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RESUMEN

Actualmente se construyen ontologias en diferentes partes del mundo, sin tener en cuenta que se puede
reutilizar el conocimiento almacenado en otras existentes debido a que se tratan conceptos que son
iguales en diferentes terminologias, pues no existe un vocabulario comudn entre los especialistas de un
mismo dominio en diferentes escenarios. En la actualidad se busca una forma de definir las semejanzas
entre los conceptos, predicados y acciones que conforman una ontologia. El presente trabajo tiene como
objetivo fundamental desarrollar una aplicacién informatica para establecer semejanzas entre ontologias
representativas del conocimiento en la Web y que a su vez cumpla con los requisitos funcionales y no
funcionales del cliente. Con el desarrollo de esta aplicacion informatica, la cual permite establecer un
indice de semejanza entre ontologias representativas del conocimiento, le brinda al usuario saber cuan
semejantes pueden ser dos ontologias, asi como comparar sus conceptos. Para el desarrollo de la
aplicacion informatica se empled la metodologia XP, el lenguaje de programacién Java, como frameworks

de desarrollo Jena y PostgreSQL como gestor de base de datos.

PALABRAS CLAVE

Comparar, conocimiento, dominio, ontologias, semejanza.
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Introduccion

INTRODUCCION

Desde que existe la humanidad, uno de sus mayores retos lo ha constituido la necesidad de almacenar
informacién. Con el avance de las tecnologias se busca la forma més viable de almacenar los datos para

preservar, representar y adaptar el conocimiento de tal manera que los ordenadores puedan interpretarlos.

Internet es una herramienta con la capacidad de interconectar ordenadores situados alrededor del mundo,
basa su funcionamiento en la disponibilidad de brindar diferentes servicios que pueden ser utilizados por
los usuarios pertenecientes a su dominio. Uno de estos servicios es la World Wide Web (WWW),
presentada por Tim Berners-Lee y Robert Cailliau en 1989. Esta creacion tiene su esencia en los enlaces
de hipertextos y los documentos escritos en lenguaje HTML (HyperText Markup Language), permitiendo el
acceso a diversas fuentes de datos en Internet. A pesar de los importantes avances aportados por las
nuevas tecnologias de la Web, los usuarios de la web aun carecen de sistemas que permitan procesar y
acceder a la informacién de un modo rapido y conciso. Aunque los buscadores actuales brindan un grupo
de facilidades al usuario para realizar sus consultas en la red de redes, tienen también sus limitaciones en
cuanto a la escasa precision en los resultados y una alta sensibilidad al vocabulario empleado en la

busqueda, donde algunos generan paginas que carecen de interés.

Entre las iniciativas tecnolégicas destinadas a crear una futura WWW que permita la interoperabilidad®
entre ordenadores para procesar la informacién, representarla, encontrarla y gestionarla de una manera
mas eficiente se encuentra la denominada Web Semantica. Esta idea es impulsada a finales de la década
del 90 por Tim Berners-Lee, quien la define como “una extension de la Web actual donde la informacion
viene dotada de significado bien definido que permitird a las computadoras y a las personas trabajar en
cooperacion”. La Web Semantica propone superar las limitaciones de la web actual mediante la
introduccion de descripciones explicitas del significado, a través de las ontologias, cuyo objetivo es lograr
un entendimiento entre las partes que intervienen en la construccion y explotacién de la web: usuarios,

desarrolladores y programas de diversos perfiles.

Las ontologias surgen de la necesidad de proveer una comprensién compartida y consensuada de un

dominio determinado, facilitan la reutilizacién del conocimiento y el aprendizaje de personas ajenas al

! Interoperabilidad: Capacidad de un programa para acceder a multiples sistemas diferentes.




Introduccion

mismo. Brindan ademas una comunicacion entre personas y sistemas heterogéneos?®. Desde la aparicion
de la inteligencia artificial, cobran una especial importancia en este campo, le afiaden conocimientos
especializados y métodos de razonamientos especificos, propios de las tareas que el sistema pretende
resolver. Representan de forma conceptual el conocimiento, donde los conceptos estan relacionados unos
con otros a través de la semantica. Teniendo como objetivo, que los sistemas tengan la capacidad de

razonar a partir de ellas. (1)

Con la creacion de ontologias se pretende tener una base del conocimiento con el dominio del mundo real
estructurado en un modelo que lo represente. De esta forma las computadoras seran capaces de

comprender el dominio representado.

Actualmente se construyen ontologias en diferentes partes del mundo, sin tener en cuenta que se puede
reutilizar el conocimiento almacenado en otras existentes debido a que se tratan conceptos que son
iguales en diferentes terminologias, pues no existe un vocabulario comin entre los especialistas de un
mismo dominio en diferentes escenarios. En la actualidad se busca una forma de definir las semejanzas

entre los conceptos, predicados y acciones que conforman una ontologia.

Por lo anteriormente planteado se define como problema de la investigacion: ¢Como establecer

semejanzas entre ontologias representativas del conocimiento en la Web?

La investigacibn tiene como objeto de estudio: Gestion de la informacibn de las ontologias
representativas del conocimiento en la Web, enmarcadas en el campo de accién: Aplicaciones

informaticas para establecer semejanzas entre ontologias representativas del conocimiento en la Web.

Para dar solucion a la situacion planteada anteriormente, la investigacién tiene como objetivo general:
Desarrollar una aplicacién informatica que establezca semejanzas entre ontologias representativas del
conocimiento en la Web para facilitar la toma de decisiones en el proceso de reutilizacion de los conceptos

en diferentes escenarios, el cual se desglosa en los siguientes objetivos especificos:
= Realizar el analisis de la aplicacién informatica.

= Realizar el disefio de la aplicacién informatica.

% Sistemas heterogéneos: Un sistema heterogéneo es aquel que se encuentra compuesto por hardware con caracteristicas
fisicas distintas entre si, y software con caracteristicas operativas distintas entre si, pero que se pueden comunicar utilizando
medios comunes.
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Realizar la implementacién y pruebas a la aplicacion informética.

A los cuales se les dara cumplimiento a través de las siguientes tareas de la investigacion:

v

v

Anadlisis de los conceptos fundamentales de las ontologias.

Analisis y definicion de las métricas de comparacion.

Seleccién de las herramientas para implementar la aplicacion informética.
Definicion de los requerimientos no funcionales de la aplicacion informatica.
Elaboracion de las historias de usuarios de la aplicacion informatica.

Elaboracion de las tarjetas CRC como parte del disefio de la aplicacion informatica.
Implementacion de la aplicacion informatica.

Evaluacion de la aplicacion informatica mediante pruebas de aceptacion.
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Estructura de la tesis

Capitulo 1: Ontologias y Métricas de Comparacion: En este capitulo se abordaran los principales
conceptos que seran de utilidad para tener un dominio sobre el campo de las ontologias. Ademas se
definird4 la métrica a utilizar para la comparacion de las ontologias, se realizar4 una caracterizacion sobre
los referentes tedricos de la investigacion y la seleccion de las herramientas, lenguajes y metodologias

para el desarrollo de la investigacion.

Capitulo 2: Planificacién y Disefio de la Aplicacién Informatica: En este capitulo se describe la
propuesta de solucion para la situacion problémica anteriormente planteada. Se definiran las principales
caracteristicas que poseera la aplicacion informatica a desarrollar, comenzando con el estudio de la
planificacion, la definicion de los requisitos no funcionales y el disefio logrando enfocar la implementacion
de la aplicacion informatica cumpla con los objetivos especificados. Se generan todos los artefactos de

estas fases durante el ciclo de vida del proceso de desarrollo de software seleccionado.

Capitulo3: Implementacion y Pruebas de la Aplicacion Informatica: En este capitulo se
realizara la representacion del cédigo fuente de los principales componentes asi como los mecanismos de
implementacion utilizados. Se obtendra resultados del disefio implementando la aplicacion informética en
términos de componentes y garantizar la calidad de software mediante la realizacién de pruebas de

aceptacion.
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CAPITULO 1: ONTOLOGIA Y METRICAS DE COMPARACION
1. Introduccidn

En el presente capitulo se abordaran los principales conceptos que seran de utilidad para tener dominio
sobre el campo de las ontologias. Ademas se definird la métrica con la cual se establecera el indice de
semejanzas entre las ontologias, se realizara una caracterizacion sobre los referentes tedricos de la
investigacion y se seleccionara las herramientas, lenguajes y metodologia para el desarrollo de la

investigacion.

1.1.Conceptos asociados al dominio del tema

Para entender el significado del término es necesario realizar un estudio de los conceptos asociados al

tema.

Dominio
En el campo de la ontologia un dominio denota un area especifica de interés (La Habana, por ejemplo) o
un area de conocimiento (fisica, aeronautica, medicina, contabilidad, fabricacion de productos, entre
otros.). (2)

Semantica explicita

Semantica: Proviene de un vocablo griego que puede traducirse como “significativo”. Se trata de
aquello perteneciente o relativo a la significacion de las palabras expresiones o simbolos. Todos los
medios de expresion suponen una correspondencia entre las expresiones y determinadas situaciones o
cosas, ya sean del mundo material o abstracto. En otras palabras, la realidad y los pensamientos pueden

ser descritos a través de las expresiones analizadas por la semantica. (3)

Explicito: Es aquello que expresa una cosa con claridad y determinacion. Cuando algo es explicito,

puede ser apreciado o advertido de manera evidente. (4)

Teniendo en cuenta las definiciones anteriormente expuestas, se puede concluir que una semantica
explicita no es mas que un lenguaje, mediante el cual se puede describir la realidad y los pensamientos, a

través de una expresion con claridad y determinacion.
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1.2.0ntologia

El término ontologia proviene del campo de la filosofia, por lo que una ontologia se considera una
explicacion sistematica de la existencia y esta relacionada con el estudio del ente, la comprensiéon y la
existencia del ser. Existen diversas definiciones de ontologia, a continuacion se citan algunas de ellas.

Segun el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola (DRAE) el término Ontologia es la

“Parte de la metafisica que trata del ser en general y de sus propiedades transcendentales”

Una ontologia es una jerarquia de conceptos con atributos y relaciones, que define una terminologia

consensuada para definir redes semanticas de unidades de informacién interrelacionadas. (5)

Es una teoria légica que corresponde al significado intencional de un vocabulario formal, o sea, un
comportamiento ontolégico con una conceptualizacién especifica del mundo. Los modelos intencionados
de un lenguaje logico que usa este vocabulario son controlados por su comportamiento ontolégico. Este
comportamiento en la conceptualizacién subentendida es reflejado en la ontologia por la aproximacion

desde modelos intencionados. (6)

Es una especificacion explicita de una conceptualizacién, es decir, que proporciona una estructura y
contenidos de forma explicita que codifica las reglas implicitas de una parte de la realidad; estas
declaraciones explicitas son independientes del fin y del dominio de la aplicacién en el que se usaran o

reutilizaran sus definiciones. (7)

Es una jerarquia de un conjunto estructurado de términos para describir un dominio que puede ser usado

como principio, como un esqgueleto firme para una base de conocimiento. (8)

Es un instrumento de organizacion y representacion del conocimiento que permite hacer explicitas las
reglas implicitas de una parte de la realidad. Idealmente su presentacién formalizada permite que estas
declaraciones explicitas sean independientes del sistema que las usa y que a su vez pueda ser reutilizada

por otros sistemas. (9)

Cada autor tiene su forma de conceptualizar una ontologia, pero de forma general todos tienen puntos
comunes gque permiten hacer un resumen de su definicién: Una ontologia no es mas que un lenguaje para
la representacién de conceptos, donde se encuentran establecidas relaciones e inferencias. Estudian los

tipos de objetos que conforman o describen una realidad, asi como sus propiedades y relaciones.
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1.2.1. Componentes de una ontologia

La identificacion de los elementos que componen una ontologia se torna en ocasiones dificil, debido a que
las diferentes disciplinas que se encargan del estudio de las ontologias no identifican con exactitud los

mismos elementos, y existe ademas, cierta ambigiiedad en los términos que los designan.

Partiendo de esta premisa, se pueden identificar, cinco componentes esenciales: conceptos, instancias,

relaciones, funciones y axiomas.
A continuacion una breve descripcion de los componentes de una Ontologia (10):

Conceptos: Son las ideas basicas que se intentan formalizar. Pueden ser clases de objetos, métodos,
planes, estrategias, procesos de razonamiento. Las clases en una ontologia suelen organizarse en

taxonomias a las que se le pueden aplicar los mecanismos de herencia.

