar sesion.
4

Finaliza el caso de uso.

A continuacion se muestra el primer nivel del diagrama de Casos de Uso correspondiente al

modulo de administracion.

Nivel I - Modulo Administrativo

La Figura 5 muestra el desglose del caso de uso referente a Administrar Ontologia.
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Administrar Historial

Figura 5: Diagrama de CU — Sub Mddulo Administrar Ontologia.

Nombre: Administrar Contenido Actual.
Identificador: CU 3.1.
Descripcion: permite al administrador realizar diversas acciones sobre la Ontologia actual, en

especial sobre las instancias, tales como agregar y modificar instancias.

31



Capitulo 2: Marco Aplicativo

Nombre: Administrar Historial.

Identificador: CU 03.2.

Descripcion: permite al administrador realizar diversas acciones sobre el historial de versiones
de Ontologias, el cual se encuentra almacenado en el servidor, tales como consultar y eliminar

versiones.

La Figura 6 muestra el desglose del caso de uso referente a la gestion de los mensajes enviados

por los usuarios.

4.1

] Consultar Mensajes
< <incude =

4 el

Gestionar Mensajes

Tison 2

)

<=extend=>=

Eliminar Mensajes

Figura 6: Diagrama de CU — Sub Moédulo Gestionar Mensajes.

Nombre: Consultar Mensajes.
Identificador: CU 4.1
Descripcion: muestra al administrador los mensajes que han sido enviados por los usuarios.
Pre-Condicion: ninguna.
Post-Condicion: el administrador visualiza los mensajes almacenados en el servidor.
Curso Basico de Accion:

1. El administrador selecciona la opcidon de consultar mensajes.

2. Se muestra al administrador una interfaz de busqueda de mensajes.

3. El administrador selecciona la opcion de busqueda e introduce los parametros de la
misma.

4. Hace clic en el boton aceptar.

5. El sistema busca los mensajes que cumplan con las caracteristicas dadas.

6. Se muestran estos mensajes al administrador, ordenados por fecha de emision.

7. Finaliza el caso de uso.
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Nombre: Eliminar Mensajes.
Identificador: CU 4.2
Descripcion: eliminar un mensaje del sistema.
Pre-Condicion: debe existir al menos un mensaje en el buzéon de mensajes recibidos.
Post-Condicion: el registro del mensaje ha sido eliminado de la tabla Mensajes de la Base de
Datos.
Curso Basico de Accion:
1. El administrador selecciona la opcion de consultar mensajes.
El administrador selecciona el mensaje que desea eliminar.
Presiona el boton eliminar.

El sistema elimina el registro relacionado a este mensaje de la tabla Mensajes.

A

Finaliza el caso de uso.

La Figura 7 muestra el desglose del caso de uso referente a Administrar Documentos.

a1

Linclude ==
S Consultar Documentos
i Z<pxtend=>
5 z TR Modificar Documento
Administrar Documentos

5.3

Agregar Documento
=

T 5.4

T Eliminar Documento
::::extend}:b

Figura 7: Diagrama de CU — Sub Mdédulo Administrar Documentos.

b3 TSR
- <<extend =

Nombre: Consultar Documentos.

Identificador: CU 5.1

Descripcion: muestra la lista de documentos que se encuentran almacenados en el servidor y que
van a ser mostrados al usuario como documentos de interés.

Pre-Condicion: ninguna.

Post-Condicion: se mostraron todos los documentos almacenados con sus respectivos atributos.
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Curso Basico de Accion:
1. El administrador selecciona la opcidon consultar documentos.
Ingresa alglin término de busqueda.
Hace clic sobre el boton aceptar.
El sistema realiza una busqueda sobre la lista de documentos almacenados.

Se muestra el resultado de la busqueda.

S vk w

Finaliza el caso de uso.

Nombre: Modificar Documento.
Identificador: CU 5.2
Descripcion: modificar la informacion correspondiente a un documento especifico.
Pre-Condicion: debe existir al menos un documento en el servidor.
Post-Condicion: la informacion del documento es actualizada en la Base de Datos del sistema,
en la tabla Documentos.
Curso Basico de Accion:
1. El administrador selecciona la opcion consultar documentos.
Elige el documento que desea modificar.
Se despliega una pantalla para editar el nombre y la descripcion del documento.
El administrador introduce las nuevos datos y presiona el boton aceptar.
El sistema actualiza el registro correspondiente de la tabla Documentos en la BD.

Se redirecciona a la pantalla de consulta de documentos.

e A R R

Finaliza el caso de uso.

Nombre: Agregar Documento.

Identificador: CU 5.3

Descripcion: carga un nuevo documento a la aplicacion.

Pre-Condicion: ninguna.

Post-Condicion: el nuevo documento ha sido cargado en el servidor y se actualiza la Base de
Datos con un nuevo registro en la tabla Documentos.

Curso Basico de Accion:

1. El administrador selecciona la opcidon de cargar documento.
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Se despliega una interfaz para realizar la carga del archivo y los datos asociados al
documento.

En el campo cargar se introduce la ruta local del archivo.

El administrador hace clic en el boton aceptar.

El sistema toma el archivo y lo almacena en una ruta especifica en el servidor denominada
recursos. [Curso Alt A].

En la tabla Documentos de la Base de Datos se guardan los datos asociados a este nuevo
documento.

Se redirecciona a la pantalla de consulta de documentos.

Finaliza el caso de uso.

Curso Alt A: Ocurre un error en la carga del documento.
o A.l. El sistema determina que ocurrid un error durante la carga del documento al
servidor.
o A.2. El sistema informa al administrador que el documento no ha podido ser
cargado mediante un mensaje de error: carga fallida.

o A.3 Elcontrol de flujo regresa al punto 2 del curso basico de accion.

Nombre: Eliminar Documento.

Identificador: CU 5.4

Descripcion: elimina un documento del sistema.

Pre-Condicion: debe existir al menos un documento en el servidor.

Post-Condicion: el documento ya no existe en el servidor ni su registro en la tabla Documentos

de la Base de Datos.

Curso Basico de Accion:

1.

A

El administrador selecciona la opcion consultar documentos.

El administrador selecciona el documento que desea eliminar.

Hace clic sobre el boton eliminar.

El sistema borra el archivo del servidor.

Se elimina el registro relacionado a este documento de la Base de Datos del sistema

Finaliza el caso de uso.
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La Figura 8 muestra el desglose del caso de uso referente a Administrar Enlaces.

6.1

“<indude=>=
PR Consultar Enlaces

6.2
g <<extend s

& R Agregar Enlace
Administrar Enlaces 63
0y e -——
W 3 Modificar Enlace
-, eextend>=

.. B.4

N

i Eliminar Enlace
L <exkend >

Figura 8: Diagrama de CU — Sub Mddulo Administrar Enlaces.

Nombre: Consultar Enlaces.
Identificador: CU 6.1
Descripcion: muestra la lista de enlaces que se encuentran almacenados en la Base de Datos y
que van a ser mostrados al usuario como enlaces de interés.
Pre-Condicion: ninguna.
Post-Condicion: se mostraron todos los enlaces con sus respectivos atributos.
Curso Basico de Accion:
1. El administrador selecciona la opcidon consultar enlaces.
2. Se ingresa algin término de busqueda.
3. El administrador hace clic sobre el boton aceptar.
4. El sistema realiza una busqueda sobre la lista de enlaces almacenados en la tabla Enlaces,

de la Base de Datos del sistema.

e

Se muestra en la interfaz una tabla con el resultado de la biisqueda.

6. Finaliza el caso de uso.

Nombre: Modificar Enlace.

Identificador: CU 6.2

Descripcion: modifica los datos correspondientes a un enlace especifico.
Pre-Condicion: debe existir al menos un enlace almacenado en la tabla Enlaces.

Post-Condicion: los datos asociados al enlace son actualizados en la Base de Datos del sistema.
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Curso Basico de Accion:

1.

nok wD

El administrador selecciona la opcion consultar enlaces

El administrador elige el enlace que desea modificar.

El sistema carga los datos asociados a ese enlace.

Se despliega una pantalla para editar los datos.

El administrador introduce los nuevos datos y hace clic sobre el boton aceptar. [Curso Alt
Al.

El sistema actualiza los datos en el registro correspondiente de la tabla enlaces de la Base
de Datos.

Se redirecciona a la pantalla de consulta de enlaces.

Finaliza el caso de uso.

Cursos Alternos:

Curso Alt A: No es valido al menos uno de los datos suministrados por el administrador.
o A.l. El sistema determina que al menos uno de los datos suministrados por el
administrador no cumple con las especificaciones del mismo.
o A.2. El sistema informa al administrador que datos no pueden ser procesados
mediante una pantalla de notificacién, y le da la oportunidad de corregirlos.

o A.3 Elcontrol de flujo regresa al punto 5 del curso basico de accion.

Nombre: Agregar Enlace.
Identificador: CU 6.3

Descripcion: agrega un enlace de interés al sistema.

Pre-Condicion: ninguno.

Post-Condicion: el nuevo enlace ha sido guardado en la tabla Enlaces de la Base de Datos.

Curso Basico de Accion:

1.

M

El administrador selecciona la opcion de agregar enlace.

Se despliega una interfaz para realizar la carga de los datos del enlace a agregar.

El administrador introduce los datos asociados al nuevo registro.

El administrador hace clic en el boton aceptar.

El sistema guarda los datos asociados a este nuevo enlace en la tabla Enlaces de la Base

de Datos del sistema.

37



Capitulo 2: Marco Aplicativo

6.
7.

Se redirecciona a la pantalla de consulta de enlaces.

Finaliza el caso de uso.

Nombre: Eliminar Enlace.

Identificador: CU 6.4

Descripcion: elimina un enlace del sistema.

