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Resumen

Este proyecto describe un mecanismo para explorar colecciones digitales de docu-
mentos representadas en estructuras jerarquicas denominadas ontologias de registros.
Las ontologias se representan como archivos XML que se construyen mediante el proce-
samiento de registros del protocolo OAI-PMH y la aplicacién de un algoritmo de agru-
pamiento. El mecanismo estd compuesto por una interfaz web y gréficas tipo SVG. A
través de la interfaz, los usuarios pueden consultar los datos bibliograficos de los docu-
mentos y la organizacion de la coleccion a la que pertenecen. Este documento contiene
conceptos de la web semantica, asi como la metodologia, los detalles de implementacion,
la aplicacién del mecanismo para visualizar CORTUPP, la Coleccién de Reportes Técni-
cos desarrollados en la carrera de Ingenieria en Informatica de la Universidad Politécnica

de Puebla, y propone el trabajo a futuro.



Capitulo 1

Planteamiento del problema de
investigacion

Este capitulo contiene las secciones siguientes: introduccién, objetivo general, ob-
jetivos especificos, justificacién, cronograma de actividades, alcances y limitaciones,

recursos de hardware y software.

1.1. Introduccién

El concepto de biblioteca digital ha sido empleado para definir un gran almacén de
informacion digital accesible a través de las computadoras. Al igual que una biblioteca
tradicional, una biblioteca digital sirve como un archivo de conocimientos que cubre una
gran variedad de temas. De la misma manera que un noticiero, una biblioteca digital
proporciona informacion que cambia rapidamente.

Para construir una biblioteca digital es preciso tomar en cuenta una diversidad de
elementos que se interrelacionen para brindar un servicio eficiente y transparente al
usuario, con el tinico objetivo (como el de toda tecnologia' ) de facilitar la vida del

hombre.

Lhttp://es.tldp.org/I+D/donantonio/doc—ers;ece830—donantonio—iusuario/doc—ers;ece830
—donantonio—iusuario.pdf
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Actualmente la Universidad Politécnica de Puebla (UPPuebla) atin no cuenta con
una biblioteca digital, sin embargo, existe un proyecto paralelo a ese fin. En un futuro,
podria contener documentos de diversos tipos organizados en colecciones. Por ello, se
propone desarrollar un mecanismo basado en ontologias el cual agrupe documentos. El
mecanismo propuesto facilitara la navegacion de la ontologia de documentos de manera

que apoyara al usuario para encontrar y explorar informacién de su interés.

1.2. Objetivo general

Disenar un mecanismo de navegacién por contenido para colecciones de documentos

digitales

1.3. Objetivos especificos

= Mostrar de forma gréfica la organizacion de una coleccion de documentos digitales
» Construir una interfaz que visualize similitud por contenido entre documentos

= Recuperar los datos bibliograficos de cada uno de los documentos representados

por el mecanismo.

1.4. Justitificacion

La UPPuebla es una universidad de reciente creacién, en la cual se propone el
desarrollo de diversos sistemas que automaticen los procesos que maneja en cada una
de sus areas. Un ejemplo de ello es la propuesta de creacién de una biblioteca digital,
la cual podria concentrar los proyectos de investigacion realizados por alumnos bajo la

supervision de algunos profesores. Estos proyectos se consideran trabajos terminales y
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se documentan en reportes técnicos. Los reportes técnicos se editan en una plantilla de
Latex.

En general, los servicios que se ofrecen en una biblioteca digital tradicional deben ser
eficientes para localizar y acceder a informacién relevante, generalmente almacenada en
documentos digitales. El nimero de documentos digitales se incrementa con frecuencia,
por ello surge la necesidad de integrar mecanismos de navegaciéon por contenido que fa-
ciliten la bisqueda de documentos a los usuarios. En una biblioteca digital, los servicios
pueden extenderse a través del uso de tecnologias de informacién y comunicacion.

El mecanismo de navegacion que se propondra en este proyecto permitird que los
usuarios puedan adentrarse a cada uno de los grupos de documentos (o clases). Las clases
estan organizadas jerarquicamente en una ontologia, la cual estd representada como
un documento XML. Los detalles de implementacion y representacion de la ontologia

pueden consultarse en [8].

1.5. Recursos de hardware y software
Para el desarrollo e implementacién de este proyecto, se requieren los recursos si-

guientes:

1.5.1. Recursos de hardware

» Memoria RAM 1G
» Procesador Pentium 4

= Disco duro de 80Gb
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1.5.2. Recursos de software

» Plugin SVG ScalableV ectorGraphics version 1.7

» Lenguaje de programacién Java (JDK versién 1.4)

1.6. Cronograma de actividades

Las tablas 1.1 y 1.2 muestran las actividades principales del proyecto. Estas activi-

dades estan asignadas semanalmente.

Tabla 1.1: Cronograma de actividades para Proyecto de Investigacién 1

Actividades 1121314567 [89|10|11 (1213|1415
*

16

Asignacién del proyecto K
de investigacion

Elaboracién de la propuesta
de investigacion

Revisién de literatura

Elaboracion de resumen
de web semantica

Anilisis del mecanismo
de navegacion
start-fish

Extraccion de
caracteristicas
de navegacion

de UVA

Revisién del R

método OntoOAIR.

Mejoras del protocolo
de investigacién

Elaboracion del marco tedrico

Presentacién de protocolo
de investigacién
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Tabla 1.2: Cronograma de actividades para Proyecto de Investigacion 11

Actividades 1123145678910 |11 12|13 |14] 15

Elaboracién de diseno *
Incorporacién de ajustes K
al diseno del sistema

* | % | %

Notacién
del lenguaje SVG.

Generacion del
documento XML.