Instancias: Contienen elementos o datos que describen o ejemplifican un concepto. Por lo general son
propiedades que no se recogen en el concepto o nociones que sirven para aclarar la connotacion de este

en un contexto determinado. Se utilizan para representar objetos determinados de un concepto.

Relaciones: Son las relaciones que establecen el tipo de interaccibn semantica entre los conceptos, de
manera gue no solo se hace explicito lo que denotan, sino también lo que connotan. Entre las principales
relaciones que pueden ser establecidas se encuentran las relaciones logicas. Representan la interaccion y
enlace entre los conceptos de un dominio, suelen formar la taxonomia del dominio. Por ejemplo subclase-

de, parte-de.

Funciones: Constituyen un tipo especial de relacién, a través de las cuales se identifica un elemento
mediante el céalculo de una funcién que considera varios elementos de la ontologia. Por ejemplo, pueden
aparecer funciones como categorizar-clase y asignar-fecha. Este componente es imprescindible cuando

las ontologias son usadas para modelar sistemas y procesos.

Axiomas: Son teoremas que se declaran sobre relaciones que deben cumplir los elementos de la
ontologia. Son los elementos que permiten hacer inferencias que no estan explicitas en la taxonomia de
conceptos. Una inferencia es un proceso mental por el cual se extraen conclusiones a partir de premisas
mas o0 menos explicitas, o bien por aplicacion de reglas. Por ejemplo “Si Ay B son de la clase C, entonces

A no es subclase de B”.
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Los axiomas junto con la herencia de conceptos, permiten inferir conocimiento que no esté indicado

explicitamente.

1.2.2. Clasificacion de Ontologias

Una vez conocido los diferentes componentes asi como las caracteristicas que integran una ontologia, a

continuacion se exponen las diversas clasificaciones atendiendo a:

Dependenciay relacién con una tarea especifica. (11)

Ontologias de Alto Nivel o Genéricas: Describen conceptos mas generales. En relacion con los

Sistemas de Informacion estas ontologias describirian conceptos basicos.
Ontologias de Dominio: Describen un vocabulario relacionado con un dominio genérico.
Ontologias de Tareas o de Técnicas basicas: Describen una tarea, actividad o artefacto.

Ontologias de Aplicacion: Describen conceptos que dependen tanto de un dominio especifico
como de una tarea especifica y generalmente son una especializacion de ambas. Ellas

representan las necesidades de los usuarios relacionados con una aplicacién especifica.

Ontologias refinadas y no-refinadas, o lo que es lo mismo, off-line y on-line. (11)

Refinada: Precisa de un lenguaje de alta expresividad y tiene un gran namero de axiomas.

Deberian ser usadas off-line y solamente para referencia.

No refinada: Tiene un nimero minimo de axiomas y su objetivo es ser compartida por usuarios
gue concurren sobre una determinada visidbn del mundo. Tienen una mayor capacidad de ser
compartidas y deberian ser utilizadas on-line para dar soporte en funcionalidad de sistemas de

informacion.

Cantidad y tipo de estructura de la conceptualizacion. (12)

Ontologias terminoldgicas: Especifican los términos que son usados para representar el
conocimiento en el universo del discurso. Suelen ser usadas para unificar vocabulario en un campo

determinado.

Ontologias de informacién: Especifican la estructura de almacenamiento de bases de datos.

Ofrecen un marco para el almacenamiento estandarizado de informacion.
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*» Ontologias de modelado de conocimiento: Especifican conceptualizaciones del conocimiento.
Contienen una rica estructura interna y suelen estar ajustadas al uso particular del conocimiento

que describen.

Como se puede apreciar se clasifican de acuerdo a criterios de diferentes autores pero entre todas se
destacan las ontologias de dominio por su mayor utilidad, encargadas de modelar el conjunto de
conceptos de un dominio y las relaciones que existen entre ellos. Otro tipo importante lo constituyen las
ontologias de aplicaciéon, usadas con éxito en el analisis de sistemas y para modelar procesos

empresariales.

Tipos de ontologias

Respecto al tipo de Respecto al tema de
problemas que resuelven conceptualizacion
(Mizoguchi et al., 95) (van Heist et al., 97)
Ontologias de Contenido Ontologias de Aplicacion
(preparadas para reutilizar) (no reutilizable, usable)
- de tarea
- de trabajo
- oeneral/comun OlltOIOgiﬂS Genéricas
- — reutilizable sobre dominios)
Ontologias de Indexacion

(facilitar acceso a informacion )

Ontologias de Dominio
Ontologias de Comunicacion (reutilizable)

(usadas para entendimiento entre agentes) *

- Ontologias de Representacion
Meta-ontologias : Conceptualizacién de formalismos
marco de representacion de ontologias) de representacion del conocimiento)

Figura 1. Clasificaciones de ontologias respecto al tipo de problemas que resuelven y respecto al tema de
conceptualizacién.

1.2.3. Ontologias en los sistemas de informacion

El desarrollo de los Sistemas de Informacion (Sl), normalmente se hacen en diferentes contextos, con
distintos puntos de vista y suposiciones acerca del dominio de estudio. Provocando problemas de

comunicacion por falta de entendimiento compartido.
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Un sistema de informacion es un conjunto de elementos que interactdan entre si con el fin de apoyar las

actividades de una empresa o negocio. (13)

Los (SI) son esencialmente artefactos de conocimiento que capturan y representan el conocimiento sobre
ciertos dominios. (14)

Los paradigmas que han sustentado el desarrollo de los S| se han basado en diferentes nucleos de
interés, sin embargo hoy no son suficientes para abordar los fenédmenos y las situaciones problémicas que

surgen frente a los avances de las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Por otra parte, los (SI) necesitan usar representaciones, tan generales como sea posible, para responder
a los atributos de calidad del software y aumentar al maximo la posibilidad de reusabilidad. Pero al mismo
tiempo, las representaciones deben corresponderse, lo mas estrechamente posible a los procesos que
ellos representan. Es asi como, las cuestiones relacionadas con la gestion de datos son cuestiones

efectivamente ontoldgicas. (15)

Las ontologias generalmente se usan para especificar y comunicar el conocimiento del dominio de una
manera genérica y son muy Utiles para estructurar y definir el significado de los términos. La nueva
generacion de los Sl debera ser capaz de resolver la interoperabilidad semantica, en la cual un hecho

puede ser mas que una descripcion, para poder hacer un buen uso de las informaciones disponibles. (16)

La forma de resolver dicho problema consiste en crear un entendimiento compartido, como son las

ontologias, que unifican los diferentes puntos de vista y se utilizan para (17):
= Entender cdmo diferentes sistemas comparten informaciones.

= Descubrir ciertas distorsiones presentes en los procesos cognitivos de aprendizaje en un mismo

contexto.
= Formar patrones para el desarrollo de SI.

Es asi como, el uso de ontologias en el desarrollo de los S| permite establecer correspondencia y
relaciones entre los diferentes dominios de entidades de informacién. El uso de ontologias en el desarrollo
de los Sl contribuye a mejorar la calidad del producto final. De esta forma las ontologias pueden proveer
los mecanismos para organizar y almacenar items que incluyen esquemas de las bases de datos, objetos
de interfaz de usuario, y programas de la aplicacion. Es decir, las ontologias estan llegando a ser una

herramienta fructifera en la investigacién y desarrollo de la disciplina de los SI. (18)
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Cada Sistema de Informacién tiene su propia ontologia implicita, sin embargo de manera explicita las
ontologias pueden tener roles diferentes dentro de los Sistemas de Informacioén.

Teniendo en cuenta los beneficios que ofrecen las ontologias, se aborda su rol en los Sl desde dos
perspectivas (19): Como un soporte para el andlisis conceptual de métodos y técnicas de los Sl.

Como un soporte para el disefio, desarrollo y uso de los Sl. En esta perspectiva se analizan dos
dimensiones, una la vision de los desarrolladores, concerniente a la manera en que una ontologia ayuda o
se usa para desarrollar un Sistema de Informacién y la otra desde la visién del usuario, relativa a la
manera en que una ontologia facilita la tarea del mismo al interactuar con los Sistemas de Informacién.
(14)

Soporte al analisis [ Especificacién
conceptual de requisitos
) Visién del Modelado
Ontologias - de datos

desarrollador
Diseifo de programas

Disefio del de aplicacion
Soporte de los SI sistema

Disefio de interfaces

- . e Uso explicito
Vision del P

usuario

— Uso implicito

Figura 2 Rol de las ontologias dentro de los SI

1.3.Web Semantica

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
informacién 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 informacién 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 informacién se convierte en una tarea dificil y frustrante. (20)

11
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1.3.1. Capas de la Web semantica

Rules Trust
Data | Proof
Data

=

=

Logic 9%

Self- 2
desc. Ontology vocabulary Tg
doc , 20
1 RDF + rdfschema S

Unicode

Fig. 3 Capas de la Web Semantica

» Unicode: Es un estandar cuyo objetivo es proporcionar el medio por el cual un texto en cualquier
forma e idioma pueda ser codificado para el uso informatico. EI mismo permite mostrar informacion

en cualquier idioma y con la certeza de que no aparezcan simbolos extrafios.

= URI: Son cadenas que permiten acceder a cualquier recurso de la Web. En la Web Semantica las
URIs son las encargadas de identificar objetos. Todos los objetos pueden ser identificados
mediante una URI. Si dos objetos cuentan con la misma URI pueden existir colisiones. El grupo de

trabajo del W3C esta intentando resolver este problema.

= XML+NS+xmlschema: Esta es la capa mas técnica de la Web Semantica. En ella se encuentran

agrupadas las diferentes tecnologias que posibilitan la comunicacién entre agentes.

= RDF+rdfschema: Estad basada en la capa anterior, define el lenguaje universal con el que se
pueden expresar diferentes ideas en la Web Semantica. RDF es un lenguaje que define un modelo

de datos para describir recursos mediante tripletas sujeto-predicado-objeto.

Las dos primeras capas seran URIs y la tercera puede ser URI o un valor literal. RDF Schema es un
vocabulario RDF que permite describir recursos mediante una orientacion a objetos. Esta capa no solo

ofrece una descripcion de los datos, sino también cierta informacién semantica.

12




Capitulo I: Ontologia y métricas de comparacion

Ontology (Ontologias): Permite clasificar la informacion. Esta capa permite extender la
funcionalidad de la Web Semantica agregando nuevas clases y propiedades para describir los

recursos.
Logic (Logica) Ademés de ontologias se precisan reglas de inferencia.

Proof (Pruebas): Se intercambiaran “pruebas” escritas en el lenguaje unificador de la Web
Semantica. Este lenguaje posibilita las inferencias l6gicas realizadas a través del uso de reglas de

inferencia.

Trust (Confianza): Hasta que no se haya comprobado de forma exhaustiva las fuentes de

informacion, los agentes deberian ser muy escépticos acerca de lo que leen en la Web Semantica.

Digital Signature (Firma digital): Utilizada por los ordenadores y agentes para verificar que la

informacion ha sido ofrecida por una fuente de confianza. (21)

1.3.2. Las Ontologias como base de la Web Semantica. Componentes.

El objetivo de las Web semanticas es que los datos puedan ser utilizados por los ordenadores sin la

necesidad de supervisibn humana, se trata de convertir la informacién en conocimiento. Los usuarios de la

web no solo encontraran la informacién de manera rapida y precisa, si no que podran realizar inferencias

automaticamente, buscando informacién relacionada con la que se encuentra situada en las paginas y con

las peticiones realizadas por los usuarios; para ello se necesita que el conocimiento de la web esté

representado de forma legible, consensuado y reutilizable por los ordenadores. Las ontologias

proporcionan la via para representar este conocimiento. (20)

En epigrafes anteriores se vieron las ventajas que brindan las ontologias para representar el

conocimiento, pueden ser utilizadas como bases o dominios de conocimientos gracias a los diferentes

componentes con los que cuenta como: relaciones, axiomas y herencia, los cuales permiten realizar

busquedas inteligentes ya que puede realizar inferencias entre conceptos.