Pre-Condicion: debe existir al menos un enlace.

Post-Condicion: el registro del enlace ha sido eliminado de la tabla enlaces de la Base de Datos.

Curso Basico de Accion:

1.

A

El administrador selecciona la opcion consultar enlaces.

El administrador selecciona el enlace que desea eliminar.

Presiona el boton eliminar.

El sistema elimina el registro relacionado a este enlace de la tabla Enlaces.

Finaliza el caso de uso.

A continuacion se muestra el segundo nivel del diagrama de Casos de Uso correspondiente al

modulo de administracion.

Nivel II - Modulo Administrativo

La Figura 9 muestra el desglose del caso de uso referente a la administracion del contenido de la

ontologia actual.
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Figura 9: Diagrama de CU — Sub Mddulo Administrar Contenido Actual.
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Nombre: Visualizar Ontologia.
Identificador: CU 3.1.1
Descripcion: permite consultar la informacion contenida en la Ontologia actual.
Pre-Condicion: existe una Ontologia disponible.
Post-Condicion: el administrador ha visualizado la informacion contenida en la Ontologia actual
y puede navegar a través de ella.
Curso Basico de Accion:
1. El caso de uso comienza cuando el administrador selecciona la opcién de Administrar
Ontologia.
2. El sistema busca el archivo que contiene la Ontologia, la procesa a diversos objetos para
que pueda ser mostrada.
3. Se muestra la informacion a través de una interfaz.

4. Finaliza el caso de uso.

Nombre: Agregar Instancia.
Identificador: CU 3.1.2
Descripcidn: agrega una nueva instancia a la Ontologia con la que se esta trabajando.
Pre-Condicion: existe una Ontologia actual.
Post-Condicion: se crea una nueva instancia en el modelo y se almacena en el archivo OWL.
Curso Basico de Accion:
1. Se despliega una pagina en la cual se visualizan las clases de la Ontologia y sus
instancias.
2. El administrador selecciona la opcioén de agregar una instancia.
3. Se despliega un formulario con los atributos correspondientes a la clase asociada o clase
padre de la instancia.
4. El administrador inserta los valores de los campos que desee.
5. Hace clic en el boton aceptar.
6. El sistema crea una nueva instancia, asocia los valores tomados desde la interfaz y la
agrega al archivo OWL.
7. Se redirecciona a la pagina inicial de Administracion de Ontologia.

8. Finaliza el caso de uso.
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Nombre: Modificar Instancia.
Identificador: CU 3.1.3
Descripcion: cambia los valores de los atributos de una instancia especifica.
Pre-Condicion: existe una Ontologia actual con la cual se esté trabajando.
Post-Condicion: los datos de la instancia son cambiados y guardados.
Curso Basico de Accion:
1. Se despliega una pagina en la cual se visualizan las clases de la Ontologia y sus
instancias.

2. El administrador selecciona una instancia para editar.

(98]

Se despliega un formulario con los atributos correspondientes a la clase asociada o clase
padre de la instancia.

El administrador escribe o sobrescribe los valores de los campos que desea cambiar.

Hace clic en el boton aceptar.

El sistema actualiza los valores de los atributos en los archivos correspondientes.

Se redirecciona a la pagina inicial de Administracion de Ontologia.

® 2N ok

Finaliza el caso de uso.

Nombre: Cargar Ontologia.
Identificador: CU 3.1.4
Descripcion: se carga una Ontologia desde la maquina local al servidor, la cual sera considerada
como actual y podra ser visualizada por los usuarios.
Pre-Condicion: ninguna.
Post-Condicion: la nueva Ontologia ha sido almacenada en el servidor.
Curso Basico de Accion:
1. El administrador selecciona la opcion de cargar Ontologia.
Se despliega una interfaz para realizar la carga.
En el campo cargar se introduce la ruta local del archivo.
Se introduce el nimero de la version que se desea cargar.

El administrador hace clic en el boton aceptar.

A

El sistema toma el archivo y lo almacena en una ruta especifica en el servidor y la guarda

con el nuevo niimero de version. [Curso Alt A].
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10.

De existir una Ontologia almacenada como actual al momento de realizar la carga de la
nueva version, ésta pasa a ser parte del historial de versiones.

En la tabla Documentos de la Base de Datos se guardan los datos asociados a este nuevo
archivo.

Se redirecciona a la pagina inicial de Administraciéon de Ontologia.

Finaliza el caso de uso.

Curso Alt A: Ocurre un error en la carga de la Ontologia.
o A.l. El sistema determina que ocurri6 un error durante la carga de la Ontologia al
servidor.
o A.2. El sistema informa al administrador que la Ontologia no ha podido ser
cargado mediante un mensaje de error: carga fallida.

o A.3 Elcontrol de flujo regresa al punto 2 del curso basico de accion.

Antes de pasar al siguiente caso de uso, es importante resaltar una caracteristica de la aplicacion a

desarrollar, la cual se basa en la independencia de la carga del archivo OWL del contexto de la

aplicacion, es decir, todo archivo OWL desarrollado en Protégé y que cumpla con dos (2) reglas

basicas en la Ontologia, puede ser desplegado por la aplicacion si necesidad de hacer referencia

al contexto de los insectos acuaticos.

Las dos reglas que hay que tener en cuenta son las siguientes:

El nombre de la relacion entre una clase y su(s) clase(s) padre(s) debe estar representado
con un comentario en el archivo OWL de la Ontologia con el prefijo: Hijo de.
El nombre de la relacién entre una clase y su(s) clase(s) hija(s) debe estar representado

con un comentario en el archivo OWL de la Ontologia con el prefijo: Padre de.

De no tener alguno de estos comentarios, la aplicacion no mostrara el nombre de la relacion

omitida.

A continuacion se muestra el desglose del caso de uso referente a la administracion del historial

de ontologias.
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Figura 10: Diagrama de CU — Sub Médulo Administrar Historial de Ontologias.

Nombre: Consultar Versiones.
Identificador: CU 3.2.1
Descripcion: permite al administrador consultar cuales versiones de la Ontologia estan
almacenadas en el servidor y los datos asociadas a las mismas.
Pre-Condicion: ninguna.
Post-Condicion: el administrador visualiza las Ontologias que se encuentran almacenadas en el
historial.
Curso Basico de Accion:
1. El administrador selecciona la opcion de Cargar Ontologia.
2. El sistema busca el nombre de las versiones existentes en la Base de Datos, asi como los
datos relacionados a ellas.
3. Elsistema despliega en la pantalla la lista de Ontologias anteriores

4. Finaliza el caso de uso.

Nombre: Eliminar Version.
Identificador: CU 3.2.2
Descripcion: permite al administrador eliminar una version de la Ontologia en el servidor.
Pre-Condicion: existe al menos una Ontologia en el Historial de Ontologias.
Post-Condicion: la version es eliminada del servidor y por consiguiente no aparecerd de nuevo
en la lista de versiones al momento de consultarlas.
Curso Basico de Accion:
1. El administrador consulta la seccion de administracion de documentos.

2. Selecciona la version que desea eliminar.
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Presiona el boton eliminar.
El sistema borra el archivo de la version en el servidor.

Se emite un mensaje de éxito al administrador.

S » kW

Finaliza el caso de uso.

A continuacidon se muestra el tercer nivel del diagrama de Casos de Uso correspondiente al

modulo de administracion.

Nivel III - Modulo Administrativo

En este nivel se detalla el caso de uso que hace referencia a la modificacion de instancias en el

modulo de administracion y que se presenta en la Figura 11.
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Linclude ==
3.1.3 s - Agregar Imagen
Modificar Instancia
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-
HESERES Eliminar Imagen
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Figura 11: Diagrama de CU — Sub Mé6dulo Administrar Modificar Instancia.

Nombre: Agregar Imagen.
Identificador: CU 3.1.3.1
Descripcion: carga imagenes en el servidor las cuales son asociadas a una instancia especifica de
la Ontologia.
Pre-Condicion: existe una Ontologia actual con la cual se esté trabajando.
Post-Condicion: la imagen es guardada en el servidor y relacionada a una instancia a través de la
tabla Imagenes de la Base de Datos del sistema.
Curso Basico de Accion:
1. Se despliega una pagina en la cual se visualiza la Ontologia y sus propiedades.
2. El administrador selecciona una instancia para editar.
3. Se selecciona la opcion de edita imagenes.
4

Se despliega una interfaz de carga de imagenes.

43



Capitulo 2: Marco Aplicativo

10.

En el campo cargar se introduce la ruta local de la imagen a cargar.

El administrador hace clic en el boton aceptar.

El sistema toma el archivo y lo almacena en el servidor en una carpeta imagenes. [Curso
Alt A].

El sistema relaciona el nombre de la imagen con la instancia en la tabla imagenes de la
Base de Datos.

Se emite un mensaje de carga exitosa al administrador.

Finaliza el caso de uso.

Curso Alt A: Ocurre un error durante la carga de la imagen.
o A.l. El sistema determina que ocurrid un error durante la carga de la imagen al
servidor.
o A.2. El sistema informa al administrador que la imagen no ha podido ser cargado
mediante un mensaje de error: carga fallida.

o A.3 Elcontrol de flujo regresa al punto 4 del curso basico de accion.

Nombre: Eliminar Imagen.

Identificador: CU 3.1.2.2.

Descripcion: permite al administrador eliminar una imagen asociada a una instancia especifica la

Ontologia.

Pre-Condicion: existe una Ontologia actual con la cual se esté trabajando.

Post-Condicion: la imagen es borrada del servidor, asi como su registro en la tabla Imagenes de

la Base de Datos.

Curso Basico de Accion:

1.

e B i

Se despliega una pagina en la cual se visualiza la Ontologia y sus propiedades.
El administrador selecciona una instancia para editar.

