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Introduccion

La presente investigacion se refiere a la gestion del conocimiento dentro del dominio de
crisis de turismo, la cual se define como un problema que se presenta en cualquier
momento durante la estancia del turista en un lugar diferente de su residencia. Las crisis
en el turismo se pueden clasificar de la siguiente manera:

e Econdmica

e Politica

e Social

e Medioambiental

e Tecnoldgica

Hoy en dia, cuando se requiere buscar informacion, para resolver un problema o
atender una necesidad se puede buscar en diversas fuentes. Algunas veces es dificil
Ilegar a encontrar aquello que se esta buscando. En algunas ocasiones, para obtener una
solucion satisfactoria se requiere un especialista que resuelva un problema o duda
basado en su experiencia y conocimiento. Un especialista es un experto en determinado
dominio el cual podra brindar una atencion clara y oportuna sobre un tema en
especifico.

Normalmente cuando un turista es afectado por un problema trata de acudir a
una entidad que lo pueda asistir, orientar, proteger, etc. Encontrar el especialista
adecuado, puede resultar dificil debido a que no se sabe cudles entidades atienden el
evento de la crisis y que funciones desempefian con respecto al turismo.

Un sistema localizador de especialistas, es una herramienta de busqueda que
encuentra a la persona méas apropiada dentro de un conjunto de especialistas en base al
dominio de conocimiento que cada uno posee. Estos sistemas se pueden aplicar a
diversos temas en la actualidad algunos de estos son: el turismo, medicina, deporte,
docencia, etc. La siguiente pagina web, es un ejemplo sobre busqueda de especialistas
en gestion del agua: www.cap-net.org/es/busqueda-de-especialistas.

En particular, un sistema localizador de especialistas en el ambito de turismo
ayudara a que los individuos que se encuentren en una situacion inconveniente o
problematica, tengan una herramienta que los auxilie, ya que los especialistas seran
accedidos en base al dominio de informacion que tengan. La busqueda de un

especialista abarcaria solamente el dominio de crisis anteriormente mencionado.



Obtenidos los requerimientos del cliente en base a entrevistas, se siguio con el proceso
de estructurar la informacion representdndose en su primera forma en un Iéxico
extendido del lenguaje que se obtuvo a partir de entrevistas, posteriormente se
transformé el léxico extendido del lenguaje al modelo conceptual Ilamado UML.
Debido a esta clasificacion de clases y métodos surgié la necesidad de crear una
taxonomia de las crisis del dominio turistico.

Por ultimo, se logro establecer un modelo relacional el cual dio paso a la
creacion de una base de datos, dentro de la cual se introdujo la matriz de conocimiento
obtenida de las relaciones de especialistas con cada evento de crisis. Con esto se genero
el producto final, el cual cumple con el objetivo.

En el Capitulo 1, se pueden leer los trabajos similares que obtuvieron una
solucion satisfactoria mediante un método especifico, en el Capitulo 2 se puede leer la
teoria que se puede aplicar para gestionar y representar el conocimiento, el Capitulo 3
incluye los métodos que se utilizaron con respecto al marco tedrico para lograr el
objetivo. En el Capitulo 4 se puede observar los resultados de la evaluacion del sistema
y de las encuestas, esto para conocer la expectativa de los usuarios con respecto a la
percepcion que se obtuvo del sistema. En el ultimo Capitulo 5 se incluye la vision a

futuro del sistema y se explica del porque se utilizé el método para llegar a la solucién.



Capitulo 1. Planteamiento del problema

En este capitulo se muestran los estudios que se analizaron dentro de la investigacion

realizada para este proyecto. Se anexan trabajos que utilizan diferentes métodos para

llegar a un resultado distinto, pero que tienen un objetivo en coman. Todo esto con el

fin de observar si se habia realizado antes un trabajo como el presente, asi como

también para revisar los métodos utilizados y los resultados que obtuvieron al cumplir el

objetivo.

1.1 Antecedentes

Se realiz6 una revision bibliografica de sistemas localizadores de expertos. Estos

trabajos servirdn como referencia para poder resolver el problema, considerando los

aspectos ya tomados en cuenta por trabajos anteriores.