Existen muchas ventajas en la utilizacién de ontologias dentro de la Web Semantica (22):

Constituyen una herramienta para la adquisicién de conocimiento.
Permite compartir conocimiento.

Crear una red de relaciones entre conceptos.
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= La reutilizacién de conocimiento.

Se hace necesaria la utilizacion de mecanismos de anotacion semdntica, que permitan realizar una
correspondencia entre la informacién de un sitio web y los conceptos de las ontologias. Para esto la Web
Semantica usa algunos de sus componentes como OWL, a continuacién listamos los componentes por lo

que esta compuesta la Web Semantica (23):
= XML: Provee una sintaxis elemental para las estructuras de contenidos dentro de documentos.

= XML Schema: Es un lenguaje para proporcionar y restringir la estructura y el contenido de los

elementos contenidos dentro de documentos XML.

= RDF: Es un lenguaje simple para expresar modelos de los datos, que refieren a los objetos

“recursos” y a sus relaciones. Un modelo de RDF se puede representar en sintaxis de XML.

= RDF Schema: Es un vocabulario para describir propiedades y clases de recursos RDF, con

semantica para generalizar jerarquias de las propiedades y clases.

= OWL: Es un mecanismo para desarrollar temas o vocabularios especificos en los que se pueden

asociar esos recursos.

El desarrollo de la Web semantica requiere la utilizacién de estos componentes de manera tal que puedan
dotar a cada péagina, archivo y a cada recursos o contenido de la red, de una légica y un significado, y que
permitan a los ordenadores conocer el significado de la informacion que manejan con el fin de que esta

informacién pueda no solo ser presentada en pantalla, sino también que pueda ser integrada y reutilizada.

1.4.Andlisis y definicién de la métrica para establecer el indice de semejanzas entre

ontologias.

Segun la definicién de Fenton, “una medicién es el proceso por el cual nimeros o simbolos se asignan a
atributos de entidades del mundo real, de forma que lo describen de acuerdo a reglas claramente
definidas”. (24)

Aunque los términos medida, medicidbn y métricas se utilizan a menudo indistintamente, existe gran

confusion a la hora de referirse a ellos.
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"Las métricas son medidas que se le aplica a un producto, estas medidas proporcionan una indicacién
cuantitativa de extension, cantidad, dimensiones, capacidad y tamafio de algunos atributos de un proceso
o producto”. (25)

La IEEE siglas en ingles de The Institute of Electrical and Electronics Engineers (Instituto de ingenieros
eléctricos y electrénicos) en “Standard Glossary of Software Engering Terms” (Glosario Estandar de
Términos de Ingenieria de Software.) define métrica como una medida cuantitativa del grado en que un
sistema, componente 0 proceso posee un atributo dado. (26)

Atendiendo a los conceptos antes mencionados se concluye que una métrica es una forma de evaluar y

una escala, definidas para realizar mediciones de uno o varios atributos.

Para la investigacion se propone una métrica que permita dado una ontologia definir cuantas existen
semejantes a ella en un repositorio determinado, basandonos en el esquema Noy y Hafner, proponen un
marco para comparar ontologias con el propésito de estudiar la diversidad de los disefios de ontologias e
indicar las fortalezas y debilidades de cada uno. Las caracteristicas las clasifican como se muestra en la
figura 4.

— - Proposito
- Caracter general o especifico

Caracteristicas ) Facil de integrar
generales - Tamarfio

- Formalismo de representacion
- Plataforma y lenguaje

L = Publicada o no

Proceso de - Cémo fue construida
diserno L - Proceso de evaluacion formal
P

- Organizacion taxondomica general
- Una o varias taxonomias
- Terminos representados

Taxonomia - Tratamiento del tiempo
- Division en el nivel superior
s - Enmaranada y densa
- Estructura interna de los conceptos
Estructura - Propledades y roles
conceptual - Otras relaciones entre conceptos
interna - 2 Relacion parte-todo

Existencia de axiomas

Axiomas E E Tipo de logica de los axiomas

Mecanismos de - Modo de razonamiento
inferencia - Tipo de logica utilizada
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o - Mecanismos de recuperacion del
Aplicaciones [ conocimiento
- Interfaz de usuario
- Tipos de aplicaciones

Aportaciones

Contribuciones I:
- Debilidades

Figura 4: Taxonomia de caracteristicas de Noy y Hafner

El marco de comparacion, expuesto en la figura 4, fue aplicado a las siguientes ontologias: CYC,
Dahlgren’s ontology, GUM, Gensim, KIF 27, Plinius, Sowa’s Ontology, TOVE, UMLS y Word net. (24)

Las caracteristicas seleccionadas para conformar la métrica definida para el desarrollo de la aplicacion

informatica son:

» Su tamafo, identificado por el nimero de conceptos, propiedades, instancias y propiedades de las

instancias.
» Los términos representados: qué conceptos incorpora la ontologia.

= Si los conceptos tienen estructura interna (si tiene un conjunto de propiedades que le dan

significado a cada categoria).
= Lostipos de atributos que estan presentes en un concepto.

Segun la métrica confeccionada dos ontologias se pueden definir como semejante atendiendo a un
porciento determinado, de acuerdo al nimero de caracteristicas que contengan similitud entre ellas. El
porciento de semejanza sera igual al nUmero que represente la similitud de las caracteristicas entre el total

de caracteristicas definidas en la métrica por cien, quedando la férmula representada de esta forma:

Ps=Ns/Tc*100

Donde:
Ps = es por ciento de semejanza.
Ns = nimero que represente la similitud de las caracteristicas.

Tc = total de caracteristicas definidas.
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1.5.Metodologia de desarrollo

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayuda a la
documentacion para el desarrollo de productos de software. Una metodologia puede seguir una o varios
modelos del ciclo de vida, el ciclo de vida indica que es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del
proyecto pero no como hacerlo. (27) La metodologia indica como hay que obtener los distintos productos
parciales y finales. Entre los procesos de desarrollo mas conocidos se obtienen Programacién Extrema
(Extreme Programming, XP), clasificados como un método ligero y Proceso Unificado de Desarrollo
(Rational Unified Process, RUP), que se clasifica como método pesado.

1.5.1. Proceso Unificado de Desarrollo (Rational Unified Process, RUP)
Un proceso de desarrollo de software define quién hace qué, cémo y cuando. RUP define cuatro
elementos trabajadores (roles), que responden a la pregunta ¢Quién?, las actividades que responden a la
pregunta ¢Cémo?, los artefactos (productos), que responden a la pregunta ¢Qué? y los flujos de trabajo

de las disciplinas que responde a la pregunta ¢ Cuando?

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por estar dirigido por casos de usos ya son los que guian el
proceso de desarrollo, estar centrado en la arquitectura, la arquitectura muestra la visibn comun del
sistema completo, por lo que describe los elementos del modelo mas importantes para su construccion y
ser iterativo incremental, propone que cada fase se desarrollo en iteraciones, las iteraciones hacen

referencia a pasos en el flujos de trabajo, y los incrementos al crecimiento del producto.
Esta metodologia divide en cuatro fases el desarrollo de software:

= [|nicio: la cual tiene como objetivo determinar la visién del proyecto.

= Elaboracién: la cual tiene como obijetivo determinar la arquitectura ptima.

= Construccion: el objetivo es obtener la capacidad operacional inicial.

= Transicion: el objetivo es obtener el release del proyecto. (27)

1.5.2. Programacion Extrema (Extreme Programming, XP)
La Programacién Extrema es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosa en la
actualidad, utilizadas para proyectos de corto plazo y corto equipo. La metodologia consiste en una
programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo al usuario final, pues

es uno de los requisitos para llegar al éxito de proyecto. (27)
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¢ Qué es lo que propone XP?

Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua.
El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva de proceso.

El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

El cliente o el usuario se convierten en miembro del equipo.

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

La comunicacion entre los usuarios y los desarrolladores.
La simplicidad al desarrollar y codificar los médulos del sistema.

La retroalimentacion concreta y frecuente del desarrollo, el cliente y los usuarios finales. (28)

La metodologia XP se divide en 4 fases.

Planificacion: Plantea la planificacion como un permanente diadlogo entre las partes la empresarial

(deseable) y la técnica (posible).

Disefio: Plantea que el disefio adecuado para el software es el que funciona con todas las pruebas,
no tiene légica duplicada, manifiesta cada intencién importante para los programadores, tiene el

menor nimero de clases y métodos.

Desarrollo: Plantea la recodificacién, programacion por parejas, la propiedad colectiva, integracion

continua del cédigo.

Pruebas: Plantea que no debe existir ninguna caracteristica en el programa que no haya sido
probada, los programadores escriben pruebas para chequear el correcto funcionamiento del

programa, los clientes realizan pruebas funcionales. (28)

1.5.3. ¢Por qué XP?

Se seleccion6 XP en busca de simplificar el desarrollo del software y reducir el costo del proyecto. Al

mismo tiempo combina las que han demostrado ser las mejores practicas de desarrollo de software, y las

lleva al extremo. Conjuntamente se redisefara todo el tiempo (refactoring), dejando el cédigo siempre en

el estado mas simple posible. Se haran pruebas no sélo de cada nueva clase (pruebas unitarias), sino que
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también los clientes comprobaran que el proyecto va satisfaciendo los requisitos (pruebas funcionales).
Las iteraciones serdn radicalmente mas cortas de lo que es usual en otros métodos, esto permite

beneficiarse de la retroalimentacion tan a menudo como sea posible.

‘ Extreme Programming ‘

I
| \ l l

| l. Planificacién ‘ | Il. Disefio | | 11l. Desarrollo | ‘ IV. Pruebas ‘
1. Historias de 1. Metafora del 1. Disponibilidad ‘ 1. Implantacién |
Usuario Sistema del Cliente
| ‘ | 2. Pruebas de
2. Plan de | 2. Tarjetas CRC ‘ 2. Unidad de aceptacién
Entregas ‘ Pruebas

3. Programacion

|

3. Velocidad de

3. Soluciones

Puntuales .
Proyecto l por parejas
‘ 4. Iteraciones ‘ 4. Funcionalidad | 4. Integracién
| minima

|

5. Reciclaje |

‘ 5. Rotaciones ‘ |

‘ 6. Reuniones ‘

Figura 5 Fases de desarrollo de XP.

1.5.4. Roles y artefactos
Un rol es una definicion abstracta de un conjunto de actividades realizadas y artefactos obtenidos, son
realizados tipicamente por un individuo, o un conjunto de individuos, trabajando juntos en un mismo
equipo.
De acuerdo con las necesidades y caracteristicas de esta investigacion los roles que se desarrollaran

seran: programador, cliente y encargado de pruebas.

Programador: En XP los programadores disefian programan y realizan pruebas. Son los responsables de

tomar decisiones técnicas y construir el sistema. Los artefactos principales seran elaborados por él.
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Artefactos generados por el rol de programador:

Tarjetas CRC: El uso de tarjetas CRC (Clase, Responsabilidades y Colaboraciones) sirven para disefar
el sistema en conjunto entre todo el equipo. Estas tarjetas representan objetos, la clase a la que pertenece
el objeto se puede escribir en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna a la izquierda se pueden
escribir las responsabilidades u objetivos que debe cumplir el objeto y a la derecha las clases que

colaboran con cada responsabilidad.
Cliente: Es parte del equipo determina que construir y puede establecer pruebas funcionales.
Artefactos generados por el rol de cliente:

Historias de usuario: Las historias de usuario tienen el mismo propdésito que los casos de uso. Las
escriben los propios clientes, tal y como ven ellos las necesidades del sistema. Existen diferencias entre
estas y la tradicional especificaciéon de requisitos. La principal diferencia es el nivel de detalle. Las historias
de usuario solamente proporcionaran los detalles sobre la estimacion del riesgo y cuanto tiempo

conllevara la implementacion de dicha historia de usuario.

Encargado de Pruebas: Es el responsable de ayudar al cliente a escoger y escribir pruebas funcionales.
Es responsable también de hacer funcionar las pruebas regularmente y comunicar sus resultados al resto
del equipo. Debe ser una persona con capacidad de abstraccién y mucho tacto y facilidad de

comunicacion, dado que esta en un lugar intermedio entre los programadores y el cliente.