Codificacion en Java

Ejecucion de pruebas

Elaboracion de conclusiones

Presentacién de reporte
de investigacién

1.7. Alcances y limitaciones

Alcances

= El mecanismo de navegacion debera reducir el tiempo que invertiria un usuario
en navegar desde la coleccién de reportes técnicos (CORTUPP 2 ) para conocer

de forma general el tipo de documentos que contiene

= Todo alumno y profesor podra hacer uso del mecanismo de navegacién, dado que

éste se almacenard en un servidor web

» La clasificacién de los documentos se basa en el algoritmo FIHC [4]. Esta clasifi-

cacion estd representada en la ontologia en lenguaje XML.

Limitaciones

= El niimero de documentos que incluye la ontologia influye en la presentacion del

mecanismo de navegacion

2 CORTUPP est4 disponible en http://informatica.uppuebla.edu.mx/~cortupp/index.html
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= El navegador que permite la visualizacién del mecanismo de navegacion debera so-

portar imagenes con extension SVG



Capitulo 2

Marco teorico

Para la elaboracion del proyecto se consideran diversos temas como web semantica,
caracteristicas de XML, conceptos y aplicaciones de ontologias. Estos temas junto con

trabajos relacionados forman el contenido de este capitulo.

2.1. Web semantica

El concepto de web seméntica nace de la vision de Tim Bernes-Lee quien identifica
la necesidad de usar un lenguaje conveniente y legible para expresar los datos web a
la computadora, de manera que se automaticen las transacciones. La web seméantica
propone el empleo de lenguajes como XML y Resource Description Framework (RDF),
mapas conceptuales y otras tecnologias de metadatos que puedan hacer a los buscadores
mas poderosos y exitosos. Esta web permitira a las personas encontrar lo que necesitan
o desean ver [5].

Segun el grupo Web Agreement Group (SWAG), la web seméntica incluye documen-
tos o porciones de documentos que describen explicitamente la relacion entre cosas e

informacién seméntica intentando automatizar procesos' .

! Disponible en http://swag.webns.net/whatIsSW
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[5] identifican los siguientes elementos de la web seméntica:

» XML. XML es la base de la nueva generacién de la web. Maneja URIs, espacios
de nombre (namespaces) y tecnologia en Unicode. Este lenguaje permite definir

etiquetas propias

» Uniform Resource Identifiers (URIs).- Referencian recursos arbitrarios en un tinico

camino o ruta
= Fspacios de nombres.- Identifican elementos tinicos en un documento XML
= Unicode.- Describe recursos web en algtin lenguaje natural
= RDF schema.- Provee datos para definir propiedades de dominio especifico y clases

= Mapas conceptuales.- Documentos XML usados para registrar recursos web con el
objetivo de que sean claros para la computadora y basados en temas, asociaciones

y ocurrencias

La logica y XML formarian la web semantica, donde agentes de software realizarian
tareas sin intervencion humana. Las ontologias son otra tecnologia fundamental para
implementar la web semantica, éstas se refieren a especificaciones explicitas de una con-
ceptualizacién [7]. Este proyecto, propone que a partir de una ontologia de documentos

representada en XML, sea posible implementar el mecanismo de navegacion.

2.1.1. Caracteristicas de XML

HTML se cre6 para presentar la informacién en la web tomando en cuenta elemen-
tos como la distribucién del espacio, estilos de fuente y parrafos, integrando objetos

multimedia. El crecimiento de areas como e-commerce propicié la identificacion de la
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necesidad de un lenguaje que pueda ir mas alla de las limitaciones de HTML, el cual
ademas de ser entendible para los humanos, lo sea también para las computadoras y
lo suficientemente flexible para describir dreas especificas de interés. SGML (de las si-
glas en inglés de standard generalyzed markup lenguage), fue utilizado en la definicién
HTML, la desventaja es que fue muy complicado y no satisfactorio para internet.

A principios de 1998 se desarrollé un nuevo metalenguaje, XML (Extensible Markup
Lenguage), el cual se ha difundido hasta nuestros dias. Un documento XML puede
ser creado en cualquier editor de texto y guardado con extensién .xml, en el cual
la primera linea incluira la version XML, el resto del documento estd formado por
etiquetas, (palabras o frases de soporte) que describen los datos que contienen.

La web seméntica se construye con base en XML y sus tecnologias [5]. Esto no
significa que reemplace a los documentos en HTML, sino que se complementan porque
XML describe el significado de los datos.

XML permite a una organizacién o compania crear sus propios dominios especificos.
Es un lenguaje descriptivo de documentos creado para estructurar, almacenar y trans-
portar informacion, permite definir etiquetas, el autor es quien domina la estructura

del documento al definir las propias? . Otras ventajas de XML son:

= Se asignan atributos a las etiquetas

» Las etiquetas y atributos se definen de forma exacta mediante un esquema o un

DTD (Data Type Definition)

» Estd basado en texto, (no utiliza el formato binario), por lo que es relativamente

facil de convertir a otro formato

» XML es una industria estdndar abierta definida por WWW (W3C), que es un

2 http://www.w3schools.com/
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vendedor de lenguaje independiente utilizado ampliamente por desarrolladores de

software

El hecho de que XML permita crear lenguajes propios trae consigo la desventaja
de realizar traducciones entre modelos de forma automatica. Las ontologias se han
utilizado para tratar de resolver este problema. El proceso de creacién de ontologias
inicia seleccionando las palabras y frases que podran ser usadas en los nombres de las
etiquetas. El siguiente paso es mostrar la relacion entre éstas.

Ademas de las ontologias, se puede utilizar UML para representar objetos, propiedades
y relaciones. El modelo UML puede convertirse en un XML schema, el cual en compara-
cion con UML, contiene elementos adicionales no tan importantes para el entendimiento
humano, pero si para las computadoras, lo cual lo hace insuficiente en el contexto de la
web semantica.

XML es un lenguaje que también se ha utilizado para describir ontologias, por
ejemplo en [8] y [3]. La familia de lenguajes XML consta de cuatro grupos: XML,
accesorios XML, traductores XML y aplicaciones XML3 .