A continuacion se describen los trabajos mas destacados:

En la Universidad Beihang de China se realizd un sistema para encontrar
expertos a través de un patrén de grafo. El sistema tiene como nombre
“ExpFinder” e identifica el mejor rango de expertos en un contexto social de una
red mediante el apoyo de simulacion acotada de los patrones graficos y mediante
la clasificacion de los resultados sobre la base de una métrica de impacto social,
como se hace frente a graficos sociales de la vida real. “ExpFinder” ayuda a los

usuarios a realizar consultas y validar los resultados de las mismas [1].

Alumnos de la Universidad Tsinghua en Beijing, China, desarrollaron un
buscador de expertos en base a redes sociales en el que se utiliza una red de
investigadores académicos con datos experimentales, que se construye
automaticamente utilizando enfoques de extraccion de informacion. En la red,
una persona puede tener diferentes tipos de informacion: perfil personal,
informacidn de contacto, publicaciones y/o documentos. En relacion a la red, en
total ha reunido 448,289 personas y ha creado 2, 413,208 relaciones entre ellos.

También se recabaron 725,655 publicaciones de los investigadores en la red [2].

En la Universidad de Illinois, en Urbana Champaign se desarroll6 un marco
probabilistico general para estudiar problemas, encontrar expertos y obtener dos
familias de modelos generativos (modelos de generacion candidato y modelos
de generacion de tema). Estos modelos incluyen modelos de lenguaje mas

actuales para la busqueda de expertos. Ademas, proponen varias técnicas



para mejorar la estimacién de los modelos propuestos [3].

e Jakob Nielsen desarrolld un agente de informacion basada en la web que ayuda
al usuario en el proceso de llevar a cabo una basqueda en la literatura cientifica.
Dado un conjunto de palabras clave, el agente utiliza los motores de busqueda
web y heuristicas para localizar y descargar documentos. Los documentos son
analizados con el fin de extraer caracteristicas de informacion y son
identificados individualmente, sus citas se colocan en una base de datos SQL y
se puede utilizar para encontrar documentos relevantes en la base de datos
usando busquedas de palabras clave, o por la navegacion de los vinculos entre
documentos formado por las citas [4].

e En el laboratorio de investigacion de IBM en China, se desarrollé una aplicacion
Ilamada “SmallBlue” la cual es una red social que desbloquea informacion
valiosa acerca de negocios de “/quién sabe qué?”’, “;/quién conoce a quién?” y
“cquién sabe qué pasa con los?” dentro de una organizacién, sin que se requiera
la participacion explicita de los individuos. El objetivo de SmallBlue es localizar
colegas, comunidades y redes de conocimiento en las empresas. La aplicacion
también ayuda a los usuarios a gestionar sus redes personales, y alcanzar a una
red extendida (los amigos de sus amigos) para encontrar y mejorar la experiencia
de acceso a la informacion [5].

e El Departamento de Informacion y Ciencias de Computacion de la Universidad
de California public6 un articulo donde analizan los sistemas buscadores de
expertos existentes en este &mbito, y sugieren un modelo de dominio que puede
servir como un marco para las decisiones de disefio y desarrollo. Utilizan un
enfoque llamado DEMOIR, que es una arquitectura modular para encontrar un
experto, este sistema se basa en modelos de experiencia centralizada mientras
que también incorpora experiencia descentralizada, de esta manera se recolecta
la experiencia y se representa con cddigos de indicador para demostrar
busquedas efectivas y buenas experiencias en resultados [6].

Como se puede observar en los trabajos anteriores, la utilizacion de grafos,
marcos probabilisticos y utilizacion de redes sociales son técnicas para relacionar el
conocimiento con la finalidad de buscar un especialista, dentro de un conjunto de
especialistas, el cual debera ser seleccionado dependiendo del dominio de conocimiento
que tenga. Se pueden utilizar métodos de basqueda con el fin de obtener un resultado



apropiado para lo que se necesita resolver. La busqueda de un experto se puede llevar
acabo con un algoritmo, heuristica, métodos de busqueda (hash), etc.

Los articulos revisados representan formas de como se puede desarrollar un
sistema localizador de expertos utilizando agentes, sistemas informaticos,
programacion, bases de datos, gestion del conocimiento, bisquedas por algoritmos, etc.
Este tipo de métodos siempre llegan a una solucidn, la cual no siempre sera la dptima,
pero si de utilidad al usuario. La seleccion del método dependera del dominio que se

desea trabajar.