1.6.Lenguaje de programacion y tecnologia

Un lenguaje de programacion es un conjunto de sintaxis y reglas semanticas que definen los programas
del computador. Es una técnica estdndar de comunicacién para entregarle instrucciones al computador.
Un lenguaje le da la capacidad al programador de especificarle al computador, qué tipo de datos actlian y
gue acciones tomar bajo una variada gama de circunstancias, utilizando un lenguaje relativamente
préximo al lenguaje humano. Un programa escrito en un lenguaje de programacion necesita pasar por un
proceso de compilacion, interpretacion o intermedio, es decir, ser traducido al lenguaje de maquina para

gue pueda ser ejecutado por el ordenador. (29)

Siguiendo los lineamientos del proyecto KAHOS de la Universidad de Malaga, se utilizara el lenguaje de

programacion Javay la tecnologia JSP.
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Java: Es un lenguaje de programacién de propdsito general y sencillo desarrollado por Sun
Microsystems®. Se sustenta en los siguientes pilares: la programacion orientada a objetos, la posibilidad
de ejecutar un mismo programa en diversos sistemas operativos, la inclusiéon por defecto de soporte para
trabajo en red, la opcién de ejecutar del cédigo en sistemas remotos de manera segura y la facilidad de
uso. La aplicacion de Java es muy amplia. El lenguaje se utiliza en una gran variedad de dispositivos
moviles, como teléfonos y pequefios electrodomésticos. En los navegadores web, Java permite desarrollar

pequefias aplicaciones que se incrustan en el codigo HTML “de las paginas. (30)

JSP: La tecnologia Java para la creacién de paginas web con programacion en el servidor. JSP es un
acronimo de Java Server Pages (Paginas de Servidor Java.), es una tecnologia orientada a crear paginas
web con programacion en Java. Con JSP podemos crear aplicaciones web que se ejecuten en variados
servidores web, de multiples plataformas, Java es en esencia un lenguaje multiplataforma. Las paginas
JSP estan compuestas de codigo HTML/XML mezclado con etiquetas especiales para programar scripts

de servidor en sintaxis Java.

1.7.Marco de trabajo o frameworks

Un framework (término en inglés para marco de trabajo) es una estructura de soporte mediante la cual
puede ser desarrollado un proyecto de software. Generalmente incluye programas, bibliotecas y un
lenguaje interpretado que optimizan y aceleran el proceso de desarrollo del software. Estos diagramas dan

una vista general de lo que se desea desarrollar para una mejor comprension.

Para el acceso a las ontologias mundialmente son utilizados tres Frameworks fundamentalmente,
Sesame, Jena y RAP, todos presentan caracteristicas similares y al mismo tiempo otras que los

diferencian.

1.7.1. Sesame.

Es un API para Java, es decir, un entorno para el desarrollo de aplicaciones en el lenguaje de
programacion Java para la web semantica. Es un marco de desarrollo para almacenamiento, consulta y

razonamiento con RDF y RDF Schema. Puede ser usado como base de datos para RDF y RDF Schema,

® Sun Microsystems: es un proveedor multinacional de ordenadores, software y hardware, y servicios de tecnologia
de la informacion.

* HTML: HyperText Markup Language, es el lenguaje de marcado predominante para paginas web.
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o como una libreria de Java para aplicaciones que necesitan trabajar internamente con RDF. De manera
mas general, Sesame proporciona a los desarrolladores de aplicaciones un conjunto de herramientas muy

Gtil para hacer cualquier cosa por uno mismo.

Repositorio de Inferencias: Un concepto fundamental en el framework de Sesame es el repositorio. Un
repositorio es un contenedor de almacenamiento para RDF. Este puede ser un simple objeto Java en
memoaria o incluso una base de datos relacional. Para cualquiera de las formas de almacenamiento que se
elija es importante darse cuenta de que casi todas las operaciones en Sesame estan relacionadas con un
repositorio: cuando se afiaden datos RDF se incluyen en un repositorio, cuando se realiza una consulta,

se pregunta a un repositorio en particular. (31)

Arguitectura: Comenzando desde abajo, la capa SAIL API (Storage And Inference Layer), es una API
interna de Sesame que se abstrae del formato de almacenamiento usado: si los datos son almacenados
en un RDBMS, en memoria o en ficheros, por ejemplo. Esta capa también proporciona soporte de
razonamiento. Encima de la capa SAIL se encuentran los médulos funcionales de Sesame: SeRQL, RQL
y RDQL Query engines, el médulo administrador y RDF Export. A estos modulos de funcionalidad se
puede acceder a través de la APl de Acceso de Sesame, que consiste en dos partes separadas:
Repository APl y el Graph API. Estas dos APIs se complementan la una a la otra en funcionalidad y en la

practica se suelen usar juntas. (31)

1.7.2. JENA.

Jena es un API para Java, es decir, un entorno para el desarrollo de aplicaciones en el lenguaje de
programacion Java para la web semantica. Es un framework desarrollado por HB Labs para manipular

metadatos desde una aplicacién Java. En la actualidad existen dos versiones:
= Jenal:
v' Principalmente soporte para RDF
v/ Capacidades de razonamiento limitadas
= Jena2:
v"Incluye ademas una API para el manejo de ontologias

v' Soporta el lenguaje OWL
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Caracteristicas (32):

Jena permite gestionar todo tipo de ontologias (afiadir hechos, borrarlos y editarlos), almacenarlas y
realizar consultas contra ellas. Soporta RDF, DAML y OWL y es independiente del lenguaje. Los recursos

no estan ligados estaticamente a una clase java particular.
Componentes (32):
* ARP: un péarser de RDF
= APIRDF
* API de Ontologias para OWL, DAML y RDF Schema
= Subsistema de razonamiento
= Soporte para persistencia

= RDQL: Lenguaje de consultas de RDF

1.7.3. RAP.

Es un conjunto de herramientas para la Web Semantica y para los desarrolladores de PHP. Ofrece
funciones para analizar, manipular, almacenar, consultar y serializar graficos de RDF. RAP se inici6 como

un proyecto de cédigo abierto por la Freie Universitét de Berlin en 2002.

El nicleo de RAP son dos implementaciones de declaracion RDF de almacenes que contienen graficos,
ya sea en la memoria 0 en una base de datos relacional. En torno a estos almacenes RAP ofrece ricas
interfaces de programacion para la manipulacion de graficos en los diferentes RDFS de capas de
abstraccién. Ofrece un conjunto de herramientas para desarrolladores lo que permite escribir aplicaciones
gue trabajan de forma implicita (virtual) de las declaraciones. Otra caracteristica a la espera de ser
ejecutado en el RAP es el apoyo a la firma en la sintaxis de modelos RDF o el modelo de nivel, usando
Firmas XML o publicaciones en Web Semantica (SWP). (33)

Fundamentacién de la seleccion:

Se propone utilizar Jena la versién 2.0, aunque los tres frameworks son utilizados para el acceso a
ontologias, se descart6 por la utilizacién de este Ultimo pues el mismo tiene mas funcionalidades que los

otros dos, ademas de mas bibliografia para consultar y apoyarse.
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1.7.4. Dojo.

Para el desarrollo y la creacion de interfaces y la programacion en la capa de presentacion se propone
como marco de desarrollo o frameworks utilizar dojo debido a que ofrece una coleccion completa de
controles de la interfaz de usuario, dandole la capacidad de crear aplicaciones web que estan altamente
optimizadas para la usabilidad, rendimiento y accesibilidad. Es completamente gratuito y de cddigo abierto
sin condiciones o licencias para comprar. Ahorra tiempo y proporciona un potente rendimiento en el
proceso de desarrollo. Ofrece varias redes muy flexibles, incluyendo el control DataGrid, EnhancedGrid y
TreeGrid para servir a todos las necesidades de visualizacién de datos. Contiene una amplia gama de
plataformas de soporte de plataformas, incluyendo SVG, VML, Silverlight y SVGWeb. Contiene una gran

cantidad de graficas, temas y una variedad de caracteristicas en tiempo real interactivos. (34)

1.8.Herramientas para el desarrollo.

Un Entorno de Desarrollo Integrado es un software que consta de una serie de herramientas acopladas

gue tienen como fin fundamental la programacion en uno o mas de un lenguaje de programacion.

1.8.1. Sistemas Gestor de Base de Datos.

Un sistema gestor de base de datos es un software dedicado a servir de interfaz entre las bases de datos,
los usuarios y las aplicaciones que las utilizan, permitiendo la creacién, administracion y gestién de la

informacién contenida en las propias bases de datos.

PostgreSQL 8.3 es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia
BSD (Berkeley Software Distribution) y con su cdédigo fuente disponible libremente. Es el sistema de
gestion de bases de datos de cddigo abierto mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones no tiene

nada que envidiarle a otras bases de datos comerciales.

Sus caracteristicas técnicas la hacen una de las bases de datos mas potentes y robustas del mercado. Su
desarrollo comenzé hace mas de 15 afos, y durante este tiempo, estabilidad, potencia, robustez, facilidad
de administraciéon e implementacién de estandares han sido las caracteristicas que mas se han tenido en
cuenta durante su desarrollo. PostgreSQL funciona muy bien con grandes cantidades de datos y una alta

concurrencia de usuarios accediendo a la vez al sistema. (1)
A continuacion alguna de las caracteristicas mas importantes y que posee PostgreSQL: (35)

= Es una base de datos 100%

24



Capitulo I: Ontologia y métricas de comparacion

= Integridad referencial

» Replicacion asincrona / Streaming replication - Hot Standby

= Copias de seguridad en caliente (Online/hot backups)

= Juegos de caracteres internacionales

= Multi-Version Concurrency Control (MVCC)

= Multiples métodos de autentificaciéon

= Acceso encriptado via SSL

= Actualizacion in-situ integrada (pg_upgrade)

= Completa documentacion

»= Licencia BSD

= Disponible para Linux y UNIX en todas sus variantes (AlX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, Mac OS X,
Solaris, Tru64) y Windows 32/64bit

1.8.2. Eclipse.

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto multiplataforma. Esta plataforma,
tipicamente ha sido usada para desarrollar entornos de desarrollo integrados (del inglés IDE), como el IDE
de Java llamado Java Development Toolkit (JDT) y el compilador que se entrega como parte de Eclipse.

Sin embargo, se puede usar para otros tipos de aplicaciones cliente, como BitTorrent Azureus. (36)

La version actual de Eclipse dispone de las siguientes caracteristicas: editor de texto, resaltado de
sintaxis, compilaciébn en tiempo real, pruebas unitarias con JUNIT, control de versiones con CVS,

integracion con ANT, asistentes wizard para la creacion de proyectos, clases, test, refactorizacion.

Los plugins que se le pueden afiadir para soportar lenguajes adicionales estan dispersos y esta
herramienta presenta un alto consumo de recursos (casi 200MB de RAM se consume el Eclipse PDT),
también no reconoce JavaScript y CSS, asi que puede llenar la ventana de “Errors & Warnings”, que se
consideran supuestos “errores de sintaxis” de PHP en documentos JavaScript. Contiene un buen
debugger en aplicaciones sencillas, en un entorno MVC (Modelo Vista Controlador) es practicamente

imprescindible.
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1.8.3. NetBeans.

NetBeans 6.9 es una aplicacion de cédigo abierto ("open source") disefiada para el desarrollo de
aplicaciones, facilmente portables entre las distintas plataformas (uso de la tecnologia Java y un entorno
de desarrollo integrado). Dispone de soporte para crear interfaces graficas de forma visual, desarrollo de
aplicaciones web, control de versiones, entre otras. Es un programa con licencia CDDL que permite su
uso libremente, brinda el cédigo del mismo y es totalmente gratuita. Permite escribir, compilar, hacer un
debug, ensamblar y desplegar aplicaciones, y aunque esta escrito en Java, brinda soporte para toda clase
de lenguajes de programacion. Ademas funciona en sistemas operativos compatibles con la maquina
virtual Java (Windows XP, Vista, Windows 7, Ubuntu 9.10, Solaris, Mac OS X 10.5 o superior). (37)

Para el desarrollo de la aplicacion informética se selecciono el IDE de desarrollo NetBeans por permitir
escribir, compilar, hacer un debug, ensamblar y desplegar aplicaciones, ademas de brindar soporte para
toda clase de lenguajes de programacion. Ademas funciona en sistemas operativos compatibles con la

magquina virtual Java (Windows XP, Vista, Windows 7, Ubuntu 9.10, Solaris, Mac OS X 10.5 o superior).