Java trabaja en conjunto con XML, ya que permite integrar XML Parser como
una aplicacion para generar documentos XML, al igual que Action Script. Existen
otras tecnologias para mostrar documentos XML como HTML y Cascading Stile Sheets
(CSS), convenientes para formatos simples, o XSL (Extensible Stylesheet Language)

para formatos més complejos.

2.1.2. Aplicaciones de ontologias

Las ontologias son conceptos tedricos acerca de clases especificas de objetos, propiedades

de objetos y relaciones entre objetos [1]. En filosoffa, ontologia es el estudio de tipos

3 Disponible en http://www.cs.jyu.fi/~airi/xmlfamily—20010806.html
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de cosas que existen, es una representacion del vocabulario especializado en algin do-
minio o materia. En sistemas de informacién, una ontologia es un conjunto de términos
para representar hechos especificos en una instancia de un dominio. Otra visién seria
en definirla como un conjunto general de hechos que son compartidos por alguna co-

munidad. Otras caracteristicas de las ontologias son las siguientes:

= Es una representacion de lenguaje
= Elimina ambigedades, es decir, los conceptos son tnicos

= Aparecen como una taxonomia de arbol conceptual

Las ontologias son importantes porque describen planes y actividades, ya que requieren
de especificacion de palabras, objetos y relaciones. Son usadas en sistemas para recu-
perar informacién, por ejemplo, en bibliotecas digitales se utilizan como mecanismo de
integracion de fuentes de informacién heterogéneas en internet o para dirigir el proceso
de busqueda.

El dominio de ontologias llegara a ser tan importante en general en sistemas de
software como en muchas areas de inteligencia artificial [1]. CYC (enciclopedia, proyecto
que intenta ensamblar una ontologia), Wordnet y Sensus son ejemplos de ontologias
compartidas que han sido usadas para entender lenguajes naturales.

Thomas R. Gruber ha propuesto un lenguaje llamado Ontoligua para ayudar a
construir ontologias portables [7]. Existen otros lenguajes para definir ontologias que
son mas intuitivos para el ser humano como XML. Las caracteristicas de XML se
consideran apropiadas para el proyecto, el cual se basara en una ontologia que contiene
grupos de documentos descritos en XML. Estos documentos forman colecciones de la
Iniciativa de Archivos Abiertos, la cual utiliza el formato de metadatos Dublin Core
como el mecanismo mas simple de interoperabilidad. La seccion siguiente describe las

ontologias utilizadas en este proyecto.
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2.2. Ontologia de registros

Una ontologia de registros propone categorias y relaciones para representar la estruc-
tura de una colecciéon de documentos, con el objetivo de agrupar documentos similares
y facilitar el acceso a los datos. El DTD de la ontologia de registros puede obser-
varse en la Figura 2.2. La ontogia lleva por nombre Ontologyofrecords, estd cons-
truida con base en un algoritmo de agrupamiento que requiere dos parametros de
entrada: clustersupport y globalsupport. Un grupo (cluster) retine documentos
similares, tiene una etiqueta, un nivel, cero o mas grupos (clusters), cero o mas doc-
umentos (records). Un documento tiene titulo (title), un tema (subject), un re-
sumen (description), un identificador (identifier), un url, pertenece a una coleccién
(dataprovider), se describe en un formato de metadatos (metadataformat), se libera
en una fecha (datestamp) y se asocia con un autor (author). La Tabla 2.1 describe

estos elementos y su aplicacién a una coleccion de reportes de investigacion.

Tabla 2.1: Descripcion de los metadatos de una ontologia de registros

Metadato Descripcién

label Etiqueta de un grupo

level Nivel de un grupo

title Titulo del proyecto de investigacién

subject Tema principal de la investigacion

description Resumen de la investigacion

identifier Identificador del reporte técnico que describe el proyecto de investigacién
dataprovider Universidad Politécnica de Puebla

metadataformat | Dublin Core

datestamp Fecha de liberacion del reporte

autor Alumno que realiza la investigacién, autor del reporte técnico
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<!ELEMENT ontologyofrecords (algorithm,

<!ATTLIST ontologyofrecords
date CDATA #REQUIRED>

<!ELEMENT algorithm EMPTY=>
<!ATTLIST algorithm

name CDATA #FIXED "FICH"
globalsupport CDATA #REQUIRED
clustersupport CDATA #REQUIRED>

<! ELEMENT cluster

(label, level, record®, cluster®)>
<!ELEMENT label (#PCDATA)>
<!ELEMENT Tewvel (#PCDATA)>
<!ELEMENT cluster (#PCDATA)>

<!ELEMENT record

(title, subject?, description,
identifier, url, dataprovider,
metadataformat, datestamp, author)>
<!ELEMENT tTitle {(#PCDATA)>
<!ELEMENT subject (#PCDATA)>
<!ELEMENT description (#PCDATA)>
<!ELEMENT ddentifier (#PCDATA)>
<!ELEMENT url (#PCDATA)>

<!ELEMENT dataprovider (#PCDATA)>
<!ELEMENT metadataformat (#PCDATA)>
<!ELEMENT datestamp (#PCDATA)>
<!ELEMENT author (#PCDATA)>

<!ENTITY generateBy "OntoSIR 2.1">

cluster+)>

Figura 2.1: Ontologia de registros

13
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2.3. Trabajos relacionados

Esta seccion describe trabajos relacionados en los cuales se realiza la visualizacién de
documentos con base en alguna estructura representada en ontologias. Los autores de [6]
presentan un modelo para la visualizacion de metadatos llamado modelo de objetos de
documentos generalizado (Generalizad Document Object Model tree Interface, G-DOM-
Tree Interface). Este modelo estd basado en visualizacion XML DOM, representa los
componentes logicos y estructurales como nodos. Su implementacién es parecida a la
visualizacién de un XML Schema o al modelo UML.