Se selecciona la opcion de edita imagenes.

El administrador selecciona la imagen a eliminar.

El administrador presiona el boton eliminar.

El sistema borra la imagen en el servidor y su registro en la tabla Imagenes.

Se emite un mensaje de éxito al administrador.

Finaliza el caso de uso.

44



Capitulo 2: Marco Aplicativo

Modulo de Acceso Publico

Nivel 0 - Modulo de Acceso Publico:

El diagrama que representa las funcionalidades del Mddulo de Acceso Publico se encuentran
reflejadas en la Figura 12 que se presenta a continuacion.

Médulo de Acceso Publico

Consultar Ontologia

Realizar Bisquedas

/ Enviar Sugerencias

o Yisualizar Documentos de Interés
- - i :
Usuario ¥Yisualizar Enlaces de Interés

-

¥Yisualizar preguntas de interés

Consultar Ayuda del sistema

Figura 12: Diagrama de CU —Médulo de Acceso Publico.

Descripcion de los Casos de Usos.

Nombre: Consultar Ontologia.

Identificador: CU 1.

Descripcion: permite consultar la informacion contenida en la Ontologia actual.

Pre-Condicion: ninguna.

Post-Condicion: el usuario ha visualizado la informacién contenida en la Ontologia actual y

puede navegar a través de ella.

Curso Basico de Accion:
1. El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion de Visualizar Ontologia.
2. El sistema busca el archivo que contiene la Ontologia, la procesa a diversos objetos para

que pueda ser mostrada.
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3. Se muestra la informacion a través de una interfaz.

4. Finaliza el caso de uso.

Nombre: Realizar Busquedas.
Identificador: CU 2.
Descripcion: permite consultar la informaciéon contenida en la aplicacion.
Pre-Condicion: ninguna.
Post-Condicion: el usuario visualiza los recursos y/o términos relacionados a los parametros de
su busqueda.
Curso Basico de Accion:
1. El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion Buscar.
2. El usuario introduce su parametro de busqueda mas el contexto de la misma, en la
Ontologia ¢ el sitio.
3. El sistema toma estos pardmetros y realiza la busqueda sobre el contexto seleccionado
usando algoritmos de busquedas para hacerla mucho maés eficiente.
4. Se arma una lista con los resultados obtenidos.
5. Se despliega la lista resultante en una pantalla para que el usuario pueda visualizarla.

6. Finaliza el caso de uso.

Nombre: Enviar Sugerencias.
Identificador: CU 3.
Descripcion: permite al usuario enviar un mensaje relacionado a una pregunta y/o sugerencia al
administrador del sistema.
Pre-Condicion: ninguna.
Post-Condicion: el mensaje se ha almacenado como un nuevo registro en la Base de Datos del
sistema.
Curso Basico de Accion:
1. El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion de Buzon de Sugerencias,
en el menu de contactos.
2. El usuario introduce los datos necesarios para enviar el mensaje, tales como su nombre,

apellido, correo electronico y texto del mensaje.
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3. El usuario hace clic sobre el boton enviar [Curso Alt A].

4. El sistema toma todos los datos y los introduce en la Base de Datos del sistema como un
nuevo registro, anadiendo la hora y fecha de emision del mensaje.

5. El sistema informa al usuario sobre el éxito del envio.

6. Finaliza el caso de uso.

Cursos Alternos:
e Curso Alt A: No es valido al menos uno de los datos suministrados para enviar el
mensaje.
o A.l. El sistema determina que al menos uno de los datos suministrados por el
usuario no cumple con las especificaciones establecidas.
o A.2. El sistema informa al usuario que datos no pueden ser procesados mediante
una pantalla de notificacion, y le da la oportunidad de corregirlos.

o A.3 Elcontrol de flujo regresa al punto 2 del curso basico de accion.

Nombre: Visualizar Documentos de Interés.
Identificador: CU 4.
Descripcion: permite al usuario visualizar los documentos almacenados en el servidor.
Pre-Condicion: ninguna.
Post-Condicion: el usuario visualiza la lista de documentos almacenados con su descripcion.
Curso Basico de Accion:

1. El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion Documentos de Interés.

2. El sistema carga de la tabla Documentos de la Base de Datos el nombre y descripcion de

los documentos almacenados.
3. Se despliega la interfaz correspondiente para visualizar los documentos.

4. Finaliza el caso de uso.

Nombre: Visualizar Enlaces de Interés.

Identificador: CU 5.

Descripcion: permite al usuario visualizar los enlaces almacenados en la tabla Enlaces de la Base
de Datos del sistema.

Pre-Condicion: ninguna.
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Post-Condicion: el usuario visualiza la lista de enlaces de interés.
Curso Basico de Accion:
1. El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion Enlaces de Interés.
2. El sistema carga de la tabla Enlaces de la Base de Datos el nombre de los enlaces, asi
como la informacion relacionada a ellos.
3. Se despliega la interfaz correspondiente para visualizar los enlaces.

4. Finaliza el caso de uso.

Nombre: Visualizar Preguntas de Interés.
Identificador: CU 6.
Descripcion: permite al usuario visualizar las preguntas de interés que se encuentran publicadas
en la aplicacion. Es importante resaltar que estas preguntas fueron suministradas por la experta en
el dominio de la aplicacion y hacen referencia a las preguntas que se realizan de manera
frecuente, al momento de trabajar o estudiar a los insectos acuaticos.
Pre-Condicion: ninguna.
Post-Condicion: el usuario visualiza las preguntas y su correspondiente respuesta.
Curso Basico de Accion:
1. El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion de Visualizar Preguntas
de Interés.
2. El sistema carga de la Base de Datos las diversas preguntas que se encuentran en el
sistema, asi como su respuesta.
3. Se despliega la interfaz correspondiente en donde se publican estas preguntas.
4. Al hacer clic sobre alguna pregunta, se despliega una ventana emergente con la pregunta
seleccionada y su correspondiente respuesta.

5. Finaliza el caso de uso.

Nombre: Consultar Ayuda del Sistema.

Identificador: CU 7.

Descripcion: permite al usuario visualizar la ayuda del sistema.
Pre-Condicion: ninguna.

Post-Condicion: el usuario visualiza la ayuda.
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Curso Basico de Accion:
1. El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion Ayuda.
2. Se despliega la ventana de ayuda.

3. Finaliza el caso de uso.

2.4.2 Establecimiento de los aspectos Técnicos

La especificacion de la plataforma de desarrollo de la aplicacion de Visualizacion de La

Ontologia de Insectos Acudaticos se presenta a continuacion.

e Especificaciones de Hardware: el hardware que fue utilizado para la implementacion de la

aplicacion es el siguiente:

o Procesador Intel Pentium IV.
o 1 GB de Memoria RAM.
o Disco Duro de 40GB.

e Sistema Operativo: la aplicacion fue desarrollada bajo el sistema operativo Windows XP.

e Servidor Apache Tomcat: Tomcat es un contenedor Web, el cual permite compilar y
desplegar archivos Java Server Pages (JSP) y administrar el ciclo de vida de los servlets para
el control de la aplicacion. En el desarrollo de la Aplicacion de Visualizacion se utilizod

Apache Tomcat version 5.5.9. Para la instalacion y configuracion de Tomcat ver Anexo C.

e Herramientas de Software: luego de evaluar diversas herramientas para el desarrollo de la

aplicacion se seleccionaron las siguientes herramientas:

o Kit de Desarrollo Java (JDK): incluye la Maquina Virtual de Java (Java Runtime
Environment) version 1.5.0 06, que es el entorno de ejecucion de Java. El JDK usado
es el jsdk j2sdk1.4.2 11. Para la instalacion del JDK ver Anexo C.

o Editor de Ontologias Protégé version 3.2.1: es una herramienta para el modelado de
conocimiento en forma de ontologia.

o Entorno de desarrollo Eclipse.
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o Editor de archivos Notepad++: editor de gran ayuda a la hora de trabajar con
cualquier archivo de texto, en especial archivos XML.

o StarUML: editor para la realizacion de diagramas.

o Macromedia Dreamweaver MX 2004: herramienta usada para el disefio y
programacion de las paginas Web, debido a que facilita la generacion de codigo.

o Macromedia Fireworks MX 2004: programa usado para editar y manipular las
imagenes necesarias para la interfaz de la aplicacion.

o Servidor de Base de Datos MySql 4.1.14.

o Navegador Web: debido a la que la aplicacion desarrollada se encuentra en un
ambiente Web, es necesario tener un navegador (browser) para poder visualizar las
paginas html y jsp a desarrollar. Los navegadores usados durante la fase de desarrollo
son Mozilla Firefox 5.0 e Internet Explorer 6.

o JavaScript: se utiliz6 en la aplicacion para realizar validaciones de formularios y para
dar dinamismo a la interfaz.

o Java Server Pages (JSP) y Servlets: debido a que se escogid como entorno de
desarrollo el ambiente que proporciona Java, se usaron paginas JSP, ya que son
paginas Web dindmicas cuyo procesamiento de codigo se realiza en el servidor. Por
otro lado, los Servlet son usados para implementar la logica que deben tener cada
pagina.

o eXtensible Markup Lenguage (XML): los archivos XML en la aplicacion son
usados para la configuracion del sistema.

o Paquete Jakarta Commons Fileupload: paquete muy 1til en procesos que
involucren carga de archivo al servidor. Paquete libre Jakarta Commons Fileupload
desarrollado por Apache Software Foundation.

o Mail: paquetes para el envio de mensajes a correos electronicos.