1.8.4. Servidor Web.
Apache Tomcat 6.0

Es un servidor Web flexible, rapido y eficiente, continuamente actualizado y adaptado a las ultimas
versiones de protocolos. Es capaz de funcionar en la mayoria de las plataformas y entornos existente.
Esta entre los servidores Web mas reconocidos a nivel internacional, debido a la capacidad de correr en
multiples Sistemas Operativos. Apache es una tecnologia gratuita de cédigo abierto y altamente

configurable, de disefio modular capaz de interpretar diversos lenguajes de programacion.

El servidor Apache esta estructurado en médulos, los cuales pueden clasificarse en tres categorias

especificas (38):
Médulos Base: Son funciones béasicas del Apache.

Médulos Multiproceso: Responsables de la unién con los puertos de la maquina, aceptando las

peticiones y enviando a los hijos a atender las peticiones.

Médulos Adicionales: Cualquier otro médulo que le aiada una funcionalidad al servidor se puede afadir

sin necesidad de volver a instalar el software.
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Fundamentacion de la seleccion:

Se decide seleccionar Apache como servidor Web para la aplicacion informética que se desarrollara por
poseer grandes ventajas que hacen que millones de servidores reiteren su confianza, ademas de las
excelentes prestaciones y las caracteristicas descritas anteriormente.

1.9.Conclusiones del capitulo 1

En este capitulo se realizé un andlisis sobre los conceptos fundamentales relacionados con las ontologias,
definiendo los principales conceptos y caracteristicas, asi como la relaciébn que tienen con la web
semantica. Se defini6é la métrica a utilizar para establecer el indice de semejanzas entre ontologias. Se
seleccionaron las herramientas que se utilizaran para la implementacion, como marco de trabajo para la
gestion de ontologias se seleccion6 Jena y para el trabajo en la capa de presentacién de la interfaz Dojo
1.3, NetBeans 6.9 como IDE de desarrollo, PostgreSQL 8.3 como gestor de base de datos, Apache
Tomcat 6.0 como servidor Web, Java como lenguaje de programacion y JSP como tecnologia Web, y XP

como la metodologia para el desarrollo de software.
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CAPITULO 2: PLANIFICACION Y DISENO DE LA APLICACION INFORMATICA

2.1. Introduccién.

En este capitulo se describe la propuesta de solucion para la situacion problémica que dio origen a la
presente investigacion. Se definen las principales caracteristicas que poseera la aplicacion informatica que
se implementara, comenzando con el estudio de la planificacion y el disefio logrando enfocar la

implementacion de la aplicacion informatica cumpla con los objetivos especificados.

2.2. Propuesta de la aplicacién informética.

El desarrollo de esta aplicacion informética estd orientado a establecer un indice de semejanza entre

ontologias que facilite la comprension de los conceptos en diferentes escenarios.

La aplicacién informéatica estara constituida por una serie de funcionalidades con el objetivo de brindar a

los usuarios la informacion referente a:
= Gestion de usuario
= Autenticar usuario.
= [ndice de semejanza entre ontologias segun las caracteristicas definidas en la métrica a utilizar
* [ndice de semejanza entre ontologias y conceptos.
= Buscar ontologias por conceptos.

» Visualizar el resultado de la comparacion

2.2.1. Requerimientos no funcionales

Después que se conocen las funcionalidades que debe realizar la aplicacion informatica se determina
como ha de comportarse, que cualidades debe tener, o cuan rapido debe ser. Estos requisitos son los que
normalmente deben apuntar a la arquitectura. En la metodologia XP no se definen los requisitos no
funcionales como un artefacto. Para un mejor funcionamiento es necesario que el producto cumpla con
cualidades y propiedades, por lo que se decide identificar los requisitos no funcionales de la aplicacion

informatica.
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Los requerimientos no funcionales identificados son:
Requerimientos de software

= Sistema operativo: GNU/Linux preferentemente Ubuntu GNU/Linux 8.04 o superior, Debian 4.0
GNU/Linux o superior, Windows XP o superior.

= Navegador Web: Mozilla Firefox 3.4 o versiones superiores, Internet Explorer 5.0 o versiones

superiores.
» El sistema gestor de base de datos PostgreSQL 8.3 o una version superior.
» El servidor de aplicaciones debe ser Apache Tomcat 6.0 0 una version superior.
Requerimientos de hardware
= Para el cliente: Procesador a 2.0 GHz, 128 MB de RAM, 100 MB libres de disco duro.
= Para el servidor: Procesador a 3.0 GHz, 1 GB de RAM, 5 GB libres de disco duro.
Requerimientos de seguridad

Para garantizar la seguridad de la aplicacion informatica, el nivel de acceso sera de acuerdo al rol de los
usuarios que se autentiquen. El administrador tendra acceso total a la aplicacion informética y el usuario
autenticado solo a las funcionalidades que su rol le permite realizar. La aplicacion informatica estara
disponible las 24 horas del dia. A los usuarios autorizados se les garantizara el acceso a la informacion y
a los dispositivos 0 mecanismos utilizados para lograr la seguridad, no ocultaran o retrasaran a los

usuarios para obtener los datos deseados en un momento dado.
Restricciones del disefio y la implementacion

Sera una aplicacion informatica para la Web, para el desarrollo de la misma se emplea la metodologia XP.
Se utiliza como gestor de base de datos PostgreSQL 8.3, como lenguaje de programacion a utilizar sera

Java con la tecnologia JSP para programar en el servidor y para el desarrollo se usara el framework Jena.

2.2.2. Fase de planificacion.

La planificacion es la fase donde se especifican los requisitos no funcionales de la aplicacion informatica y
donde se aplicaran diferentes iteraciones. Para hacerlo sera necesaria la existencia de reglas que se han

de seguir por las partes implicadas en el proyecto para que todas las partes tengan voz y se sientan
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realmente participes de la decision tomada. En esta fase se elaboran las historias de usuarios que es uno
de sus artefactos mas importantes asi como el plan de iteraciones y el plan de entregas.

2.2.2.1. Historia de usuarios.

Las historias de usuario tienen el mismo propésito que los casos de uso. Son escritas por los propios
clientes, en estas describen las funcionalidades de la aplicacién informatica, conduciran el proceso de
creacion de los test de aceptacion empleados para verificar que han sido implementadas correctamente.

Proporcionan los detalles sobre la estimacién del riesgo y cuanto tiempo conlleva la implementacion.

A continuacién se muestra una de las historias de usuario definidas para implementar la aplicacion

informatica. El resto aparece en el documento “Plantilla de historias de usuario”.

Tabla 1: Historia de Usuario: indice de semejanza entre ontologias segun las caracteristicas definidas en la

métrica.

Historia de Usuario

NUumero: 2 Nombre: Indice de semejanza entre
ontologias segun las caracteristicas definidas
en la métrica.

Usuario: Desarrollador

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Alta

Puntos de Estimacion: 2 Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: La aplicacion informatica debe brindar la posibilidad de introducir las ontologias
gue el usuario quiera conocer su semejanza. Esta funcionalidad describe como se llevara a
cabo el proceso de establecer semejanzas entre ontologias de forma general seglun las
caracteristicas definidas en la métrica a utilizar.

Informacion adicional (Observaciones): Se deben tener en cuenta las caracteristicas
seleccionadas para conformar la métrica propuesta, el usuario solamente puede seleccionar dos
ontologias para establecer semejanzas.
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Para garantizar el desarrollo de la aplicacion informatica propuesta, se realizé una estimacion de la
duracion para cada una de las historias de usuarios identificadas, llegando a los resultados que se

muestran a continuacion:

Tabla 2: Estimacién de la duracion para cada una de las historias de usuario.

Historias de usuarios Puntos de estimacion

Cargar las ontologias de un repositorio. 1 semana
indice de semejanza entre ontologias segun las caracteristicas 2 semanas
definidas en la métrica.

indice de semejanza entre ontologias y conceptos. 1 semana
Buscar ontologias por conceptos. 1 semana
Visualizar resultado 1 semana
Buscar ontologias por palabras 1 semana
Gestionar usuario 1 semana
Autenticar usuario 1 semana
Gestionar repositorio 1 semana

Luego de haber definido las historia de los usuarios y la estimacion por puntos de la duracién de cada una
de ellas se decide desarrollar la aplicacion informatica en cuatro iteraciones. Las iteraciones tienen como
objetivo que el cliente decida cuales historias de usuarios implementar segun la prioridad que tenga en el
negocio las mismas no deben excederse de tres semanas. A continuacion se expone el plan de las

iteraciones donde se describe cada una de ellos.
Plan de iteraciones

Iteracién 1. En esta iteracion se desarrolla las historias de usuario nimero uno y dos, las cuales
permitiran cargar las ontologias que se encuentren en un repositorio y establecer la semejanza entre dos

ontologias de acuerdo a la métrica definida, obteniendo un porciento de semejanza entre las dos.

Iteracién 2: En esta iteracidn se corregiran los errores o disconformidades del usuario con las historias de

usuario implementadas en la primera iteracién. Se desarrollan las historias de usuarios tres y cuatro las
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cuales permitiran establecer la semejanza entre las ontologias con un concepto o varios conceptos y
buscar las ontologias por conceptos, se obtendra el porciento en el que son semejantes sus clases,
propiedades e instancias, asi como ver si el concepto se encuentra en alguna de las ontologias del
repositorio, el nombre de esa ontologia y las ontologias ordenadas ascendentemente segun el porciento

de los conceptos encontrados.

Iteracion 3: En esta iteracién se corregiran los errores o disconformidades del usuario con la historia de
usuario implementada en la segunda iteracion. Se desarrollan las historias de usuarios cinco y seis las
cuales permiten visualizar el resultado de la semejanza en una gréafica y buscar las ontologias segun las
palabras encontradas con el porciento de semejanza en las ontologias, se obtendra una grafica con las
clases, propiedades, instancias y las propiedades de las instancias, con el porciento de semejanza del
resultado de la comparacion definida en la métrica y las ontologias ordenadas ascendentemente segun las

palabras que se encuentran en ellas.

Iteracion 4: Se corrigen los errores o las disconformidades del usuario de las historias de usuarios
desarrolladas en la iteracién tres. Se desarrolla la historia de usuario nUmero siete, ocho y nueve las
cuales permitirdn adicionar, eliminar, obtener, actualizar, autenticar un usuario y adicionar, eliminar,

obtener y eliminar un repositorio.

Para garantizar un desarrollo exitoso y con calidad se realiza el plan de duracién de cada una de las
iteraciones, en el cual se representan las iteraciones junto con las historias de usuarios que van a hacer
implementadas en cada unas de ellas y la duracion total de cada iteracion. A continuacién se muestra el

plan de duracién de las iteraciones:

Tabla 3: Plan de duracién de las iteraciones

Duracion total de

Iteraciones Historias de usuarios Iteraciones

Cargar ontologias de un repositorio

Iteracion 1 indice de semejanza entre ontologias segin las 3 semanas

caracteristicas definidas en la métrica.

indice de semejanza entre ontologias y conceptos.
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Iteracién 2 Buscar ontologias por conceptos. 2 semanas

Visualizar resultado.

Iteracion 3 Buscar ontologias por palabras. 2 semanas

Iteracion 4 Gestionar usuario 3 semanas
Autenticar usuario

Gestionar repositorio

Total 10 semanas

Para la fase de implementacién de la aplicacién informéatica se define el siguiente plan de entrega con una
propuesta de la fecha aproximada en que se realizaran las versiones de prueba a la aplicacion informatica

al finalizar cada version en la fase de implementacion.

Tabla 4: Plan de entrega

Aplicacién informatica para establecer

semejanzas entre ontologias Entregable

representativas del conocimiento en la Web
Version 0.1 Cuarta semana de marzo
Version 0.2 Primera semana de abril
Version 0.3 Tercera semana de abril
Version 1.0 Primera semana de mayo
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2.3. Fase de disefo.

La metodologia XP propone un disefio simple que sea facil de entender e implementar, que cueste menos
tiempo y esfuerzo al desarrollar. Para ello se apoya en las tarjetas CRC, las cuales permiten al
programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos olvidandose de los malos hébitos de la

programacion procedural clasica.