En G-DOM-Tree Interface, la ontologia de un documento XML es mas compacta que
el modelo UML o XML schema; su forma basada en identacién periédicamente iguala
su estructura a la de un documento XML por el uso de etiquetas en éste. Desde el punto
de vista tecnologico, la visualizacion se implementa como una pelicula flash o un applet
de Java principalmente para explotar las técnicas para generar mentus dinamicos.

En [2] se describe el sistema Spectacle, el cual provee dos formas para encontrar y
explorar la informacion. La primera crea interfaces de hipertexto, la segunda emplea
visualizaciones. El usuario puede seleccionar la forma que mejor le convenga. La visua-
lizacion en Spectacle utiliza mapas de grupos, los cuales visualizan los objetos de un
niumero de clases seleccionadas ofreciendo herramientas que permiten sobresaltar cada
clase en pantalla. El usuario puede navegar por mapa de grupos ya sea posicionando el
cursor sobre alguna de sus clases, dando doble clic o cambiando la barra de estado. Las
ontologias se emplean para formar los mapas de grupo.

UVA es un sistema cuya interfaz se basa en representaciones de arboles tridimen-
sionales, los cuales visualizan una coleccion de documentos. En la interfaz del usuario
se pueden observar los primeros niveles del arbol, los cuales estan agrupados en un

maximo de 7 subconjuntos. Partiendo del hecho de que la Clasificaciéon del Congreso
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tiene 21 categorias bésicas, al inicio se presentan 7 grupos los cuales estan formados
por 3 subgrupos. Cuando el usuario selecciona uno de los nodos, éste se expande y
muestra sus elementos agrupando a todos los demas conjuntos en uno sélo, el cual se
diferencia con otro color. La politica se aplicara mientras el niimero de elementos sea
mas grande que el factor de agrupacién, posteriormente llega a elementos no agrupa-
dos por los cuales podra descender al siguiente nivel. Al llegar al final de cada nodo,
el usuario encuentra la ficha bibliografica. La interfaz presenta al usuario un mirador
con controles de navegacién para rotar, acercar, agrandar o trasladar. Las etiquetas

muestran la siguiente informacion:

= Usa colores en nodos para evitar desorientacion al usuario, ayudando a diferenciar

categorias, agrupaciéon de categorias, documentos y nodos ya visitados

= Se usan sonidos para alertar y retroalimentar al usuario acerca de las acciones

que realiza sobre los controles de navegacién
= Incluye el uso de 4 idiomas: espanol, inglés, francés y aleman

= Cuenta con ayuda en linea

El sistema de UVA presenta una interfaz muy completa, el inconveniente desde
nuestro punto de vista, es que sélo puede ser aplicado a una biblioteca y entendido por
un bibliotecario, dada la nomenclatura que maneja en la informaciéon. En caso de que
existiese una biblioteca digital en la UPPuebla, este sistema no podria ser aplicable,
ya que la informaciéon que un alumno busca generalmente es por contenido, no por la

clasificacién del congreso.



Capitulo 3

Metodologia

La metodologia es un proceso y modelado a la vez, donde se describe una idea com-
pleta de los datos y modulos que comprendera el mecanismo de navegacion a construir.
Esta fase se utilizara como guia para la construccion del cédigo, pruebas y manteni-

miento del sistema.

3.1. Especificacién de requerimientos

La Tabla 3.1 muestra los requerimientos funcionales de visualizacién de la coleccion.
Se considera como entrada una ontologia en XML. Cada grupo esta descrito por una
etiqueta.

Como requerimientos no funcionales se consideran los siguientes:

1. El mecanismo de navegacion se encontrara disponible en la web, se espera que

Tabla 3.1: Descripcion del requerimiento visualizar coleccién

Identificador RF-1

Nombre de requerimiento: | Visualizar coleccion

Descripcion corta: Consultar elementos de la coleccién de datos

Descripcion detallada: 1.- El alumno da clic sobre la estrella que representa
un documento y visualiza su informacion

16
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\isualizar colectidn

Alumno

Figura 3.1: Caso de uso para visualizar colecciéon

Tabla 3.2: Modulo para visualizar la coleccion de documentos

Descripcion: El alumno podra visualizar toda la coleccion de documentos
Datos de entrada:
Datos de salida: - Visualizacién de la colecciéon de documentos

sea consultado principalmente por usuarios de la comunidad universitaria con el
objetivo de conocer de forma general la Coleccién de Reportes Técnicos COR-
TUPP! . Este mecanismo se implementard de manera independiente del sistema

operativo

2. La visualizacion podria verse afectada por la configuracién de los navegadores

3.2. Casos de uso

Las Figuras 3.1 y 3.2 representan las tareas que realizara el alumno, éstas se im-

plementarédn en los moédulos descritos en las tablas 3.2 y 3.3, respectivamente.

La Tabla 3.4 describe el actor del mecanismo de visualizacion.

L http://informatica.uppuebla.edu.mx/tildecortupp/index.html
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Visualizar documento

Alimno

Figura 3.2: Caso de uso para visualizar documento

Tabla 3.3: Médulo para consultar un documento
Descripcion: El alumno podra consultar los datos de un documento
de la coleccion

Datos de entrada:

Datos de salida: - Visualizacion de los datos bibliograficos

del documento que desea consultar o de aquellos
ubicados en el mismo nivel de la ontologia

Tabla 3.4: Especificaciéon del actor alumno

Descripcion: Persona que ingresa y consulta el mecanismo de navegacion

Caracteristicas: Alumno regular inscrito en la UPPuebla

Relaciones: Interactia con el sistema para navegar y
encontrar documentos de interés.