2.4.3 Establecimiento de tecnologias a usar

La especificacion de las tecnologias de desarrollo de la aplicacion de Visualizacion de La

Ontologia de Insectos Acudticos se presenta a continuacion.
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e Jena

Jena es un framework de codigo abierto desarrollado en Java, el cual provee un Api para extraer
y guardar datos en grafos RDF, los cuales son representados como un modelo abstracto. El
modelo puede tener como fuente datos archivos, bases de datos, urls 0 una combinacion de éstos.

También se pueden hacer preguntas sobre el modelo a través con SPARQL.

A través de la libreria que ofrece Jena se pueden manipular ontologias implementadas en OWL,
es decir, tomar y cambiar valores tanto de clases como de instancias almacenadas en la
Ontologia. Para esto, el API proporciona diversos métodos a usar, todos ellos basados en la
construccion de un modelo 16gico, sobre el cual se realizan las blusquedas de los elementos

correspondientes.

En el API de Jena se encuentran las siguientes clases fundamentales:

o Model: es el modelo légico que representa la Ontologia.

o OntClass: representan las clases que conforman la Ontologia, éstas tienen nombres,
comentarios y atributos propios.

o Instance, son las instancias asociadas a una clase en particular, contienen valores
relacionados a los atributos establecidos en la clase de la cual derivan.

o Propertys: son los atributos que contiene una clase, y que se dividen en tipos de datos
simples, tales como string, entero, real, etc. y tipos de datos cuyo rango son objetos (otras

instancias).

Este API es muy util para manipular la informacion contenida en el archivo OWL de la
aplicacion, debido a que ofrece ventajas que permiten no tener que recorrer el archivo cada vez
que se necesite consultar alguna informacion, sino solo se hace uso de los métodos que Jena

ofrece.

e Hibernate

Es un framework de persistencia para los objetos, el cual permite mapear clases de java a tablas

en la Base de Datos con la cual se esté trabajando. Para esto se deben crear los objetos de negocio
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y sus relaciones y luego una serie de archivos xml que indican a Hibernate qué objeto se guarda

en qué tabla, indicando la relacion entre propiedades del objeto y columnas de la tabla.

Entre las caracteristicas mas resaltantes se pueden mencionar:

o Hibernate se adapta al proceso de desarrollo de software, sin importar si se parte de una
base de datos en blanco o de una ya existente.

o Mapeo de clases en Java a tablas de una base de datos.

o Ofrece consulta de datos y facilidades de recuperacion: Hibernate genera las sentencias
SQL y libera al desarrollador del manejo manual de los datos que resultan de la ejecucion
de dichas sentencias, manteniendo la portabilidad entre todas las bases de datos con un
ligero incremento en el tiempo de ejecucion.

o Hibernate puede ser utilizado en aplicaciones Java independientes o bajo aplicaciones
Java EE haciendo uso de servlets o EJB beans de sesion.

e Struts

Struts es un framework que implementa el patron de arquitectura MVC (Model-view-controller),

en ¢l se implementa un solo controlador (ActionServlet) que evalua las peticiones del usuario

mediante un archivo configurable (struts-config.xml).

Entre las caracteristicas de Struts se pueden mencionar:

(¢]

)

Configuracion del control centralizada.

Las relaciones entre acciones y pagina se especifican por tablas XML en lugar de
codificarlas en los servlets o paginas.

Existen librerias de entidades para facilitar la mayoria de las operaciones que
generalmente realizan las paginas JSP: recorrido de lista, condicionales, elementos html,
etc.

Struts contiene herramientas para validacion de campos de plantillas bajo varios esquemas
que van desde validaciones locales en la pagina (en JavaScript) hasta las validaciones de

fondo hechas a nivel de las acciones.
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Struts permite que el desarrollador se concentre en el disefio de aplicaciones complejas como una
serie simple de componentes del modelo y de la vista intercomunicados por un control
centralizado. Disenando de esta manera puede obtenerse una aplicacion mas consistente y mas

facil de mantener.

¢ JSON-RPC-Java

Es un protocolo simple que ha sido disefiado para ser facil de usar. El mecanismo general
consiste en dos pares que establecen una conexion de datos. Durante la vida de la conexion, los
pares pueden invocar los métodos proporcionados por el otro par. Para invocar un método se
hace una peticion y a menos que la peticion sea una notificacion esta debe ser contestada con una

respuesta.

JSONRPC-Java es considerado una pieza fundamental en las aplicaciones Web que quieren

llamar métodos de aplicaciones en el servidor sin necesidad de recargar la pagina.

Entre sus caracteristicas podemos destacar:

o Llamadas dindmicas a métodos en el servidor desde aplicaciones Web dindmicas, en el
JavaScript sin que la pagina sea recargada.

o Comunicacion asincrona.

o Transparencia de los objetos en java a los objetos del JavaScript.

o Protocolo ligero similar a XML-RPC aunque mucho maés répido.

o Asegura el modelo de la seguridad de J2EE con la exportacion especifica de la sesion de
objetos.

o Esta soportado por Internet Explorer, Mozilla, Firefox, Safari, Opera y Konqueror.

2.44 Arquitectura de la Aplicacion

Una vez especificados los requerimientos, herramientas y tecnologias a utilizar, se define la
estructura logica de la aplicacion, es decir, los componentes que la aplicacién debe tener y las

relaciones entre los mismos.
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En la Figura 13 se muestra la arquitectura de la aplicacion de Visualizacion de la Ontologia de

Insectos Acuaticos:

~<-'.éprutégé
Senera l
= ry
% A\
Archivos  Imagenes Documentos
| | |
Carga
~ ¥
. | maduo .
—I_ Administrativo v
& M i ¥
Administrador + Qe [els]ic
AR ) Archivo
Jena =ml |D|:|c:ument|:|s
I
B Modulo Accesa
N ) Publico
I suario T

=

Figura 13: Arquitectura de la Aplicacion.

La Ontologia de Insectos Acuéticos es codificada usando la herramienta Protégé, esta Ontologia
es almacenada en un archivo de extension OWL, que sirve como entrada para la aplicacion.
También se incluyen fotos tomadas por lo expertos y otras personas, que sirven para la
identificacion visual de algln insecto en particular. Junto con los documentos, estos archivos son
suministrados al sistema unicamente a través del mdédulo de administracion. Internamente la
aplicacion los guarda en el servidor y los procesa de diversas formas dependiendo de las
peticiones que realice el usuario a través de la interfaz de acceso publico. El API de Jena se usa

para manipular la Ontologia.
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2.4.5 Diseiio del modelo de navegacion entre paginas

Antes de implementar la aplicacion, se hizo necesario conocer el flujo basico de navegacion entre
las paginas, éste se encuentra modelado en un diagrama de robustez el cual puede consultar en el

Anexo 2.

2.4.6 Definicion de la Base de Datos

Para la aplicacion se han identificado las siguientes entidades:
e Administradores: tabla que contiene registros asociados a cada uno de los administradores
que tienen acceso a la manipulacion de otros datos a través de la aplicacion. La definicion de

esta tabla y sus atributos se presenta en la Figura 14.

Apellido

Figura 14: E/R Entidad Administrador.

Administradores

i

¢ Documentos: tabla que posee los registros que hacen referencia a documentos almacenados
en el servidor en donde se encuentra alojada la aplicacion. El disefio de la tabla y sus atributos

se presenta en la Figura 15.

Documentos

Descripcion

\r
i

Figura 15: E/R Entidad Documentos.
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e Enlaces: tabla que posee los registros asociados a enlaces, los cuales pueden ser de interés

para el usuario que consulta la aplicacion. La definicion de esta tabla y sus atributos se

presenta en la Figura 16.

Enlaces

\r
I

Descripcion

Figura 16: E/R Entidad Enlaces.

e Imagenes: tabla que posee los registros en donde se asocia una imagen a una instancia

determinada. La estructura de la misma se presenta a continuacion:

Imagenes

{r
i

Figura 17: E/R Entidad Imagenes.

e Mensajes: tabla que contiene registros asociados a cada uno de los mensajes emitidos por los

usuarios del sistema. La definicion de esta tabla y sus atributos se presenta en la Figura 18.

Remitente

Mensajes

"
I

Correo_electronico

Figura 18: E/R Entidad Mensajes.

56



Capitulo 2: Marco Aplicativo

Para la aplicacion se han identificado las siguientes relaciones:

¢ Administrar_Documentos:

Administradores Documentos

Figura 19: E/R Relacion Administrar Documentos

¢ Administrar_Enlaces:

Administradores Enlaces

Fecha Modifica

Figura 20: E/R Relacion Administrar Enlaces

¢ Administrar_Imagenes:

1.* *

Administradores Imagenes

Fecha Modifica

Figura 21: E/R Relacion Administrar Imagenes

e Revisar_Mensajes:

Administradores

Fecha Revisado

Figura 22: E/R Relacion Responder Mensajes

Mensajes
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Modelo Final E/R: a continuacion se muestra el modelo de entidad relacion definido para la base

de datos del sistema:

Imagenes Mensajes
pk|Id — pk|Id
Nombre Administradores Titulo
Ubicacién pk [ Cédula Contenido
Instancia Nombre Remitente
Apellido Correo_electrénico
fk | Cedula_adm BO---Od Czrreo OO oorreo-e
Login fk | Cedula_adm
Password
s 0
R %
Documentos Enlaces
pk|Id pk| Id
Nombre Nombre
Descripcion Descripcién
Ubicacién URL
fk | Cedula_adm fk | Cedula_adm

Figura 23: Diagrama Entidad — Relacion.