Las tarjetas C.R.C (Class, Responsabilities and Collaboration) representan objetos; la clase a la que
pertenece el objeto se puede escribir en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna a la izquierda se
pueden escribir las responsabilidades u objetivos que debe cumplir el objeto y a la derecha, las clases que

colaboran con cada responsabilidad.

La aplicacién informatica contara con ocho tarjetas CRC, en las cuales se representan cada unas de las
clases de la aplicacién informatica con sus responsabilidades y colaboraciones con las demas clases, a
continuacion se muestra un ejemplo de la tarjeta CRC Usuario, el resto aparece en el documento “Plantilla

modelo de disefo”.

Tabla 5: Tarjeta CRC: Usuario

Tarjeta CRC
Clase: Usuario
Responsabilidades Colaboraciones
Gestionar usuario. Conexion.
Autenticar usuario.

2.4. Patrones de Disefio.

Los patrones de disefio es un tema importante en el desarrollo de software actual. Busca ayudar a los
desarrolladores de software a crear un lenguaje comun para comunicar ideas y experiencia acerca de los

problemas y sus soluciones.

Los patrones de disefio representan soluciones a problemas que surgen cuando se desarrolla software en

un contexto particular. (39)

Patrones = par Problema/Solucién dentro de un Contexto
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Un patrén de disefio:

Se plantean como una buena herramienta para el disefio y la documentacion de aplicaciones y
frameworks (marco de desarrollo).

Son descripciones de objetos y clases que se comunican y que son capaces de solucionar un problema

de disefio en general, en un contexto en particular.

"Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno, para describir después
el ndcleo de la soluciéon a ese problema, de tal manera que esa solucidon pueda ser usada mas de un

millén de veces sin hacerlo ni siquiera dos veces de la misma forma". (39)

Los patrones de disefio deben resolver un problema, ser reutilizable y proporcionar suficiente informacion

para la elaboracion de la solucién.

Un patrén esta compuesto por elementos como:
Nombre: describe el problema de disefio.

El problema: describe cuando aplicar el patrén.

La solucién: describe los elementos que componen el disefio, sus relaciones, responsabilidades vy

colaboracion.
Beneficios de uso de los Patrones de Disefio.

Proponen una forma de reutilizar la experiencia de los programadores. Contribuyen a dar flexibilidad,
extensibilidad a los disefios y a reutilizar disefio, identificando aspectos claves de la estructura de un
disefio que puede ser aplicado en una gran cantidad de situaciones. Mejoran (aumentan, elevan) la
flexibilidad, modularidad y extensibilidad. Incrementan el vocabulario de disefio, ayudando a disefiar desde

un mayor nivel de abstraccion. (40)

Para el desarrollo de la aplicacion informatica se usan los Patrones de Principios Generales para Asignar
Responsabilidades (General Responsability Assignment Software Patterns, GRAPS.)

Los patrones GRASP se aplican en los primeros momentos del sistema, constituyen la base de cémo se
disefiard el mismo. “Describen los principios fundamentales de disefio de objetos y la asignacion de

responsabilidades, expresados como patrones”. (39)

35




Capitulo II: Planificacion y diseiio del sistema

UML define una responsabilidad como ‘un contrato u obligacion de un clasificador”. Las
responsabilidades estan relacionadas con las obligaciones de un objeto en cuanto a su comportamiento.
(39)

Entre los patrones GRASP a utilizar en el disefio de la aplicacion informatica tendremos a los que se

mencionan a continuacion:

»= Experto en informacion
= Creador

= Alta cohesion

* Bajo acoplamiento

=  Controlador.

Patron Experto en informacién: es el encargado de asignar la responsabilidad de experto, a la clase
gue tiene la informacién necesaria para implementar una responsabilidad. Este patron presenta beneficios
como: (39)

= Encapsulamiento de la informacion

= Distribucion del comportamiento del manejo de la informacion

En la siguiente figura se muestra como la clase Comparar Ontologia tiene asignada la responsabilidad de
realizar todo el proceso de comparacion de las ontologias mediante los métodos de comparacién por las

métricas definidas y segun sus conceptos.

CompararOntologia

-ontologial : Ontologia
-ontologia2 : Ontologia

+compConceptoOntologia() : double

+compPropiedadesOntologia() : double

+compindividuosOntologia() : double

+compPropiedadinstancia() : double

+compOntologiaMOC(ontologia : Ontologia, oc : OntClass) : OntClass
+compOntologiaMOO() : double

+compOntologiaMDF() : double

Figura 6 Patron GRASP Experto en informacién.
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Patron Creador: guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos (una
tarea muy comun).Su propésito es encontrar un creador que permita conectarse al objeto producido en
cualquier evento. Tiene como beneficio el bajo acoplamiento, logrando una mejor sostenibilidad y
reutilizacion. En la figura 7 se muestra la creacion de un objeto de unas de las clases. (39)

String prop = request.getParameter("1d2");

String inst = request.getParameter(*1d3");

String propinst = request.getParameter("1dd");

String repositorios = request.getParameter('1d5");

LinkedList<String> clases = CompConcepto.parserClases(clas);
LinkedList<String> propied = CompConcepto.parserEntrada(prop);
LinkedList<String> instanc = CompConcepto.parseréntrada(inst);
LinkedList<String> propiedInst = CompConcepto.parserEntrada(propinst);
LinkedList<CompConcepto> ccs = new LinkedlList<CompConcepto>();

1f(clases.size() == propied.size() &% propied.size() == i1nstanc.size() & instanc.size() == prop:
for(int 1 = 0; 1 < clases.size(); 14+) {
CompConcepto cc = new CompConcepto(clases.get(1), CompConcepto.parseréntradaf (propied.ge
ccs.add(cc);

}

CompConcepto ¢c = new CompConcepto(clas, CompConcepto.parseréntradalprop), CompConcepto.parseréni
CompararOntologia co = new CompararOntologia(repositorios);
double [] resultado = co.compaTSrConceptoRe9051torxo(ccs):

String res = "*;
res = “["; res += ““+resultado(0); res += “,"; res += ““+resultado(1]; res += “,"; res += ““+res
res += "“+resultadol3]; res += "]°;

int pos = (int)resultadold];
String nombre = co.getOntologias().get(pos).getDireccion();
out.print(nombre);

Figura 7 Fragmento de la creacion de un objeto.

Patron Bajo Acoplamiento: guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con el acoplamiento
entre las clases, garantizando la menor dependencia entre cada unas de ellas de forma tal que de
producirse alguna modificacién en algunas de ellas no se afecten los cambios en otros componentes,
potenciando la reutilizacion. En la siguiente figura se presenta un diagrama de clases donde se evidencia

éste patrén. (39)
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Figura 8 Patrén Bajo Acoplamiento.

Patréon Alta Cohesion: es el encargado de garantizar que las clases que responden a los eventos del
sistema se mantenga con las responsabilidades que les fueron asignadas, incrementa la claridad y facilita
la comprensién del disefio. En la siguiente figura se muestra un diagrama de clases donde se evidencia

éste patrén. (39)

Figura 9 Patron Alta Cohesion.
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Patréon Controlador: es el encargado de asignar la responsabilidad de recibir o manejar un mensaje de
evento del sistema a una clase. Normalmente un controlador delega en otros objetos el trabajo que se
necesita hacer; coordina o controla la actividad. Aumenta el potencial para reutilizar las interfaces. (39)

RegistrarUsuario GestionarUsuario
-idUsuario : int -idUsuario : int
-nombreUsuario : string -usuario : string
-contrasena : string -nombreUsuario : string
-correo : string -contrasena : string
-privilegio : string -privilegio : string
-telefono : string -correo : string
-ocupacion : string -telefono : string
-institucion : string -ocupacion : string
-usuario : string -institucion : string

Figura 10 Patron Controlador.

2.5. Patrones de Arquitectura.
Arqguitectura de Software.

Arquitectura de software de aplicacion es el proceso de definicibn de una solucion estructurada que
cumple con todos los requisitos técnicos y operacionales, al tiempo que optimiza la calidad de los atributos
comunes, tales como rendimiento, seguridad y manejabilidad. Se trata de una serie de decisiones
basadas en una amplia gama de factores, y cada una de estas decisiones pueden tener un impacto

considerable en la calidad, rendimiento, facilidad de mantenimiento, y el éxito global de la aplicacion. (41)

Un patrén de arquitectura de software describe un problema particular de disefio recurrente y presenta un
esquema genérico de sus soluciones. El esquema de solucibn contiene componentes, sus

responsabilidades y relaciones. (42)

Son patrones del software los cuales se encargan de definir la estructura de un sistema, estos a su vez se
componen de subsistemas con sus responsabilidades, también tienen una serie de directivas para
organizar los componentes del mismo sistema, con el objetivo de facilitar la tarea del disefio de tal
sistema. Un patrén arquitectonico se enfoca a dar solucion a un problema en especifico, de un atributo de

calidad, y abarca solo parte de la arquitectura. (43)
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Atendiendo a los criterios anteriormente planteados se puede decir que los patrones de arquitectura se
encargan de definir la estructura de un sistema y se enfoca a dar solucién a un problema especifico,
apoyandose en una serie de directivas para organizar los componentes del sistema con el objetivo de

facilitar el disefio del mismo.

Capas: Consiste en estructurar aplicaciones que pueden ser descompuestas en grupos de subtareas, las

cuales se clasifican de acuerdo a un nivel particular de abstraccién. (44)

La capa de presentacion (interfaz de usuario): interacciona con el usuario, presenta los datos y recibe

las entradas.

La capa de aplicacion/negocio (Il6gica de aplicaciéon): responsable de las tareas propias de la

aplicacion concreta aplica las reglas de negocio sobre los datos y las entradas de usuario.

La capa de datos (almacenamiento y acceso a datos): responsable de la gestion y almacenamiento

permanente de los datos. (45)

Para obtener una mejor estructuracion de la aplicacion informatica a desarrollar se hara uso del patrén

arquitecténico modelo-vista-controlador.

El Modelo-Vista-Controlador (MVC) es un patron de arquitectura empleado en aplicaciones que manejan
gran cantidad de datos, garantizando un sistema mejor estructurado, facilitando una programacién

paralela e independiente en diferentes capas (46)

La arquitectura MVC separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista) por lo que se

consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones.

El modelo: se encarga de la abstraccion de la légica relacionada con los datos, haciendo que la vista y
las acciones sean independientes, por ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos utilizado por la

aplicacion.
La vista: representa el modelo en forma gréafica disponible para la interaccion con el usuario.

El controlador: se encarga de manejar y responder las solicitudes del usuario. (46)
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Figura 11 Patrén Controlador.

2.6. Conclusiones del capitulo 2

En este capitulo se definieron las principales caracteristicas que poseera la aplicacion informatica
desarrollada, comenzando con la planificacion de la aplicacion informatica donde se obtuvieron nueve
historias de usuario, el plan de iteraciones y plan de entrega, la definicion de los requisitos no funcionales
y del disefio se obtuvieron ocho tarjetas CRC. Se redactaron todos los artefactos durante el ciclo de vida

del proceso de desarrollo de software seleccionado.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA DE LA APLICACION INFORMATICA

3.1 Introduccién

En este capitulo se realizara la representacion del codigo fuente de los principales componentes asi como
los mecanismos de implementacion utilizados. Se obtendrd resultados del disefio implementando la
aplicacion informatica en términos de componentes y garantizar la calidad de software mediante la

realizacion de pruebas de aceptacion.

3.2 Fase de implementacién

En esta fase se implementaran las historias de usuario definidas en la fase de planificacion, las cuales son
divididas en tareas de desarrollo para ayudar a organizar la implementacion de las mismas. Las tareas de
desarrollo solamente son usadas por los programadores, estas pueden estar descritas por un lenguaje

técnico y no ser necesariamente entendible por el cliente.

De acuerdo a la planificacién realizada en el capitulo anterior, se llevaron a cabo cuatro iteraciones,

obteniéndose como finalidad un producto funcional con las caracteristicas deseadas.
Iteracion 1

En esta iteracion se desarrolla las historias de usuario nUmero uno y dos, las cuales permitiran cargar las
ontologias que se encuentren en un repositorio y establecer el indice de semejanzas entre dos ontologias

de acuerdo a la métrica definida.

e HU Cargar las ontologias de un repositorio

Tabla 6: Tarea 1 de Ia HU “Cargar las ontologias de un repositorio”

Tarea

Namero Tarea: 1 NUmero Historia de Usuario: 1

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para cargar las ontologias de un repositorio

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 28/2/2011 Fecha Fin: 1/3/2011
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Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz para cargar las ontologias de
un repositorio con los componentes necesarios para su funcionamiento.