18



CAPITULO 3. METODOLOGIA 19

Principal

7

Alumno

Mavegar coleccidn

— Visualizar datos

Figura 3.3: Diseno conceptual

3.3. Diagrama conceptual

La Figura 3.3 muestra el diagrama conceptual del sistema, el cual indica que des-
de la pagina principal el alumno observara la coleccién de documentos sobre la cual
podra navegar para visualizar los datos bibliograficos pertenecientes a un proyecto de

investigacion.

La Figura 3.4 muestra la pantalla de visualizacién del sistema. La Figura 3.5 muestra

la pantalla de consulta del documento.
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Figura 3.4: Visualizacion de la ontologia

20
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Cinematica directa para mover las articulaciones de wm actor digital
Cinematica directn
Nivel. .
Ftuets: Robotuca Cnematica
Desenpetdn:
Este repotte describe 2 aphcazion de tecnicas de oemafica dirsota a cadenas artinladas, Para esto se ullza una representacion grafia en res
dnensionzs de un actor digtal el vl posee v esqueleto que cuenta con 33 antieulaciones y 70 grados de Shertad. Cada artialacion se tneve
deriro Los rengos pemmitdos por [ matomz homana, En n trabago previo se conteolaron 14 antioulacsones. Una interfaz grafica en 2D permte Ja
maniptlacion del moviriento £ s aticolacionzs. El seporte contiene conceptos de cinematica directa, diseno £ implementacion de as rubinas de
anmzcion, requliados de los movimentos asoriados & las aticulactones, descrpeion de las caractensticas ¥ fmcionabdades de la mierdaz,
conchusiones v rabajo & funro.

Autor; Inacto Hutad Velasco

Para conmullar este v oires proyectos de mveshgacian da clie aou

Figura 3.5: Consulta de datos bibliograficos
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3.4. SVG

SVG es una aplicacion de XML para describir graficas vectoriales bidimensionales
los cuales pueden ser estaticas o animadas. Las graficas pueden ser agrupados y trans-
formados sin perder propiedades o alteraciones en su diseno. El codigo siguiente muestra

parte del cédigo de una grafica en SVG.

<rect x=20 y=10 width=120 height=40 >
<animate attributeName=width from=120 to=40 begin=0s dur=8s fill=freeze/>
< animate attributeName=height from=40 to=82 begin=6s dur="7s fill=freeze />

< [rect>

< [svg>

El documento inicia con la primitiva < svg> la cual indica el inicio del documento
SVG con un alto y ancho del 100 % de la pantalla especificado en sus atributos width y
height. Posteriormente utiliza el atributo rect para dibujar un rectangulo partiendo
del punto x e y con un ancho de 120 y 40 pixeles de alto. El atributo animate se utiliza
para dar animacién al rectangulo donde el ancho se reducird durante 8 segundos de
120 a 40 y el alto incrementard de 40 a 82 desde el segunto 6 hasta el segundo 7. Para

finalizar el documento, se escribe < /svg>.
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Implementaciéon

Las secciones de este capitulo describen las fases principales de la implementacion

del mecanismo de visualizacion.

4.1. Instalacion de Xerces

Xerces es un API que contiene una serie de librerias escritas en Java, cuya funcio-
nalidad es la de un parser, es decir, un analizador sintactico que convierte su entrada
en una forma estructural de arbol y cuya utilidad es la de validar y editar XML.

Para validar el archivo ontologyofrecords.xml que contiene una ontologia de re-
gistros, es necesario descomprimir Xerces (en este proyecto se utilizé la versién 1.4.4) en
c:/xerces/ y anadir la ruta respectiva en variables de entorno como muestra la Figura
4.1.

Después de agregar las variables de entorno, se requiere incluir las librerias que se
muestran seleccionadas en la Figura 4.2, pasar el nombre del documento (Figura 4.3)
y finalmente el nombre de la etiqueta XML de la cual se desea recuperar su contenido

(Figura 4.4).

23
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| Restaurar zizstema Actualizaciones automaticas [ |

Yariables de entorno

Modificar la variable del sistema

Mormnbre de variable; | Path |

walor de wariable: | Yjdk1,5.0_100bingClxercesikercas-1 4 4| |

[ Aceptar J[ Cancelar J

[ Muea ][ Modificar ][ Elirnirar J

Yariables del sisterma -

Yariable Walor i
05 windows _MNT

Path C\Archivos de programalMikTes 2.7 mi. .. =|
PATHERT JCOM; ERE; BAT; CMD; WES; WEBE; S0

PROCESSOR_A... =36
PROCESSOR_ID... =86 Family & Model 23 Stepping 6, Genu,.. %

Muewa J[ Modificar J[ Eliminar ]

[ Acepkar ][ Cancelar ] |

[ETEpET T o T Py

Figura 4.1: Variables de entorno y del sistema
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DomParsetExample.java
1 El inport java.util. #;
2 | inport java.util.StringTokenizer:
3 | import java.io.¥;
4 | 1mport java.1o.I0Exception;
5 | 1mport java.util Arraylist;
6 | 1mport java.util.Iterator;
7 | import java.util.List;
f | import java.util.Vector;
eMRiport Javax wnl parsers. DocunentBullder
JAINRM oot Javan Enlpa Document Bul lderFactory.
RN oot Javax snl, parsers ParserConfigurationException;
WlR: oot org. wic dow, Document;
AN iport orgowdc. don, Elenent ;
OOl iport org wdc. don Hodelist:
oozt orgoanl sax ShEExcention:
i
17 Hpublic class DonParserExanple {
18
13 /o generics

20 List nyOntology:
21 List nyUntologyl;
27 Docunent dom;

™ i L g

™ i [}

Figura 4.2: Importacion de las librerias de Xerces en Java

//Uz1ng factory get an 1nstance of docwnent burlder
DocunentBuilder db = dbf nevDocunentBuildsr();

//parse using builder to get DON representation of the JHL file

don = db.pavze! ‘ontologyofrecords anl’);

Figura 4.3: Nombre del documento XML a procesar
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Elenent docEle = dom getDocunentElement();

TF(ol 1= null & nl.getlenathl) 5 0 4
for{int 1 =0 ; 1 ¢ nl getlength();i++) {

/7get the record elenent
Elenent el = {Elementinl item{1);

//get the Record object
record & = getRecords(el);

Figura 4.4: Nombre del elemento XML a recuperar

4.2. Estructura de archivos

Los archivos principales del cédigo implementado son: ontologyofrecords.xml,
DomParserExample. java, record. java y cluster. java, los cuales se relacionan entre

si como se muestra en la Figura 4.5. Estos archivos se describen a continuacion:

= ontologyofrecords.xml: documento xml que contiene la ontologia de los proyec-
tos de investigacion, generado a través de un documento DTD el cual se procesa

utilizando el parser Xerces 1.4.4% .