2.4.7 Estructura logica de desarrollo de la Aplicacion

Para el desarrollo de la aplicacion el codigo se estructuro en tres capas, en las cuales se usan las

tecnologias que fueron explicadas anteriormente. Estas capas o niveles son:

e (Capa de modelo: es la representacion especifica del dominio de la informacion sobre la cual
funciona la aplicacion. El modelo es otra forma de llamar a la capa de dominio. En esta capa
podemos encontrar los siguientes paquetes:

o com.ontologia.insectosacuaticos.model: en este paquete se encuentran las clases que son
mapeadas a las tablas de la Base de Datos a través de Hibernate.

o com.ontologia.insectosacuaticos.dao: se encuentran las interfaces con los métodos
necesarios para acceder a la Base de Datos y manipular los registros que alli se
encuentran.

o com.ontologia.insectosacuaticos.dao.impl: se encuentran las clases que implementan las
interfaces del dao.
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e Capa de negocios: en ella se encuentran las clases que sirven de puente entre las clases
controladoras y del modelo. También implementan 16gica que no necesariamente son propias

del acceso a la Base de Datos.

e Capa Controladora: es quien atiende las peticiones o acciones del usuario, e invoca métodos

para cambiar el modelo y probablemente la vista.

o com.ontologia.insectosacuaticos.web.struts.action: almacena las clases o componentes de
control, encargados de coordinar las actividades de la aplicacion, que van desde la
recepcion de datos del usuario hasta las verificaciones de forma y seleccion de un
componente del modelo a ser llamado.

o com.ontologia.insectosacuaticos.web.struts.form: son clases que representan a un
formulario en particular, el cual debe estar mapeado en un archivo de configuracion, y que

permite dejar los datos que un usuario introduce en el bean de manera automatica.

e Moddulo de Vista: presenta el modelo en un formato adecuado para que el usuario interactué
con la aplicacion (interfaz de usuario). En €l se encuentran las paginas jsp desarrolladas las

cuales van a ser vistas por el usuario.

2.4.8 Diseiio de la Interfaz de Usuario

El disefio de la interfaz es uno de los elementos principales a la hora de realizar cualquier
sistema, debido a que es a través de ella que el usuario interacciona con la aplicacion y
dependiendo de la misma, serd grato o no el uso de ésta. Segiin Dorado (1997), la interfaz se
define como el conjunto de trabajos y pasos que seguird el usuario, durante todo el tiempo que se
relacione con el programa, detallando lo que vera y escuchara en cada momento, y las acciones

que realizard, asi como las respuestas que el sistema le proporcionara.

Debido a la importancia de la interfaz, muchos han sido los autores que han tratado el tema y han
propuesto diversos criterios a seguir a la hora de disefiar una interfaz, todos ellos toman en cuenta
varios puntos de vista referentes a como el usuario se sentira al momento de interactuar con el

sistema, y como hacer que esta experiencia sea grata para ¢él. Estos criterios los podemos agrupar
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en los siguientes topicos que tocan de manera general los puntos a tener en cuenta y que pueden

condicionar la usabilidad de las paginas Web:

¢ La estructura del sitio: se refiere a que el sitio debe tener una estructura bien definida, en
donde cada seccion solo trate un tema o tdpico en particular, que tenga un nivel de
profundidad adecuado para la comprension de la informacion que se presenta y que
siempre le indique al usuario en donde esta ubicado, asi como la forma de ir a cualquier
otra seccion del sitio.

e La prevencion de los errores: ¢l sitio debe procurar que el usuario cometa el minimo de
errores posibles y los pueda corregir.

¢ La consistencia estilistica: se debe ser consistente en cuanto al disefio de la interfaz en
todo el sitio, se deben evitar saltos o rompimientos en el disefio, ya sea de color, forma,

tamario, letra, etc., debido a que esto puede desorientar al usuario.

Nielsen (1990), enumer6é diez heuristicas de usabilidad. En ellas se hacen una serie de
recomendaciones para verificar puntos criticos en interfaces de usuario, para asegurar que esta

tuviera un alto nivel de usabilidad. Estas heuristicas se presentan a continuacion:

1. Visibilidad: el sistema debe transmitir en todo momento su estado. El usuario debe saber
si se esta produciendo la carga de una pagina o si esta funcion se ha interrumpido por
algiin problema en la red. De no ser asi, el usuario no sabra a qué atenerse.

2. Correspondencia entre el sistema y el mundo real: la informacion presente en las
paginas debe considerar la realidad de su usuario ideal.

3. Libertad y posibilidad de control del sistema por parte del usuario: el sistema debe
hacer visible la organizacion de sus contenidos desde la primera pagina.

4. Coherencia interna y externa: y conformidad con los estandares comunmente
aceptados. Para evitar que el usuario se desoriente, todas las paginas de un sitio deben ser
homogéneas, estilistica y conceptualmente.

5. Cuidado en la prevencion de los errores.

6. Reconocer mejor que recordar: la interfaz debe permitir una facil comprension de sus
funciones, en lugar de obligar el usuario a memorizar una serie de procedimientos.

7. Flexibilidad y eficiencia: la interfaz debe respetar también las necesidades del usuario
experto poniendo a su disposicion herramientas para un uso mas avanzado del sitio.
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9.

Disefio minimalista: para evitar tiempos de carga largos sin renunciar a calidades de tipo
estético.

Proporcionar al usuario los medios para corregir los errores.

10. Proporcionar los instrumentos de ayuda y las instrucciones de uso del sitio.

Asi mismo Shneiderman (1998) define los siguientes cinco atributos para la usabilidad:

Facilidad de aprendizaje: se refiere a que tan rapido el usuario va a aprender a usar un
sistema con el cual no habia tenido contacto previamente. Este punto se refiere a la
consecucion de tareas basicas por parte de un usuario novato.

Velocidad de desempeiio: una vez que el usuario ha aprendido a utilizar el sistema, se va
a ponderar el lograr la velocidad con que puede completar una tarea especifica.

Tasas de error por parte de los usuarios: este atributo se refiere a aquellos errores que
comete el usuario al utilizar el sistema. Una aplicacién ideal evitaria que el usuario
cometiera errores y funcionaria de manera Optima a cualquier peticion por parte del
usuario. Es vital que una vez que se produzca un error, el sistema se lo haga saber rapida
y claramente al usuario, le advierta sobre la severidad del mismo y le provea de algin
mecanismo para recuperarse de ese error.

Retencion sobre el tiempo: cuando un usuario ha utilizado un sistema tiempo atrés, y
tiene la necesidad de utilizarlo de nuevo la curva de aprendizaje debe ser
significativamente menor que el caso del usuario que nunca haya utilizado dicho sistema.
Esto es de primordial importancia para aplicaciones usadas intermitentemente.
Satisfaccion subjetiva: este atributo se refiere a la impresion subjetiva del usuario

respecto al sistema.

Aunque no se hizo una evaluacién a la usabilidad de la aplicacion, al momento del desarrollo e

implementacion de la misma, se tuvo en cuenta lo especificado en los puntos tratados

anteriormente, los cuales se especifican a continuacion:

La consistencia de una aplicacion se basa en seguir una uniformidad en las entradas y salidas

del sistema. Para la aplicacion de Visualizacién de Insectos Acudticos se es consistente en

varios aspectos, por ejemplo todas las paginas cuenta con un encabezado el cual tiene un

banner con el logo de la aplicacion, esta imagen es siempre la misma tanto para la interfaz
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correspondiente al médulo de acceso publico como la del modulo de administracion, lo cual
da un sentido de pertenencia al usuario dentro de la aplicacion asi se encuentre ubicado en
cualquier seccion de la misma. Debajo de este banner se encuentra el menu, de facil acceso y
visualizacion, en ¢l estan contenidas las funcionalidades basicas del modulo en el que se

encuentre el usuario.

Debajo del ment se encuentra una barra de navegacion, la cual siempre indica al usuario en
donde esta ubicado por si quiere regresar al menu anterior y para que aprenda la ruta de como

llegar a esa seccion de interés. Estos componentes no varian entre las paginas.

El contenido se presenta en la parte inferior del banner y de un tamano adecuado para que no
sea visible la barra de desplazamiento horizontal. Esta informacién esta distribuida sobre el
espacio de manera armonica, sin el uso de colores fuertes que puedan afectar la vision del
usuario. Los colores adoptados para esta aplicacion son el verde oliva, el beige y el gris claro,
los cuales dan un ambiente sobrio a la aplicacion sin recargar la misma. La pagina principal

de la aplicacion se observa en la Figura 24.

ONTOLOGIA de INSECTOS

Banner ACUATICOS

Menu Buscador Inferencia Recursos Contictenos
I ® |nicio 4—Barra
Bienvenido a la Pagina de la Ontologia de Insectos Navegacion
Acuaticos Iniciar Sesién

[ Aceptar

@ recscnc
Figura 24: Ejemplo de Interfaz de la Aplicacion
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Al momento de usar iconos en la aplicacion, es conveniente que se conozca la importancia de
los mismos y se asocie de una forma conveniente la funcionalidad a la cual se desea acceder a
través de ellos. Los iconos estan sujetos a la interpretacion individual y subjetiva de cada
persona a partir de su experiencia, nunca son totalmente claros e inequivocos y existe riesgo
de malentenderlos. Es por esto que en gran parte de la aplicacion son usados juntos a un texto
alusivo a la funcionalidad que representan, para que el usuario se sienta mas comodo y sea
mas agradable su interaccién con el sistema. Algunos de estos iconos se muestran a

continuacion en la Figura 25.

S Enlaces "J Documentos B Buzan de Sugerencias

Figura 25: Ejemplo de iconos de la Aplicacién

También existen iconos que no presentan un texto alusivo, sin embargo estos tiene imagenes
que se asocian facilmente a la funcionalidad que representan. Ejemplos de estos iconos se

presentan en la Figura 26.