1.2 Definicion del problema

Un turista afectado por un evento o problema dentro del dominio de crisis de
turismo, podria requerir a un especialista o entidad que lo pueda proteger, asistir,
ayudar, orientar, etc. Generalmente, las personas afectadas indagan a partir de lo que se
conoce en el entorno. El hacer llamadas telefonicas y preguntar a la gente que se tiene a
la mano son formas comunes de buscar ayuda, sin embargo, la informacion en este nivel
puede no ser til, por lo que el turista podria perder la oportunidad de resolver el evento
y el problema podria volverse mas grande e irresoluble. El tiempo perdido en la

transicion puede ser significativo para el afectado.

1.3 Objetivo

e Desarrollar un sistema web localizador de especialistas utilizando técnicas de
gestion y representacion de conocimiento con el fin de ayudar a turistas en
situacion de crisis.

Objetivos especificos

e Desarrollar una ontologia del dominio de crisis de turismo con ayuda de un
especialista en el tema.

e Desarrollar una matriz de conocimiento en base a la ontologia de crisis de

turismo

1.4 Preguntas de investigacion
1. ¢Cuales métodos de representacion de conocimiento se deben utilizar?
2. ¢(Qué lenguaje de programacion serd usado para la representacion de la
ontologia?
3. ¢Que meétodo de busqueda se debe utilizar para que se encuentre al mejor

especialista dentro de un conjunto de especialistas?



1.5 Justificacion de la investigacion

Un sistema web basado en conocimiento lograra bdsquedas de especialistas en
crisis de turismo més satisfactorias al tener la informacion correlacionada sobre los
dominios que ellos tengan de conocimiento. Este sistema es necesario para ayudar a los
turistas a encontrar al especialista en el dominio crisis de turismo, este Gltimo, lo guiara
en como sobrellevar la crisis o alguna incidencia que pudiera presentarse. El turista
tendra la tranquilidad de estar en tal lugar sabiendo como desenvolverse de manera
adecuada en el medio que se encuentre. El apoyo a este sector de personas debe de ser

preciso, para buscar cuidar su integridad y bienestar.
1.6 Delimitaciones de la investigacion

e Este trabajo esta delimitado al estado de Chihuahua. El sistema final se

encuentra en el lenguaje espafiol, Latinoamérica.

e La busqueda de especialistas en el domino de turismo, esta delimitada a los que

son parte de la matriz de conocimiento.



Capitulo 2. Marco teorico

2.1 Sistema localizador de especialistas

Conforme a los escritos de Becerra y Fernandez (2006), explican un conjunto de

caracteristicas que deben componer a un sistema localizador de especialistas.

1.

Propdsito del sistema: El sistema localizador de especialistas podra resolver
diversas cuestiones dependiendo del entorno y del problema que se quiera
resolver. Por ejemplo, si hay problemas de programacion en el software de
modelacion de Sunvizion, el localizador de especialistas debera encontrar a tales
especialistas en base a su dominio de conocimiento.

Normalmente los especialistas seran accedidos dentro de una red interna de la
organizacion, mas sin embargo también se puede hacer uso de la red externa
(web) para localizar a un especialista. En realidad dependera de lo que se busque
resolver o hacia dénde va dirigida la red.

Asesoramiento: saber que dominio de conocimiento tiene cada empleado sera
importante para que este sea accedido dentro de la red que se encuentre.
Participacion: se refiere a la disponibilidad de los especialistas y que se
mantengan participes.

Taxonomia: Informacion relevante y el nivel de competencia de cada
especialista, el cual difiere de cada integrante.

Niveles de competencia: ignorante, principiante, principiante avanzado,

competente, bueno, especialista.
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Figura 1. Localizador de especialistas en una red social [2].



De la figura anterior, Tang y Li (2007) mencionan que ‘“el hallazgo de
especialistas se refiere a la tarea de encontrar las personas adecuadas con las habilidades
adecuadas y conocimientos: ;quiénes son los especialistas en el tema “x”?
Formalmente, una red social puede ser definida como un grafo G = (V, E), donde veV y
representa a una persona en la red social y e'ijeE representa una relacion con (T) entre
personas Vi y Vj. (T puede ser coautor o colega) La tarea de encontrar expertos se
define como: dado un tema de consulta Q, encontrar un subconjunto de las personas de

la red social y devolverlos en una lista ordenada”.