» DomParserExample.java: este archivo es ejecutado en JCreator LE 3.50, y

contiene métodos que pueden observarse en la Tabla 4.1.

» record.java: posee los atributos de tipo String title, subject, description,
identifier, url, dataprovider, metadataformat, datestamp y author. Estos
atributos se manipulan a través de métodos get y set. Esta clase sobre escribe el
método toString(), el cual almacena en un buffer los datos que se depositaron

en los atributos de record, obtenidos por el método get que cada uno posee.

! Disponible en http://xerces.apache.org/xerces-j/
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1
DomParzertxample jave
By o
Ld
i
el
2
ontologyofrecordsaml
i
el

3

record.java

4

cluster java

w

Figura 4.5: Diagrama de clases
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Tabla 4.1: Métodos de la clase DomParserExample.java

Método Entrada Salida
parseXmlFile() |- Lee la informacién del
documento XML y
la almacena en un
objeto de tipo
Document
parseDocument() | - Obtine un arrayList
que contiene objetos de
tipo record y
cluster
getRecords() Elemento extraido del archivo XML | Un objeto tipo documento
con etiqueta record
getCluster() Elemento leido del archivo XML Un objeto tipo grupo
con etiqueta cluster
crearFichero() |- Crea el documento con
extension SVG
dEstrella() Coordenadas a dibujar dentro Genera el dibujo de estrella
del archivo SVG, el nivel al que con las coordenadas
pertenece el documento y la escala | correspondientes al nivel del
que difiere segtin el nivel documento para
almacenar en el
archivo SVG
crearHTML() Recibe un vector que contiene Genera los documentos HTML

la informacién de los documentos

que se visualizan al dar clic
sobre una estrella en el
mecanismo de navegacion

» cluster.java: este archivo posee los atributos label (String), level(String)

y record (Vector) y los métodos get, set y toString() para almacenar los

componenetes de un grupo.

4.3.

Generacion del archivo SVG

La representacion grafica del archivo ontologyofrecords.xml lleva por nombre

SVGarchivo con extensiéon SVG y se encuentra almacenado en C:/archivosg. Este
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documento contiene el resultado de cada uno de los métodos que fueron llamados en
DomParserExample. java. La primera instruccién es:

< svg width="502"height = "502" >

Esta instruccion indica el espacio de trabajo sobre el cual se dibujara el mecanismo
de navegacién, en este caso corresponde a 502 puntos en pantalla de ancho por 502
puntos en pantalla de altura. Posteriormente se encuentra las lineas siguientes:

<linearGradient id=marino-cielo x1=0% y1=0% x2=100% y2=100 %>

<stop offset=0% style=stop-color:mediumblue;stop-opacity:0.8 / >

<stop offset=100% style=stop-color:deepskyblue;stop-opacity:0.4/>

< /linearGradient>

La etiqueta linearGradient sirve para especificar un gradiente que sera llamado
con el nombre de marinocielo como lo indica el id, el cual comenzara desde un punto
inicial (x1=0% y1=0%) hasta un punto final (x1=0% y1=0%) con el color medium-
blue con opacidad de color de 0.8 indicado en la propiedad style para finalizar en
color deepskyblue con opacidad del 0.4. Es preciso mencionar que este degradado cor-
responde al color de fondo del mecanismo. Similarmente se aprecia en las instrucciones
siguientes las cuales correponden al color de fondo para las etiquetas de los niveles:

<linearGradient id=verdeolivo x1=0% y1=0% x2=100 % y2=100% >

<stop offset=0% style=stop-color:blueviolet;stop-opacity:0.96/">

<stop offset=100% style=stop-color:fuchsia;stop-opacity:0.4/">

< /linearGradient>

Otra de las instrucciones del archivo para crear la estrella son:

<symbol id=estrella>

< polygon points=186,104,233,104,250,60,

267,104 314,104,280,138 304,190 250,

158 196,190 220,138
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style=fill:gold;stroke:orange; stroke-width:4/>

</symbol>

En las instrucciones anteriores la etiqueta <symbol id=estrella> contiene las
coordenadas del poligono que representa la estrella asi como sus caracteristicas: co-
lor de relleno (£ill:gold), color de borde (stroke:orange) y el grosor del borde
(stroke-width:4); establecidas estas caracteristica solo bastara con hacer referencia al
id para dibujar la estrella en el mecanismo de navegacién cuantas veces sea necesario
como se muestra en las siguientes instrucciones:

<use x=0 y=0 xlink:href=#estrella

transform=translate(15.0,203.0) scale(0.08) />

La etiqueta <use> recibe como parametros las coordenadas donde se dibujara la
estrella translate(15.0,203.0) y la escala scale(0.08), cabe mencionar que ésta de-
pende del nivel en el que se represente, para el nivel 1 escala=0.09, nivel 2 escala=0.08,
nivel 3 escala=0.07, nivel 4 escala=0.06 y para el nivel 5 escala=0.05. Esta etiqueta se
encuentra almacenada dentro de <a> como se muestra a continuacién:

<a xlink:href=C: archivosg PII-10-04-09.html >

< use x=0 y=0 xlink:href=#estrella

transform=translate(15.0,307.0)

scale(0.07)/> </a>

La etiqueta <a> recibe como parametros xlink que contiene una referencia al
documento que almacena los datos bibliograficos que se visualizaran al dar clic sobre
la estrella, en este caso PII-10-04-09.html, el nombre del documento corresponde al
nombre del identificador contenido en la ontologia. Para finalizar la etiqueta se usa la

etiqueta </a>.
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Universidad Politécnica de Puebla

Mecanismo de navegacion para coleccion de docimentos dizitnles Contictanos

int il il I

.".I'.