Tabla 7: Tarea 2 de la HU “Cargar las ontologias de un repositorio”

Tarea

NGmero Tarea: 2 NUmero Historia de Usuario: 1

Nombre Tarea: Validar los datos para cargar las ontologias de un repositorio

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 2/3/2011 Fecha Fin: 3/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementa las funcionalidades que permiten la captura de los
datos, se verifican que sean correctos, en caso de que sean correctos se
redirecciona a una pagina donde se mostraran las ontologias de ese repositorio.

Tabla 8: Tarea 3 de la HU “Cargar las ontologias de un repositorio”

Tarea

NUumero Tarea: 3 NUumero Historia de Usuario: 1

Nombre Tarea: Mostrar las ontologias de un repositorio

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 4/3/2011 Fecha Fin: 5/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementa las funcionalidades que permiten mostrar las
ontologias de ese repositorio.
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e HU indice de semejanza entre ontologias segun las caracteristicas definidas en la métrica.

Tabla 9: Tarea 1 de la HU “indice de semejanza entre ontologias segun las caracteristicas definidas

en la métrica”

Tarea

NGmero Tarea: 1 NUmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Validar los datos para establecer el indice de semejanza entre las

ontologias.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.5
Fecha Inicio: 7/3/2011 Fecha Fin: 9/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementa las funcionalidades que permiten la captura de los
datos para establecer el indice de semejanza entre las ontologias, se verifican que
sean correctos, en caso de que sean correcto se redirecciona a una pagina donde
se mostraran el resultado de la comparacion.

Tabla 10: Tarea 2 de la HU “indice de semejanza entre ontologias segln las caracteristicas definidas

en la métrica”

Tarea

NUamero Tarea: 2 NUmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Comprar los conceptos que conforman las ontologias

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: 10/3/2011 Fecha Fin: 12/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se lee el fichero de la ontologia, los conceptos por los que esta
formada y se comparan, con los conceptos de la otra ontologia para ver el porciento

44




Capitulo I1I: Implementacion y prueba del sistema

de semejanza entre estos.

Tabla 11: Tarea 3 de la HU “indice de semejanza entre ontologias segln las caracteristicas definidas en la

métrica”

Tarea

NGmero Tarea: 3 NUmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Comprar las propiedades de los conceptos que la conforman

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 14/3/2011 Fecha Fin: 15/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se lee el fichero de la ontologia, las propiedades de los conceptos por
los que esta formada y se comparan con las propiedades de los conceptos de la otra
ontologia para ver el porciento de semejanza entre estas.

Tabla 12: Tarea 4 de la HU “indice de semejanza entre ontologias segln las caracteristicas definidas en la

métrica”

Tarea

NUumero Tarea: 4 NUumero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Comprar las instancias que conforman las ontologias.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 16/3/2011 Fecha Fin: 17/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se lee el fichero de la ontologia, las instancias de los conceptos por
los que esta formada y se comparan con las instancias de los conceptos de la otra
ontologia para ver el porciento de semejanza entre estos.
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Tabla 13: Tarea 5 de la HU “indice de semejanza entre ontologias segln las caracteristicas definidas en la

métrica”

Tarea

NGmero Tarea: 5 NUmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Comprar las propiedades de las instancias que conforman la

ontologia
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3
Fecha Inicio: 18/3/2011 Fecha Fin: 19/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se lee el fichero de la ontologia, las propiedades de las instancias de
los conceptos por los que esta formada y se comparan con las propiedades de las
instancias de los conceptos de la otra ontologia para ver el porciento de semejanza
entre estas.

lteracion 2

En esta iteracién se desarrollan las historias de usuarios tres y cuatro las cuales permitiran establecer el

indice de semejanza entre ontologias y conceptos, y buscar las ontologias por conceptos.

e HU indice de semejanza entre ontologias y conceptos.

Tabla 14: Tarea 1 de la HU “indice de semejanza entre ontologias y conceptos”

Tarea

NUamero Tarea: 1 NUmero Historia de Usuario: 3

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para establecer el indice de semejanza entre
las ontologias y conceptos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 21/3/2011 Fecha Fin: 22/3/2011
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Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz para establecer el indice de
semejanza entre las ontologias y conceptos con los componentes necesarios para
su funcionamiento.

Tabla 15: Tarea 2 de la HU “indice de semejanza entre ontologias y conceptos”

Tarea

Namero Tarea: 2 NUmero Historia de Usuario: 3

Nombre Tarea: Validar los datos para establecer el indice de semejanza entre las
ontologias y conceptos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 23/3/2011 Fecha Fin: 24/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementa las funcionalidades que permiten la captura de los
datos para establecer el indice de semejanza entre las ontologias y conceptos, se
verifican que sean correctos, en caso de que sean correctos se redirecciona a una
pagina donde se mostraran el resultado de la comparacion.

Tabla 16: Tarea 3 de la HU “indice de semejanza entre ontologias y conceptos”

Tarea

NUamero Tarea: 3 NUmero Historia de Usuario: 3

Nombre Tarea: Establecer el indice de semejanza entre las ontologias y conceptos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 25/3/2011 Fecha Fin: 26/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Esta funcionalidad describe como se llevara a cabo el proceso de
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establecer el indice de semejanza entre las ontologias segun los conceptos que la
conforman, con varios conceptos, se visualizaran la ontologia de mayor similitud.

e HU Buscar ontologias por conceptos.

Tabla 17: Tarea 1 de la HU “Buscar las ontologias por conceptos”

Tarea

Namero Tarea: 1 NUmero Historia de Usuario: 4

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para buscar las ontologias por conceptos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 28/3/2011 Fecha Fin: 29/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Disefio de la interfaz para buscar las ontologias por conceptos con los
componentes necesarios para su funcionamiento.

Tabla 18: Tarea 2 de la HU “Buscar las ontologias por conceptos”

Tarea

NUumero Tarea: 2 NUmero Historia de Usuario: 4

Nombre Tarea: Validar los datos para buscar las ontologias por conceptos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 30/3/2011 Fecha Fin: 31/3/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementa las funcionalidades que permiten la captura de los
datos para buscar las ontologias por los conceptos, se verifican que sean correctos,
en caso de que sean correctos se redirecciona a una pagina donde se mostraran el
resultado de la busqueda.
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Tabla 19: Tarea 3 de la HU “Buscar las ontologias por conceptos”

Tarea
NUumero Tarea: 3 NUumero Historia de Usuario: 4
Nombre Tarea: Buscar conceptos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2
Fecha Inicio: 1/4/2011 Fecha Fin: 1/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Dado uno o varios conceptos, se verifica si existe en las ontologias
gue se encuentran en un repositorio y retorna las ontologias que tengan algo de

similitud, quedando ordenadas ascendentemente.

Tabla 20: Tarea 4 de la HU “Buscar las ontologias por conceptos”

Tarea
NUumero Tarea: 4 NUmero Historia de Usuario: 4
Nombre Tarea: Mostrar ontologias
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2
Fecha Inicio: 2/4/2011 Fecha Fin: 2/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se crea una interfaz mostrando las ontologias ordenadas
ascendentemente que tienen similitud con los conceptos entrados.

lteracién 3

Se desarrolla las historias de usuario cinco y seis, las cuales permitiran visualizar el resultado de la

comparacion en una gréafica y buscar ontologias por palabras.
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e HU Visualizar resultados

Tabla 21: Tarea 1 de la HU “Visualizar resultados”

Tarea

Namero Tarea: 1 NUmero Historia de Usuario: 5

Nombre Tarea: Visualizar la semejanza entre ontologias

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: 4/4/2011 Fecha Fin: 6/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se crea una interfaz con una gréfica con los conceptos, propiedades,
instancias y propiedades de las instancias y el por ciento de semejanza que existe
en las ontologias comparadas.

Tabla 22: Tarea 2 de la HU “Visualizar resultados”

Tarea

NUumero Tarea: 2 NUumero Historia de Usuario: 5

Nombre Tarea: Visualizar la semejanza entre ontologia y concepto.

Tipo de Tarea: Desarrollo
Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: 7/4/2011 Fecha Fin: 9/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se crea una interfaz con una grafica con los conceptos, propiedades,
instancias y propiedades de las instancias y el por ciento de semejanza que existe
en las ontologias en el repositorio y los conceptos.
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e HU Buscar ontologias por palabras

Tabla 23: Tarea 1 de la HU “Buscar ontologias por palabras”

Tarea

Namero Tarea: 1 Numero Historia de Usuario: 6

Nombre Tarea: Disefio de la interfaz para buscar ontologias por palabras

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 11/4/2011 Fecha Fin: 12/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Disefio de la interfaz para buscar las ontologias por palabras, con los

componentes necesarios para su funcionamiento.

Tabla 24: Tarea 2 de la HU “Buscar ontologias por palabras”

Tarea

NUumero Tarea: 2 NUmero Historia de Usuario: 6

Nombre Tarea: Validar los datos para buscar ontologias por palabras

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 13/4/2011 Fecha Fin: 14/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementa las funcionalidades que permiten la captura de los
datos para buscar las ontologias por los palabras, se verifican que sean correctos,
en caso de que sean correcto se redirecciona a una pagina donde se mostraran el

resultado de la busqueda.
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Tabla 25: Tarea 3 de la HU “Buscar ontologias por palabras”.

Tarea

Namero Tarea: 3 Numero Historia de Usuario: 6

Nombre Tarea: Buscar ontologias por palabras

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2

Fecha Inicio: 15/4/2011 Fecha Fin: 15/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Describe la busqueda de una ontologia a partir de una o varias

palabras determinadas entradas por el usuario.

Tabla 26: Tarea 4 de la HU “Buscar ontologias por palabras”

Tarea

NUumero Tarea: 4 NUmero Historia de Usuario: 6

Nombre Tarea: Mostrar ontologias por la busqueda de palabras.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2

Fecha Inicio: 16/4/2011 Fecha Fin: 16/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se crea una interfaz mostrando las ontologias ordenadas
ascendentemente que tienen similitud con las palabras entradas.

lteraciéon 4

Se desarrollan las historias de usuarios numero siete, ocho y nueve la cual permitird adicionar, eliminar,

obtener, actualizar y autenticar un usuario, ademas de adicionar, obtener y eliminar un repositorio.
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e HU Gestionar usuario

Tabla 27: Tarea 1 de la HU “Gestionar usuario”

Tarea

Namero Tarea: 1 NUmero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Configuracion de las interfaces de gestionar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 18/4/2011 Fecha Fin: 19/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se configuran las interfaces de usuario correspondientes para crear,
modificar y eliminar cuentas de los usuarios necesarias para el administrador.

Tabla 28: Tarea 2 de la HU “Gestionar usuario”

Tarea

NUumero Tarea: 2 NUmero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Captura de los datos del usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 20/4/2011 Fecha Fin: 21/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se capturan los datos introducidos en caso de crear un nuevo usuario
para posterior comprobacién o se muestran los usuarios para capturar los datos de
un usuario especifico y realizar la accion deseada posteriormente.
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Tabla 29: Tarea 3 de la HU “Gestionar usuario”

Tarea

Namero Tarea: 3 NUmero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Gestion de datos del usuario en la base de datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 22/4/2011 Fecha Fin: 23/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Para ingresar el nuevo usuario, si este no existe en la base de datos
sus datos se almacenan en la misma, en el caso de que exista ya se pueden realizar

todas las acciones de gestionar de acuerdo con la opcién escogida.

e HU Autenticar usuario

Tabla 30: Tarea 1 de la HU “Autenticar usuario”

Tarea

NUumero Tarea: 1 NUumero Historia de Usuario: 8

Nombre Tarea: Disefo de la interfaz de autenticacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: 25/4/2011 Fecha Fin: 27/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementa el disefio de la interfaz de autenticaciéon, con los

componentes necesarios para su funcionamiento.
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Tabla 31: Tarea 2 de la HU “Autenticar usuario”

Tarea
NUamero Tarea: 2 Numero Historia de Usuario: 8
Nombre Tarea: Validar datos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.5
Fecha Inicio: 28/4/2011 Fecha Fin: 30/4/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten la captura de los
datos, se verifican que sean correctos con la base de datos de la aplicacion
informética.

e HU Gestionar repositorio

Tabla 32: Tarea 1 de la HU “Gestionar repositorio”

Tarea

NUumero Tarea: 1 NUumero Historia de Usuario: 9

Nombre Tarea: Configuracion de las interfaces de gestionar repositorio.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 2/5/2011 Fecha Fin: 3/5/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se configuran las interfaces para gestionar repositorios para crear,
obtener y eliminar los repositorios, necesarias para el administrador.
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Tabla 33: Tarea 2 de la HU “Gestionar repositorio”

Tarea

Namero Tarea: 2 Numero Historia de Usuario: 9

Nombre Tarea: Captura de los datos del para gestionar el repositorio.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 4/5/2011 Fecha Fin: 5/5/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Se capturan y se validan los datos introducidos en caso de crear,

obtener o eliminar un repositorio.