RE=H

Figura 26: Ejemplo de iconos de la Aplicacion: Eliminar, Editar y Descargar

La aplicacion tiene dos menus bien definidos, uno para la interfaz publica y otro para la
interfaz del administrador, con esto se evita ofrecer opciones al usuario que no estan

disponibles para ¢l mismo, evitando los molestos mensajes de acceso denegado.

2.4.9 Implementacion de las funcionalidades

En este proceso se procede a codificar los requerimientos adquiridos en las etapas anteriores

teniendo en cuenta todo lo ya definido hasta el momento: tablas, tecnologias, herramientas,

estructura logica.
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A continuacidon se muestran las funcionalidades desarrolladas para el Modulo de Acceso Publico

del sistema:

Pagina de inicio: esta interfaz es la entrada a la aplicacion, en ella se encuentra una
introduccion al sitio, asi como breves descripciones de los dos laboratorios involucrados en el
desarrollo de la ontologia a visualizar: Laboratorio de Inteligencia Artificial y el Laboratorio

de Ecologia de Aguas Continentales, con sus respectivos enlaces.

En esta pantalla se encuentra ubicado el formulario de acceso al mdédulo de administracion

del sistema. (Figura 27).

ONTOLOGIA de INSECTOS
ACUATICOS

Ontologia Buscator Inferencia Recursos Contactenos 8:3%49 pm

icio de Sesion
® |nicio Administrador
Bienvenido a la Pagina de la Ontologia de Insectos
Acuaticos Iniciar Sesién
sitio tiene com ad ofrecer informacion Us
gran cantid ectos acuat
% W Yene a manera fia
El ¢ h
\\ de
| AL Aceptar
b do por ¢

irde apo ntificos con afios de
vara identificar 85 BSper o annersde.inirés
s de los insec acuaticos gue habitan en este pais

estudio, va sea

las carac

( IVIC
Laboratorio de Inteligencia Artificial " RGN
= INVESTIGACIONES
CICNTINCAS

jial de la

ga de la

El laboratorio de Inteligencia

Facultad encias de la L

formacion de estudiantes d

g(/ [ateligencia
o Betidisint

Figura 27: Pagina de inicio

Visualizador de Ontologia: esta seccion del sitio muestra la Ontologia que esta cargada en el
servidor de una forma sencilla para el usuario. El drea que muestra el contenido tiene una
region dividida en tres paneles, cada uno con una funcién en particular y que se muestran en
la Figura 28. El primer panel muestra un arbol con todas las clases que contiene la Ontologia,

al momento de presionar alguna de estas clases se despliega en otro panel informacién
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referente a la clase y las instancias asociadas a la misma. La informacion se muestra de dos

maneras: una grafica y una textual.

¢ De manera Grafica: se muestra un grafo que contiene la clase actual con las relaciones

hacia otras clases (Figura 29).

¢ De manera Textual: se muestra la descripcion de la clase, asi como los nombres de las

relaciones existentes en la misma. También se muestran los atributos de la clase y la

descripcion de cada uno de ellos (Figura 29).

Inicio Buscador Inferencia Recursos Contactenos 84356 pm
* Ontologia
Ontologia de Insectos Acuaticos Informa0|o7 de la clase
523 Insecto Acuitico Grafico || Textual J
B3 Orden
2-£3 Familia
= ’j Genero
= Especie
g-53 Adulto
@] Morfologia Exter|
@] Inmaduro
| inmaduro___|
Instancias
/
F Ead
Anacroneuria llana Anacroneuria dig ‘.at-al E
L, neuria ¢ Anacroneuria c a
Al‘bol de C|aseS croneutia c aneuria k
neuria b
3 5 Anacroneuria s Anacroneuria cruza a3

Figura 28: Pagina para la visualizacion de la Ontologia de Insectos Acuaticos

| Gréfico || Textual

Grafico || Textual |

Especie

Cada uno de los
componen de indi
tienen en comun oftro:
se distinguen de lo
veces en variedades

Propiedades:

] Pertenece: Genero
Esta formado por: Adulto

Figura 29: Ejemplos de las formas de visualizacion: Grafica y Textual
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En el panel de instancias aparece el nombre de las instancias asociadas a la clase seleccionada, al

hacer clic sobre ella se despliega una nueva ventana que contiene la informacién concerniente a

la instancia, esta informacion estd conformada por el nombre, la descripcion y el valor de los

atributos que posee. Debajo de la informacion se despliega una banda con las imagenes asociadas

a la instancia (Figura 30).

Anacroneuria bari

Pertenece a la Clase Especie

Imdgenes:

Figura 30: Ejemplo de informacion mostrada al usuario referente a la

Instancia Anacroneuria Bari

Buscador: la aplicacion cuenta con un buscador sencillo en donde se introduce la palabra que
se desea buscar y el ambito de la biisqueda: en la Ontologia o en el sitio. Cuando se escoge
Ontologia el resultado de la busqueda pueden ser clases e instancias, si se desea buscar sobre

el sitio el resultado pueden ser enlaces o documentos (Figura 31).

Si el resultado es una clase se puede hacer ser clic sobre la misma y se mostrara una ventana
con la informacion concerniente a esa clase, de la misma forma si se hace clic sobre una
instancia. Los documentos que resultan de la busqueda pueden ser descargados y lo enlaces

visitados.

Inferencia: en esta seccidon se muestra un enlace a la aplicaciéon de Inferencia desarrollada

por el Laboratorio de Inteligencia Artificial.

Recursos: en recursos del sistema se encuentran documentos, enlaces y preguntas que pueden
resultar de interés para el usuario. La forma de acceder a cada una de estas secciones puede

ser de dos maneras: a través de la pagina inicial de recursos o mediante botones de acceso
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ubicados en el lado derecho de la pantalla. Al momento de acceder a una seccion de recursos

el botdn asociado a ella se presentara encendido (Figura 32).

* Buscador

Buscador

Parametros de Busqueda

lespecie || En la Ontologia | Buscar
Clases
Genero
% Resultado

Anacroneuria achagua
Anacroneuria arcuata
Anacroneuria cuadrada
Anacronauria perija

Anacroneuria claudiae
Anacroneuria baniva
Anacronguria menuda
Anacroneuria aroucana
Anacroneuria chiguita
Anacroneuna pana
Anacrone s trizs

Instancias

Anacroneuria timote
Anacroneuria bari
Anacroneuria hifasci
Anacroneuria mt
ANZCroneuna visiosa
Anacroneuria chorrera
Ahacroneuna pinza
Anacroneuria shamatari
Anacroneuria fenestrata
Anacroneuria paleta
Anacroneiria segning

|E]

o (=

Inicio Ontologia

* Recursos

Recursos

Anacrongeuria pequena

Ammermmnirio leavima

Anacroneurna blanca

Figura 31: Ejemplo de una consulta sobre la Ontologia

Buscador

Inferencia

ONTOLOGIA de INSECTOS

ACUATICOS

Contactenos

En esta seccidn encontrara documentos, enlaces v preguntas gue pueden
resultar de interés para usted

g
5 Enlaces
Freguntas %

Documentos

Ontologia de Insectos Acuaticos. Creado por LI& UCY

Figura 32: Pantalla de Recursos

 Enlaces de Interé:
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Los documentos de interés pueden ser descargados al hacer clic sobre el nombre y los enlaces
visitados al realizar el mismo procedimiento. Ambos se presentan en un numero de seis (6)

elementos por paginas y de existir mas, se muestra la paginacion para navegar por ella.

Las preguntas de interés también se listan en la seccion de recursos, al hacer clic sobre alguna
pregunta se abre una ventana con la respuesta correspondiente y los enlaces para ver la
informacion de cada una de las instancias que se tienen como respuesta. Estas preguntas junto

con sus respectivas respuestas fueron suministradas por el experto.

Contactenos: en esta seccion se encuentra la pagina de contactos de la aplicacién, en la que
se tiene cada uno de los correos de las personas que han sido parte del proyecto. También se
incluye una seccion de buzén de sugerencias, con la finalidad de que el usuario pueda enviar
algiin mensaje al administrador del sitio con alguna inquietud o sugerencia. Por ltimo se
tiene la ayuda, la cual despliega en una nueva ventana una pequefia ayuda sobre la aplicacion
y la explicacion de los modulos de acceso publico. La pantalla de contactenos se observa en

la figura 33.

ONTOLOGIA de INSECTOS
ACUATICOS

Inicio Ontologia Buscador Inferencia Recursos 524:41 pm

®* Contactenos

Contactenos

En esta seccidn encontrara documentos, enlaces y preguntas gue pueden Péging de Cortactos
resultar de interés para usted .
Buzdn de Sugerencias Ca

(i -!1' Ayuda ?

Pagina de Contactos

& 2
Buzdn de Sugerencias Ayuda

LIA LICY

Figura 33: Pantalla Contéictenos
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A continuacién se muestran las funcionalidades desarrolladas para el Modulo de Administracion

del sistema:

e Pagina de Inicio: al autenticarse el administrador accede a la pantalla de Bienvenida al
modulo (Figura 34), que posee el menu correspondiente al drea de administracion del sitio y

un enlace para modificar sus datos personales.

ONTOLOGIA de INSECTOS
ACUATICOS

Ontologia Enlaces Documentos Sugerencias Salir

® |nicio Modificar Perfil

Bienvenido al Médulo de Administracién de la Ontologia de Insectos Acudticos

El midulo administrativo tiene como finalidad mantener actualizada la informacion contenida en el sitio. Para acceder a

alguna seccidn y modificar su contenido solo debe hacer click en el mend sobre |3 opcidn correspondiente.