)5
&

Mintam Cruz Guzmén

bashly 6@hetmeil com

Figura 4.6: Mecanismo de navegacion

4.4. Implementacién del mecanismo de navegacion

La implementacion del mecanismo de navegacién lleva consigo una serie de requi-
sitos que incluyen el uso del componente de Java J2SDK, el editor JCretor LE 3.50 y
posteriormente el plug in para visualizar archivos SVG ? .

En el directorio C:/ se crea una carpeta con el nombre de archivosg donde se
almacenaran los archivos que se generan al ejecutar DomParserExample. java, una vez
ejecutado se abre el archivo frame.html y muestra una pantalla como se ilustra en la
Figura 4.6.

El mecanismo de navegacion ilustra 5 regiones que pertenecen a los niveles dentro de

la ontologia y que son representados por lineas que forman angulos de 90 grados. Otro

2 Disponible en http://www.adobe.com/svg/viewer /install/
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........
.......
......

Universidad Politécnica de Puebla:

Mecanismo de navegacion para coleccion de docimentos dizitnles Contictanos

“Nivel 4 Nivels ——

.".I'.

Mintam Cruz Guzmén

bashly 6@hotmail com

Figura 4.7: Representacion de 6 documentos de una ontologia de registros

elemento del mecanismo son las estrellas que simbolizan cada uno de los documentos que
se encuentran dentro de la ontologia, colocadas dentro del nivel al que pertenecen. Para
conocer los datos bibliograficos, basta con dar clic sobre la estrella para visualizarlos
en el costado derecho de la pantalla. A manera de ejemplo, la Figura 5.3 muestra la
representacion de una ontologia de registros formada por 6 documentos.

Los datos bibliograficos se cambian si se de clic sobre otra estrella. El mecanismo se
despliega utilizando los colores oficiales de la Universidad Politécnica de Puebla, como
se aprecia en la Figura 5.3, aunque éstos pueden modificarse en el archivo colores.txt
ubicado en c:/archivosg. La Figura 4.8 representa el mecanismo de navegacién con

otros colores.
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Figura 4.8: Ejemplo de personalizacion de colores
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Resultados

En este capitulo se describen las pruebas que se realizaron al mecanismo de nave-

gacion, asi como los resultados obtenidos en cada una de éstas.

5.1. Pruebas por unidad

Se analizé cada una de las funciones de la clase DomParserExample. java, en par-
ticular las que corresponden a la lectura y escritura de documentos. Para probar el
método de lectura, se incrementaron 6 documentos en los niveles 1,2 y 3 con el objetivo
de verificar que se extrajera y almacenara la informacién correctamente. Se verifico la
obtencion de resultados a través de mensajes en consola.

El primer dato corresponde al nimero de registros leidos en la ontologia, en segui-
da se muestran los datos pertenecientes a los elementos ontologyofrecords, title,
subject, description, identifier, url, dataprovider, metadataformat, datestamp
y author. En cuanto al método de escritura, se comprobé que el contenido corresponda
a cada uno de los documentos digitales representados y se analizo la representacion por

niveles. Se obtuvieron resultados favorables como se observa en la Figura 5.2.

34



CAPITULO 5. RESULTADOS

1 CAPROGRA~1WINOXS~1\JCREAT~ 2\GE200L exe =0y X
o of records '12'.
ontologyofrecords Details — Title: Compresion de imagenes usando una red neuron
1 artificial
., Subject: Procesamiento de imagenes
» Description:
El siguiente provecto tiene como ohjetivo la reduccio
imagenes usando tecnicas de inteligencia artificial c
omo 1o son
las redes neuronales. Este proyecto pretende dar paut
la resolucion del prohlema que se tiene al manejar 1
con gran tamano Y gue se presentan en grandes cantid
Para la implementacion y experimentacion de la red ne
uso el programa Matlab 7.0 y el codigo propuesto por
y Salakhutdinov R [11. Durante el entrenamiento de 1
neuronal vy la compresion de imagenes, se arrojaron i

de error favorables cuando el tiempo de entrenamient

mayor al ser probada con configuraciones de 1@ y 28 ¢

variahle maxepoch del archivo mnistdeepauto.m, asi mi

desfavorahles cuando se les dio un valor de 1 y 2.
» Identifier: PII-@3-84-89 _URL: http://www.uppuehla.edu
.nx/proyectosDelnvestigacion
.Dataprovider: Universidad Politecnica de Puebla .Metad
taformat: Dublin Core, OAI-PMH .Datestamp: Mayo 2889 .
ontologyof records Details — Title: Metodo de Aprendizaje Automatico Aplicado a
la Problematica Multilingue ., Su

Figura 5.1: Salida en consola de la lectura del archivo ontologyofrecords.xml
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Figura 5.2: Incrementacién de documentos en la visualizacion

5.2. Pruebas de integracion

En esta prueba el sistema se analizé como un todo para descubrir errores asociados
con la interfaz. La Figura 5.3 muestra la integracion de tres paneles en una pagina web

que despliega el mecanismo de navegacion.