2.1.1 Un marco probabilistico general para encontrar expertos

En concreto, se clasifican los candidatos de acuerdo con la probabilidad de que
un candidato es "relevante™ para el tema (es decir, la experiencia) especificando en una
consulta, el desafio clave es calcular esta probabilidad. Formalmente, S = {D1,..., D | S
[} es una coleccién de documentos de apoyo. Para T = T1, T2,..., Tn ser la descripcion
de un tema, en donde “Ti” es un término en la Descripcion. Sea “C” un candidato
experto cuya direccion de correo electronico y el nombre se designan como E(C) y n
(C), respectivamente. Sea R una variable aleatoria binaria para denotar relevancia (1
para relevante y O para no relevante). Dado un T consulta y un candidato experto C, la
estimacion de la probabilidad condicional p (R =1 | C, T), es decir, la probabilidad de

que el candidato C es relevante al tema T. (Fang y Zhai, 2007).

2.1.2 Localizacion de expertos sin restriccion de grafo

Los sistemas tradicionales (sin limitaciones de grafos) a menudo utilizan la
recuperacion de informacion (por ejemplo, modelos de lenguaje). La idea es estimar la
probabilidad “xi” que un candidato podria ser un experto con respecto a un tema
determinado consulta “Q”, es decir, p (Xi | Q). Usando la regla de Bayes, se obtiene lo
siguiente:

e P(Xi|Q)=P(Q]xi)P (xi)
e P(Q) aP(Q]xi)P (xi).

En la ecuacion anterior, P (Q | xi) es la probabilidad de generacion de consulta
Q, dado xi candidato y P (xi) indica la experiencia en general el candidato del xi, que es
independiente de la consulta. Normalmente se puede ignorar P (xi) asumiendo una
constante previa para todos los candidatos. Asi, la atencion se centra en cémo calcular P

(Q | xi) utilizando, por ejemplo, modelos de lenguaje.



2.2 Tipos de conocimiento

Para poder hablar de Gestion de Conocimiento en el cual se basa la mayor parte
de la investigacion, se debe primero diferenciar de entre su estructura, el cual esta
compuesto por: datos, informacion, y conocimiento. (Martinez, 2001).

Un dato es el nivel més bajo de la informacion, por si solo no tiene algin
significado ya que no tiene un valor o representacion, se le conoce también como
unidad minima semantica. Por lo que, un conjunto de datos adquieren importancia
cuando son agrupados bajo un cierto criterio o l6gica. Otra definicion de datos es la
dada por (Prusak, 1999). Quien plantea que “datos es un conjunto discreto, de factores
objetivos sobre un hecho real. En una organizacion el dato es definido como un registro
de transacciones”.

La informacion es darle valor o significado a los datos ya organizados en un
contexto (til, de esta manera ya puede ser usada para la toma de decisiones. Por su parte
(Daedalus, 2003) define informacion al resultado de procesar los datos, y conocimiento
como la capacidad de convertir datos en informacion, posteriormente la informacion se
convertira en conocimiento.

El conocimiento es el resultado de la conclusion de analizar la informacion y
constituye la union de la informacion, el contexto y la experiencia adquirida. (Martinez,
2001)

Debido a que el conocimiento fue derivado de la informacion, deberéa ser tratado
diferente para su posterior uso. Existen diversas formas de administrar, interpretar y
representar el conocimiento dependiendo de la necesidad o la forma en que se tratara la
informacidn. A continuacion se incluyen sus diferentes tipos.

e Conocimiento explicito

Es el conocimiento que ha sido agrupado, codificado y almacenado en algin tipo

de medio, por lo que, si se puede expresar a través de un lenguaje formal sera

explicito, como por ejemplo: expresiones matematicas, ldgicas,
computacionales, manuales, sefias etc. Por ejemplo un programa realizado en
java debe ser facilmente ejecutado en cualquier equipo de cémputo sin importar

su sistema operativo. (Casas y Dettmer, 2008)

e Conocimiento tacito

Aquello que se aprende por la experiencia, lo cual estard regido por las

creencias, el punto de vista propio y los valores. Este tipo de conocimiento es



necesario convertirlo a palabras o nimeros que sean entendibles, ya que viene

del pensamiento propio o intuicidn. La naturaleza de este tipo de conocimiento

tacito, dificulta su procesamiento o transmision de forma sistemética o légica.

(Casas y Dettmer, 2008).

La interaccion de estos tipos de conocimiento dara creacion y expansion del
conocimiento humano y organizacional, lo cual provoca un "ciclo de conversion™ que

(Nonaka y Takeuchi, 1995) describen en cuatro pasos:

1. De técito a tacito, llamada socializacion (compartir vivencias o experiencias)

2. De tacito a explicito o exteriorizacion (enunciar el conocimiento tacito oculto, a
partir de metéforas, analogias, hip6tesis, modelos, etc.)