Tabla 34: Tarea 3 de la HU “Gestionar repositorio”

Tarea

NUumero Tarea: 3 NUmero Historia de Usuario: 9

Nombre Tarea: Gestion de datos del repositorio en la base de datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3

Fecha Inicio: 6/5/2011 Fecha Fin: 7/5/2011

Programador Responsable: Yahima Matos Galvez - Elio Luis Toledo Garcia

Descripcion: Para ingresar el nuevo repositorio, si este no existe en la base de
datos sus datos se almacenan en la misma, en el caso de que exista ya se pueden
realizar todas las acciones de gestionar de acuerdo con la opcién escogida.

3.2.1 Estandar de codificacién

Los estandares de codificacion, también llamados estilos de programacion o convenciones de codigo, no
son mas que convenios para escribir codigo fuente en ciertos lenguajes de programacion. Estos

estandares elevan la mantenibilidad del cédigo, sirven como punto de referencia para los programadores,
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mantienen un estilo de programacion y ayudan a mejorar el proceso de codificacion, haciéndolo, entre

otras cosas, mucho mas eficiente.
Las convenciones de cédigo son importantes para los programadores por un gran nimero de razones:

(47)

e EI 80% del coste del codigo de un programa va a su mantenimiento.

e Casi ningun software lo mantiene toda su vida el auto original.

e Las convenciones de cddigo mejoran la lectura del software, permitiendo entender cédigo
nuevo mucho mas rapidamente y mas a fondo.

e Sidistribuyes tu cédigo fuente como un producto, necesitas asegurarte de que esta bien hecho

y presentado como cualquier otro producto.
Algunas de estas convenciones se pueden ver a continuacion: (47)
+ Identacién
Se deben emplear cuatro espacios como unidad de indentacion.
+ Longitud de la linea

Evitar las lineas de mas de 80 caracteres, ya que no son manejadas bien por muchas terminales y

herramientas.
+ Comentarios

Existen dos tipos de comentario, los de implementacion y los de documentacion, estos Ultimos existen

solo en Java y se encuentran limitados por /**...*/.

_,-"I *
* La clase Ejemplo ofrece

& i’

/
public class Ejemplo |

+ Declaraciones

Se realizara una declaracién por linea, ya que facilita los comentarios. Es decir, preferiblemente

int nivel; // nivel de indentacién
int tam; // tamafico de la tabla
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antes que
int lewvel, size;
+ Inicializacion

Se inicializaran las variables locales donde se declaran. La Unica razon para no inicializar una variable

donde se declara es si el valor inicial depende de algunos calculos que deben ocurrir.
+ Declaraciones de clases
Al codificar clases e interfaces de Java, se siguen las siguientes reglas de formato:

* No debe existir ningun espacio en blanco entre el nombre de un método y el paréntesis "(" que abre
su lista de parametros.

» Lallave de apertura "{" aparece al final de la misma linea de la sentencia declaracion.

» La llave de cierre "}" empieza una nueva linea indentada para ajustarse a su sentencia de apertura
correspondiente, excepto cuando nho existen sentencias entre ambas, que debe aparecer
inmediatamente después de la de apertura "{"

* Los métodos se separan con una linea en blanco.

class Ejemplo extends Object |
int iwvarl;

-

int iwvarZ;

Ejemplo (int i, int j) {

iwvarl = i;
ivar2 = j;
1
int metodoVacio() {1}

¥ Sentencia if, if-else, if else-if else

La clase de sentencias if-else debe tener la siguiente forma y deben usar siempre llaves {}.
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1f (condicicn)
sentencias;

if (condicion) |
sentencias;

1f (condicicn) {
sentencisa;

} else 1f (condicion) |
sentencia;

+ Sentencias for

Una sentencia for debe tener la siguiente forma:

=
]
I
Iy
|_'J
[
o
b

. e . . e
cializacion; condicion; actua
C

¥+ Sentencias while

Una sentencia while debe tener la siguiente forma:

while (condicicn) |

sentencia

+ Variables

Todas las instancias y variables de clase 0 método empezaran con mindscula. Las palabras internas que
lo forman (si son complkauestas) empiezan con su primera letra en mayusculas. Los nombres de variables
no deben empezar con los caracteres subguiéon " " o signo del délar "$", aunque ambos estan permitidos

por el lenguaje.
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3.3 Fase de prueba

Una de las caracteristicas fundamentales que posee la metodologia XP es el proceso de prueba para
comprobar las funcionalidades a medida que estas son implementadas, y a su vez mostrar al cliente los
resultados obtenidos durante el desarrollo del producto. De esta forma se busca disminuir la cantidad de
errores no detectados reduciendo el tiempo transcurrido entre la aparicion de un error y su deteccion,
aumentando asi la calidad de la aplicacién informatica y la seguridad de evitar efectos colaterales a la

hora de realizar modificaciones.

Esta metodologia agil divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias y pruebas de aceptacion. Las
pruebas unitarias tienen como objetivo revisar el cédigo de forma automatica y son desarrolladas por los
programadores. En cambio las pruebas de aceptacion estan destinadas a verificar que las historias de
usuario cumplen con las funcionalidades requeridas por el cliente al final de cada iteracion. Las pruebas
de aceptacion tienen mayor peso que las unitarias ya que representan un indicador de la satisfaccion del
cliente con el producto. Este tipo de pruebas debe realizarse lo mas rapido posible para que los

programadores puedan hacer los cambios que se necesiten con mayor rapidez.

3.3.1 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacién se realizan para asegurar que las funcionalidades cumplen su objetivo y que la
aplicacion informatica es lo que el cliente realmente necesita. Estas pruebas son creadas a partir de las
historias de usuario y es el cliente quien especifica los aspectos para comprobar que se han
implementado correctamente. Una historia de usuario puede tener todas las pruebas de aceptacién que

necesite para garantizar su buen funcionamiento.

Estas pruebas funcionan como una caja negra ya que cada una de ellas representa una salida esperada
de la aplicaciéon informatica. Los clientes son los responsables de verificar que los resultados de las
pruebas sean correctos y de tomar decisiones acerca de las mismas. Una vez que todas las historias de
usuario hayan pasado su prueba de aceptacién, entonces se considera terminada la aplicacion

informatica.

A continuacién se muestran los casos de prueba de la historia de usuario “Cargar ontologias de un

repositorio”, el resto se puede encontrar en el documento “Plantilla caso de prueba de aceptacion”.
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Tabla 35: Prueba 1 de la HU “Cargar ontologias de un repositorio”

Caso de prueba de aceptacién

Cédigo: HU1 p1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Entrar URL incorrecta

Descripcion: Probar que la direccién que se escriba del repositorio en la aplicacion
informatica no sea valida.

Condiciones de ejecucién: La URL este mal conformada.

Entrada/ pasos de ejecucion: Intentar escribir una direccion en la aplicacién
informatica que no exista un repositorio, que esté mal conformada la URL o dejar el
campo vacio.

Resultado esperado: La aplicacion informéatica muestra al usuario que la URL
entrada no es valida y se le dé la posibilidad de intentarlo nuevamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 36: Prueba 2 de la HU “Cargar ontologias de un repositorio”

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU1 p2 Historia de Usuario: 1

Nombre: Entrar URL correcta

Descripcion: Probar que la direccién que se escriba del repositorio en la aplicacion
informatica sea valida.

Condiciones de ejecucion: La URL este correcta.

Entrada/ pasos de ejecucién: Escribir correctamente en la aplicacion informatica
una direccién de un repositorio existente.

Resultado esperado: Se cargan las ontologias existentes en el repositorio.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria
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3.4 Conclusiones del capitulo 3

En este capitulo se implementaron las nueve historias de usuarios definidas en la fase de planificacion, las
cuales fueron divididas en 29 tareas de desarrollo para ayudar a organizar la implementacion de las
mismas. Se defini6 el estandar de codificacion a seguir para la implementacién de la aplicacion
informatica. Se desarrollaron las pruebas de aceptacion para verificar el funcionamiento, probando
individualmente la implementacion de cada historia de usuario, las cuales arrojaron diez no conformidades

gue fueron corregidas.
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CONCLUSIONES GENERALES

El andlisis que se realiz6 arrojo los siguientes resultados: el desarrollo de la aplicaciéon informatica estuvo
guiado por la metodologia XP, como framework para la gestion de ontologias se utiliz6 Jena y como

lenguaje de programacion Java.

En la planificacion y el disefio realizado se obtuvieron nueve historias de usuario y ocho tarjetas CRC que

guiaron el proceso de implementacion de la aplicacién informéatica.

Se desarroll6 la aplicacion informatica para establecer semejanzas entre ontologias representativas del
conocimiento en la Web para facilitar la toma de decisiones en el proceso de reutilizacion de los conceptos

en diferentes escenarios.

Se realizaron pruebas de aceptacién a la aplicacion informatica para validar su correcto funcionamiento

las cuales arrojaron diez no conformidades que fueron corregidas satisfactoriamente.
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RECOMENDACIONES

+ Desarrollar un componente para el trabajo con ontologias que cubran las necesidades que hoy hacen
indispensable el uso de Jena en la aplicacion informatica, puesto que este consume muchos recursos

del servidor.

+ Incorporar nuevas caracteristicas a la métrica definida para mejorar la exactitud del indice de

semejanzas entre ontologias representativas del conocimiento en la Web.

+ Se recomienda la integracion de la aplicacién informatica para establecer semejanzas entre
ontologias representativas del conocimiento en la Web con las siguientes aplicaciones: Aplicacion
informatica para caracterizar ontologias representativas del conocimiento en la Web y Aplicacién

informatica para gestionar repositorios de ontologias representativas del conocimiento en la Web.
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Glosario de términos

GLOSARIO DE TERMINOS

IDE: Es un entorno de desarrollo integrado, programa compuesto por un conjunto de herramientas para un

programador desde el que se pueden editar programas, compilarlos y depurarlos.
JSP (Java Server Pages): Es una tecnologia orientada a crear paginas web con programaciéon en Java.

Licencia Publica General de GNU: mas conocida por su nombre en inglés GNU General Public License
o simplemente su acrénimo del inglés GNU GPL, es una licencia creada por la Free Software Foundation.
Su propésito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de

intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.

Metodologia de Desarrollo: Marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlar el proceso de

desarrollo en sistemas de informacion.
OWL: Es un lenguaje de marcado para publicar y compartir datos usando ontologias en la WWW.

RDF: Es un lenguaje simple para expresar modelos de los datos, que refieren a los objetos “recursos” y a

sus relaciones.

Software: Equipamiento légico o soporte légico de un ordenador. Comprende el conjunto de los
componentes légicos necesarios para hacer posible la realizacion de una tarea especifica, en
contraposicion a los componentes fisicos del sistema (hardware). Suele ser utilizado para referirse a los

programas y aplicaciones informaticas.

URL (Uniform Resource Locator): Es una secuencia de caracteres de acuerdo con un formato estandar

para nombrar determinados recursos de red, para su localizacion o identificacién.

URI: Son cadenas que permiten acceder a cualquier recurso de la Web. En la Web Semantica las URIs

son las encargadas de identificar objetos.

XML (Extensible Markup Language): Es un metalenguaje extensible de etiquetas.
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