5.3. Pruebas de visualizacion en diferentes navega-
dores

Se realizaron pruebas de visualizacién para el mecanismo de navegacién en diferentes
navegadores: Firefox 1.5, Firefox 3.6, Firefox Beta, Internet Explorer 8, Google Chrome
8.0.552.215 y Opera 10.6; de los cuales se obtuvieron resultados favorables en los tltimos
tres, donde se mantuvo constante la representacion y la funcionalidad. Las figuras 5.4
y 5.5 son ejemplo de ello. Sin embargo, no se obtuvieron los mismos resultados en las

diferentes versiones de Firefox, esto debido a que SVG es una aplicacién de reciente
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8 Jad U > ad U6 201
al
Mecanismo de mavegacion puara coleccion de documentos digitnles Desairollo de un ambiente 3.
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T et 7Nz 7 Nvel iivel 4 Nivels robotica
Simulacion de ambientes
Nivel: 3

Etiqueta: Simulacion
Ambientes 3D

Desenipeion:

Los ambientes virtuales son
= simulaciones tridimensionales
generadas por cumputadoras
las cuales representan algun
aspecto del mundo real
permitiendo al usuario
interactura con los objetos
¥ dentro del espacio virtual del

= T

Figura 5.3: Correcto Funbcionamiento del mecanismo de visualizacion



CAPITULO 5. RESULTADOS

@ Mecanismo de navegacién - Windows Internet Explorer L=
@O < | caarchivosgiframentmi ~[ 42| x || = 8ing Rl
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»

@ Mecanisma de navegacion [l f v B v & v Pagine~ Seguridad v Hemamientas @+

Mecanismo de navegacion para colecciones de documentos digitales Compresion de imagenes usando

una red neuronal artificial
Pﬁ1 m@‘z Fﬁl{s [ Nivel 4 Nivels

Procesamiento de imagenes
Nivel: 2

Etiqueta: Procesamiento
Imagenes

Descripcion:

El siguiente proyecto tiene
como objetivo la reduccion
de imagenes usando tecnicas
de inteligencia artificial
como lo son las redes
neuronales. Este proyecto
pretende dar pauta para la g
resolucion del problema que

se tiene al manejar imagenes

con gran tamano y que se

presentan en grandes

cantidades. Parala

implementacion y

experimentacion de la red

neuronal se uso el programa

Matlab 7.0 v el codigo

propuesto por Hinton G. y
Salakhutdinov R [1]. Durante

Figura 5.4: Visualizacion en Internet Explorer 8

creacién y en ese navegador no soporta las caracteristicas de animacién?® .

! Sustentado en http://www.mozilla.org/projects/svg /status.html
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Mecanisino de navegacion para colecciones de documentos digitales *| Compresion de imagenes usando

una red neuronal artificial

Procesamiento de imagenes

Nivel: 2

Etiqueta: Procesamiento Imagenes
Descripcion:

El siguiente provecto tiene como objetivo
la reduccion de imagenes usando tecnicas
de inteligencia artificial como lo son las
redes neuronales. Este proyecto pretende
dar pauta para fa resolucion del problema
que se tiene al manejar imagenes con
gran tamano ¥ que se presentan en
grandes cantidades. Para la
implementacion v experimentacion de la
red neuronal se uso el programa Matlab
7.0 v el codigo propuesto por Hinton G.
v Salakhutdinov R [1]. Durante el
entrenamiento de la red neuronal v la
compresion de imagenes, se arrojaron
resultados de etror favorables cuando el
tiempo de entrenamiento fue mayor al ser
probada con configuraciones de 10 y 20
en la variable maxepoch del archivo

Figura 5.5: Visualizacion en Opera 10.6

.
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Conclusiones

Una vez alcanzados los objetivos y con base en los resultados de las pruebas reali-
zadas al mecanismo de navegacion, se puede concluir lo siguiente:

SVG es una aplicacién que utiliza un lenguaje sencillo. Desde el punto de vista de
los desarrolladores, sintacticamente es similar a HTML. En el proyecto se utilizé este
lenguaje para la construccién del archivo SVGarchivo.svg. SVG soporta los cambios
de escala, lo cual se puede observar en las estrellas que a pesar de pertenecer a niveles
diferentes, y por tanto representadas en diferentes escalas, no deja de apreciarse su
forma ni se pierde el nivel de detalle.

Para la elaboraciéon del mecanismo se identificaron 4 etapas principales: 1) andli-
sis de SVG, 2) revision de la estructura de una ontologia de registros para construir
las clases record y cluster, 3) elaboracién de la clase DomParserExample. java que
procesa el archivo XML y recupera los datos de los elementos y 4) creacién del archivo
SVGarchivo.svg que representa el mecanismo de navegacion, incluye degradados, co-
lores, coordenadas de las lineas utilizadas en los niveles, coordenadas pertenecientes a
cada una de las estrellas y enlaces a los documentos y sus datos bibliograficos.

El mecanismo desarrollado ofrece una interfaz alternativa para acceder a los datos

de un documento en especifico. Esta disponible en:
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http://informatica.uppuebla.edu.mx/~visualizacionPI /index.html

Los principales obstaculos en la implementacién del mecanismo fueron: 1) la in-
clusién de enlaces hacia los documentos que contienen los datos bibliograficos, debido
a que el nombre de dichos archivos corresponde al idetificador del documento y éste
contenia retornos de carro que no se aprecian a simple vista, pero que fungen como
delimitadores en el parser de Xerces. Este problema se solucioné con la reedicién del
documento ontologyofrecords.xml y 2) las pruebas en diferentes versiones de Firefox,
dado que en las lineas que corresponden a la animacién de una estrella en la pagina
principal, este navegador las identificaba como errores de sintaxis. En Firefox, la im-
plementacion de SVG se encuentra atin en desarrollo.

El mecanismo se concluyé con éxito al aprobar cada una de las pruebas y obtener

resultados favorables. Como trabajo a futuro, se plantean las siguientes actividades:

= Visualizar los grupos y sus datos descriptivos

= Probar el mecanismo para visualizar colecciones de cientos de documentos
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