2 Ontologia de Insectos Acuaticos. Creado por LA UCY

Figura 34: Pantalla de inicio para el médulo de Administracién

e Modificar Perfil: en esta seccion se muestra un formulario con los datos asociados al
administrador actual, si al momento de cambiarlos alguno de ellos es incorrecto, se muestra

un mensaje de error para que se corrija y se pueda terminar la transaccion de manera exitosa

(Figura 35).
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ONTOLOGIA de INSECTOS
ACUATICOS

Inicio Ontologia Enlaces Documentos Sugerencias Salir

* Modificar Perfil

Modificar Perfil

Cedula [ 17287923

Mornbre () * [ressika |

Apellido (s)~ [Labradar |

Correo Electrdnico®  [y@ |
Por favor ingrese una direccion de correo valida.

Usuario [yessika |

Contrasefia = |

verificar Contrasefia | |
El password de verificacion no es correcto, por favor intente de
AUEvD.

Figura 35: Pantalla de para la modificacion de datos del Administrador

Administrar Enlaces de Interés: al momento de ingresar en esta seccion, se muestran los
enlaces actuales en una tabla, y se muestran las tres transacciones que el administrador puede

realizar:

o Agregar Enlace: en la pagina de consulta se muestra un botén al lado derecho de la
pantalla con la opcion de agregar. Al hacer clic sobre ella se redirecciona a una pantalla
que muestra un formulario con los campos requeridos a la hora de ingresar un nuevo
enlace.

o Editar Enlace: Al hacer clic sobre el icono editar de algun enlace existente en la tabla se
redirecciona a una pantalla con un formulario para cambiar los valores asociados al enlace
actual.

o Eliminar Enlace: Un enlace se elimina al hacer clic sobre el icono eliminar que se tiene

al lado del registro en la tabla de enlaces actuales de la aplicacion.
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ONTOLOGIA de INSECTOS
ACUATICOS

Inicio Ontologia Documentos Sugerencias Salir

& Enlaces de Interés Buscar...

Enlaces de Interés

" Agregar Enlace

' (4] %€

Ontologia Insectos Ac 5 localho tesis @
| MRS Ehen 11

Pratege protege.stanford edur @
' Eill:

Figura 36: Pantalla de entrada para administrar enlaces.

Aparte de las transacciones anteriores se tiene en esta interfaz un moédulo de busqueda que
discrimina los enlaces a mostrar en la tabla de enlaces actuales. Por defecto la primera vez lista

todos los enlaces existentes en la Base de Datos. Esta interfaz se observa en la Figura 36.

¢ Administrar Documentos de Interés: al ingresar a esta seccion, se muestra una tabla con los
documentos que se encuentran en el sistema y se muestran las tres transacciones que el

administrador puede realizar:

o Agregar Documento: muestra un botén al lado derecho de la pantalla con la opcion de
agregar. Al hacer clic sobre el boton se va a una pantalla que muestra un formulario, en ¢l
existe un campo para la carga del documento.

o Editar Documento: Al hacer clic sobre el icono editar de algin documento existente en
la tabla, se redirecciona a una pantalla con un formulario para cambiar los valores
asociados al documento, sin embargo, no se muestra el campo de carga del archivo.

o Eliminar Documento: Un documento se elimina al hacer clic sobre el icono eliminar que

se tiene al lado del registro. Al eliminar se borra el documento del servidor.

Al igual que la seccion de administrar enlaces, aqui también se cuenta con un modulo de

busqueda sobre lo documentos actuales en el sistema. Por defecto la primera vez lista todos los
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documentos existentes, entre ellos también se encuentran las versiones de la Ontologia. Esta

interfaz la podemos observar en la Figura 37.

ONTOLOGIA de INSECTOS
ACUATICOS

Inicio Ontologia Enlaces Sugerencias Salir

* Documentos de Interés Buscar...

Documentos de Interés

Nombre Descripcion ".;ﬁ\ﬁiég'ér"tid'ca‘fﬂé'r‘i‘cgt -
Onidogia-vesonzs | gl
Ell.<
orgi-var 1
Oroloar Ver Bl
A R 1

Eill:.c
1232

Figura 37: Pantalla de entrada para administrar documentos.

e Administrar Ontologia: al ingresar a esta seccion se muestra en la pantalla un marco de
trabajo dividido en dos, en el primer panel se muestra el arbol de clases asociado a la
ontologia actual que ha sido cargada en el servidor, al hacer clic sobre alguna de las clases se
muestra en el otro panel la lista de instancias asociadas a esa clase junto con la opcidn agregar

instancia (Figura 38).

Al hacer clic sobre alguna de las instancias se redirecciona hacia una pagina que posee un
formulario, en donde se piden los datos asociados a la instancia y se muestran los valores que
¢ésta posee, el usuario puede modificar o agregar nuevos valores. Aqui también se puede hacer
la carga de imdgenes para la instancia actual. Al hacer clic sobre el boton de agregar se
muestra el formulario vacio para que el usuario introduzca los datos, sin embargo no se ofrece
la opcion de cargar imagenes ya que esto solo ocurre cuando la instancia ha sido agregada en

la Ontologia. Un ejemplo del formulario se muestra en la Figura 39.
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® Ontologia

Ontologia de Insectos Acuaticos

Cargar Ontologia

&6 Orden
-5 Familia
- Genero
&l-{Z] Especie

1l |

[~

B2y Insecto Acuatico

Anacroneuria llana
Anacroneuria cacute
Anacronedria chaima
Anacroneutia blanca
Anacroneuria segnini
Anacroneuria paleta
Anacronedria fenestrata
Anacroneuria shamatari
Anacroneuria pinza
Anacronedria chorrera
Anacroneuria vistosa
Anacronedria muesca
Anacroneudria hifasciata
Anacronedria bari
Anacroneuria timate

2

Agregar Instancia (+)

Anacroneuria digitata
Anacronedria caraca
Anacroneuria karina
Anacranedria peguena
Anacroneuria cruza
Anacronedria paria
Anacroneudria chiguita
Anacroneuria aroucana
Anacronedria menuda
Anacroneuria baniva
Anacraneuria claudiag
Anacroneudria perija
Anacroneuria cuadrada
Anacroneuria arcuata
Anacroneudria achagua

Figura 38: Marco de trabajo para modificar y/o agregar instancias.

Inicio Enlaces Documentos

Sugerencias Salir

94351 pm

® Ontologia ® Editar Instancia

Ontologia

Pertenece a la Clase Especie

Mormbre | Anacroneuria cacute

Deascripcidn

Fecha de | |
Recoleccion

Lugar de | |
recoleceion

Lugar de | |
Uhicacian

Figura 39: Formulario para modificar y/o agregar instancias.

En esta seccion también se da la opcion de cargar una nueva version de la Ontologia, en

donde se muestra una pantalla con un formulario para cargar un nuevo documento OWL y

73



Capitulo 2: Marco Aplicativo

colocar el numero de version. También se muestran las versiones de la Ontologia, para que el

Administrador pueda descargarlas en caso de que lo crea conveniente (Figura 40).

Inicio Enlaces Documentos Sugerencias Salir

® Ontologia ® Cargar Ontologia

Cargar Ontologia
Version |
Descripcion
Ubicacian Examinar...
| Aceptar || Lirnpiar || Fearesar |
\fersiones Anteriores

P Ontologia - Yersion 23.
i Ontologia - Yersion 1.12.
Ontologia - Version BET.

Ontologia - Wersion 12,

Figura 40: Pantalla de carga de Ontologia

Visualizar Sugerencias: esta seccion muestra las sugerencias enviadas por los usuarios del
sistema (Figura 41). Se muestra una lista con todos los mensajes recibidos, en donde los que
ya han sido leidos por el administrador poseen un color de letra blanco y los no leidos se
encuentran de color negro y en negrita. Aca también se cuenta con el modulo de busqueda

sobre mensajes.

Si se desea visualizar el contenido del mismo, solo hace falta hacer clic sobre el mensaje.

Para eliminar se debe hacer clic sobre el icono eliminar que se encuentra al lado del mensaje.
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i

ONTOLOGIA de INSECTOS
ACUATICOS

D
_

Inicio Ontologia Enlaces Documentos
® Sugerencias Buscar..
Sugerencias

Remitente Mensaje Enviado

Pedro Perez Felicitaciones

Figura 41: Pantalla de consulta de mensajes recibidos
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CONSLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al culminar la aplicacion de visualizacion para la Ontologia de los Insectos Acuaticos se puede
concluir lo siguiente:

La manera de visualizar la Ontologia es muy comoda y sumamente simple, es natural el navegar
en la misma y la informacion se muestra de manera grafica y textual. La informacion gréafica esta
referida al detalle de las clases que componen la Ontologia, mientras que para las instancias se

muestra la informacion textual de cada una de ellas, asi como las imagenes asociadas.

Se implementaron los dos médulos definidos al inicio de la aplicacion, de tal forma que pudieran

cumplir con cada uno de los requerimientos tomados al evaluar las necesidades del usuario.

La aplicacioén no solo esta centrada en la visualizacion de la Ontologia, sino también permite la
carga de nuevas versiones para mantener la informacion actualizada, asi como un editor de la
misma, a través del cual se pueden agregar nuevas instancias y modificar el contenido de las
instancias existentes, esto incluye la carga de imagenes. También cuenta con moddulos de

busqueda, recursos y enlaces a sitios de interés.

Entre las dificultades encontradas a la hora de desarrollar la aplicacion, se tiene el generar las
imagenes dinamicas de acuerdo a la distribucion de las clases contenidas en la Ontologia, asi
como la poca informacion referente al uso de los procesos en Jena, tales como la modificacion
del archivo OWL para la carga y edicion de instancias. Cabe destacar que se tuvo que hacer un
proceso manual de traduccion de la Ontologia de archivos en formato Protégé a formato OWL

para que la misma pudiese ser usada por la aplicacion.

Es importante resaltar que la aplicacion a pesar de estar destinada a visualizar la Ontologia de los
Insectos Acuaticos no esta limitada s6lo a este dominio, es decir, la aplicacion fue desarrollada
sin tener reglas que la limiten a un contexto en particular, si se crea otra Ontologia siguiendo
algunas normas definidas previamente en el documento, esta podra ser desplegada por el

visualizador y modificada por el editor de manera correcta, sin tener que modificar el codigo, lo
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unico que se deberia hacer es variar son los titulos y textos que hagan alusion al contexto con el

cual se esté trabajando.

Es por esto que si se desea crear una nueva aplicacion de visualizacion para otro contexto, solo
basta con modificar archivos a nivel de interfaz, no a nivel de procedimientos complejos de
codigo, por lo cual se puede decir que es una aplicaciéon no dependiente del contexto. Otra
ventaja que ofrece la aplicacion es que los titulos, texto y cualquier otro contenido estatico, se
encuentran centralizados en un archivo de configuracion, el cual seria el Gnico a modificar a la

hora de cambiar el contenido de la aplicacion.

Como trabajos futuros se recomiendan los siguientes:

e Disefar e implementar un generador de aplicaciones para visualizar ontologias, el cual utilice
el cédigo de esta aplicacion como base y tome por parametros titulos y textos alusivos al
contexto de la ontologia que se desea visualizar.

e Al iniciar el desarrollo la Ontologia de Insectos Acuaticos se presentaron problemas en
cuanto a la migraciéon automatica de la Ontologia de archivos Prétegé a OWL, es por esto que
se recomienda crear una aplicacién que convierta de forma correcta y confiable, ontologias

desarrolladas y guardadas en archivos de Protégé a ontologias definidas en formato OWL.
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Anexo 1: Glosario de Términos

ANEXO 1
GLOSARIO DE TERMINOS

Agentes Inteligentes: un tipo de programa informético que, por encargo de un usuario u otro
programa, realiza de forma autonoma tareas que requieren cierto grado de inteligencia y
aprendizaje. La mayoria de los agentes poseen las siguientes tres caracteristicas:
comunicacion, inteligencia y autonomia.

Base de conocimiento: término informal para referirse a una coleccion de informacion que
incluye una ontologia como un componente. Ademés de una ontologia, una base de
conocimiento debe contener informacién especificada en un lenguaje declarativo tal como
reglas logicas o sistemas expertos, aunque también incluye informacion no estructurada o
formalizada expresada en lenguaje natural o en lenguaje de procesado.

Cardinalidad: Define cudntos valores puede tener un slot individual (maximo y minimo).
Casos o Instancias (instances): Ejemplos especificos pertenecientes a alguna clase, esto es,
objetos de una clase.

Clase: Es un objeto que define una categoria. Describe conceptos en el dominio del discurso.
Clase jerarquica: La compuesta por una coleccion de clases conectadas por relaciones "es un
tipo de" (class hierarchy).

Editores de ontologias: son las herramientas que permiten la codificacion de una
determinada ontologia en base a un determinado lenguaje.

Facetas: Se utilizan para definir qué tipo de valor puede contener un slot particular, valores
permitidos, numero de valores, etc. También se denominan restricciones de roles.

Herencia (inherence): Es el proceso por el cual las subclases e instances de alguna clase
heredan propiedades y valores definidos mas arriba en la jerarquia.

Lenguajes de codificacion de ontologias: son los lenguajes utilizados para codificar las
ontologias, permiten representar las ontologias y posibilitan su utilizacion por parte de las
herramientas de edicion de ontologias.

Metadatos: son datos altamente estructurados que describen informacion, contenido, calidad,

condicion y otras caracteristicas de los datos. Son datos sobre los datos.
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RDF: es un modelo de datos para objetos ("recursos') y para las relaciones entre ellos, provee
una semantica simple para este modelo de datos, a la vez que este modelo de datos puede ser
representado en sintaxis XML.

RDF Schema: es un vocabulario para describir propiedades y clases de recursos RDF, con
una semantica para generalizacion de jerarquias de aquellas propiedades y clases.

Relacion: Nuevo conocimiento que se obtiene por deduccion, partiendo del conocimiento que
se encuentra en la ontologia, las relaciones utilizan variables.

Repositorio de ontologias:

Roles o Propiedades (slots): Propiedades de cada concepto que describen varias
caracteristicas y atributos del concepto. Ayudan a definir las caracteristicas de las clases.
Struts:

Subclase: Es en si misma una clase, pero que es hija de alguna otra clase.

Taxonomia: Una taxonomia es una organizacién jerdrquica basada en un conjunto de
atributos de los elementos clasificados. Dicha organizacion tiene la estructura de un arbol
dirigido, por lo que no sélo no tiene ciclos, sino que un elemento no puede pertenecer al
mismo tiempo a mas de una clasificacion (rama) dentro de la organizacion.

Tipo: Define el tipo de valor (como cadena de caracteres, numero, booleano, etc.)

Valor: Describe una propiedad que se aplica a alguna clase o instance.

Variable: Espacio vacio que puede llenarse preguntando a clases e instances. Cada variable
comienza con un valor por defecto.

Web Semantica: es una ampliacion de la Web actual, se trata de un espacio donde la
informacion tiene un significado bien definido, de manera que pueda ser interpretada tanto
por agentes humanos como por agentes computerizados.

Web Services (Servicios Web): es una coleccion de protocolos y estandares que sirven para
intercambiar datos entre aplicaciones, las cuales pueden estar desarrolladas en lenguajes de
programacion diferentes y ejecutadas sobre cualquier plataforma.

XML: provee una sintaxis superficial para documentos estructurados, pero no impone
restricciones semanticas en el significado de estos documentos.

XML Schema: es un lenguaje para restringir la estructura de los documentos XML y también

extiende XML con tipos de datos.
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ANEXO 2
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ANEXO 3
INSTALACION DE SOFTWARE

1) Servidor Apache Tomcat 5.5.9
Los pasos necesarios para instalar, iniciar, detener y configurar el Tomcat se muestran a

continuacion:

Instalacion del Servidor Tomcat
Windows:
¢ Instalar JDK, preferiblemente la version j2sdk 1.4.2.
e Descargar la distribucion binaria de Tomcat, preferiblemente la version jakarta-tomcat-
5.5.9.zip.
e Descomprimir e instalar el archivo a través del wizard instalador de Windows.
e C(Crear la variable de entorno CATALINA HOME con el valor correspondiente al path del
directorio en el cual estd el Tomcat. Las variables de entorno se crean mediante la opcion

Sistema del Panel de Control.

Linux:
e Instalar JDK, preferiblemente la version j2sdk 1.4.2.
e Descargar la distribucion binaria de Tomcat, preferiblemente la version jakarta-tomcat-
5.5.9.tar.gz.
e Descomprimir el archivo mediante el comando:
tar xvfz jakarta-tomcat-5.5.9.tar.gz.
e Mover la carpeta dentro de /ust/local/ mediante el comando:
mv jakarta-tomcat-5.5.9 /usr/local/tomcat5.5.9.
e Crear la variable de entorno CATALINA HOME con el valor correspondiente al path del
directorio en el cual estd el Tomcat dentro de /etc/profile. Las variables de entorno se
crean mediante el comando:

export CATALINA HOME=/usr/local/tomcat5.5.9
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Iniciar y Detener el Servidor Tomcat
Windows:
Para iniciar el servidor Tomcat se debe ejecutar el archivo startup.bat y para detenerlo se debe

ejecutar el archivo shutdown.bat.

Linux:
Para iniciar el servidor Tomcat se debe ejecutar el archivo startup.sh y para detenerlo se debe

ejecutar el archivo shutdown.sh.

Para ambas plataformas dichos archivos se encuentran en el directorio bin de Tomcat. Para
verificar que el servidor ha arrancado correctamente podemos acceder con el navegador al

URL:http://localhost:8080 (8080 es el puerto por defecto con el que se arranca Tomcat).

Configuracion de Tomcat
La configuracion de Tomcat se realiza a través del archivo server.xml ubicado en el directorio
conf de Tomcat y del archivo web.xml el cual debe estar en la carpeta WEB-INF del contexto de

la aplicacion.

Es importante mencionar que Tomcat requiere que este instalado el Kit de Desarrollo Java (JDK).

2) Kit de Desarrollo Java (JDK)

Los pasos necesarios para instalar el JDK son los siguientes:

Instalacion de JDK 1.4.2
Windows:
e Descargar el archivo de instalacion del j2sdk, preferiblemente la version 1.4.2.
e Ejecutar el archivo j2sdk version 1.4.2, lo cual generard un directorio que contendra el kit
de desarrollo Java.
e C(rear la variable de entorno JAVA HOME con el valor correspondiente al path del
directorio en el cual esta el JDK. Las variables de entorno se crean mediante la opcion

Sistema del Panel de Control.
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Linux:

Configurar la variable de entorno CLASSPATH, la cual indica donde se encuentran las
clases utilizadas para compilar el programa. Y es a partir de aqui que todo se ejecuta sobre
la maquina virtual de Java y es de esta manera que se logra la independencia de la

plataforma.

Descargar el archivo de instalacion del j2sdk version para Linux en binario,
preferiblemente la version jdk-1 4 2-linux-i586.bin.
Dar los permisos de ejecucion mediante el comando:
chmod +x jdk-1 4 2-linux-1586.bin.
Ejecutar el archivo mediante el comando:
Jjdk-1 4 2-linux-i586.bin.
Mover la carpeta dentro de /ust/local/ mediante el comando:
mv jdk1.4.2/ /usr/local/jdk
Crear las siguientes variables de entorno:
export JAVA_HOME=/usr/local/jdk
export JRE HOME=${JAVA HOME}/jre
export PATH=$PATH:${JAVA HOME}/bin.
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