3. De explicito a explicito o combinacion (intercambio de informacién de diversas
formas)

4. De explicito a tacito o interiorizacion (aprendizaje organizacional)

e Conocimiento declarativo
Se refiere a los hechos o informacion guardada en memoria, que es considerada
estatica por naturaleza. Este tipo de conocimiento describe cosas, eventos,
procesos, sus atributos y su relacion uno con el otro.
e Conocimiento procedural
Hace alusion a como hacer algo. La ventaja de este es que envuelve mas
sentidos como la experiencia y practicar resolviendo problemas.
e Conocimiento de causas
Conocimiento sobre causas y efectos. Es el saber del porque sobre un tema.
e Conocimiento condicional
Es el saber cudndo. Este tipo de conocimiento se basa sobre condiciones y
contexto.
e Conocimiento relacional
El saber como. Enlazar el conocimiento a través de conceptos.
e Conocimiento pragmatico
Conocimiento valioso para las empresas. Es el tipo de conocimiento sobre
clientes, productos, procesos, competidores.
Diferenciar los diferentes tipos de conocimiento, proveera una mejor definicion al

contexto donde se aplique.
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2.3 Gestion del conocimiento
Una vez ya definido lo que es dato, informacién y conocimiento, se puede
administrar las actividades relacionadas con el conocimiento, asi como su creacion,
almacenamiento, procesamiento y uso. La caracteristica principal de la Gestion del
conocimiento es:
e Planear
e Implementar
e Controlar
Actividades relacionadas con el conocimiento para la gestion efectiva del activo
intelectual (Wiig, 1997), normalmente en una empresa hay personal de diferentes
departamentos que poseen un dominio de conocimiento con respecto al cargo que
ocupan. Cuando surge un problema se busca al ente indicado dentro de un rango de
personas que pueden ser los que den solucion, identificar a tal persona, buscarlo y

resolver el problema representa un desafio importante.

Segun (Witten y Frank 2005), " Si los datos pudieran ser caracterizados como
hechos registrados, entonces la informacién es el conjunto de patrones, o expectativas,
que son la base de los datos.

2.4 Representacion de conocimiento

Una representacion de conocimiento debe expresar claramente los hechos del
dominio y las relaciones entre los mismos. Existen diversas técnicas para representar el
conocimiento, y a veces estan limitadas a resolver a un dominio en especifico; a
continuacion algunas de ellas:

e Primera red semantica en computacion NUDE, fue elaborado por Richens, 1956
e Marcos es propuesto por Minsky en 1975

e Ontologias

e Redes semanticas (Raisa et al., 2008).

Una vez utilizado el método mas conveniente se podrd almacenar el
conocimiento. La eficacia del método estara en funcidn de lo que se quiera resolver.
Desde entonces hasta la fecha se han propuesto y desarrollado una gran variedad de
redes semanticas, utilizandose generalmente los nodos para representar conceptos sobre

entidades, atributos, eventos, estados y arcos para representar relaciones entre los
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conceptos. Ademas se definen un conjunto de procedimientos de inferencia que operan
sobre la estructura de datos.
Teniendo en cuenta la definicion anterior, se pueden distinguir tres categorias para estas
redes:
e Redes is-as: las que los enlaces entre nodos estan etiquetados.
e Redes de marcos: en los que los puntos de union de los enlaces son parte de la
etiqueta del nodo.

e Ontologias.

2.4.1 Redes is-as

Estas redes estan formadas por un sistema de enlaces de herencia entre los
objetos o conceptos de representacion, conocidos como nodos.

Los nodos de las estructuras taxondmicas se han usado para representar muchas
cosas, pero la division mas importante es la interpretacion especifica de los nodos, es
decir, si éstos representan un solo individuo o varios. Los nodos situados en lo mas bajo
de la jerarquia denotan individuos concretos o instancias, mientras que los nodos
superiores denotan clases de individuos. (Brachman, 1983)

Las redes is-as, son el resultado de la observacion de que gran parte del
conocimiento humano se basa en la formacion de asociaciones de un subconjunto de
elementos como parte de otro méas general.

Lo cual nos lleva a la herencia, el cual es un razonamiento que lleva a deducir
propiedades de un concepto basandose en las propiedades de conceptos més altos en la
jerarquia.

En una misma jerarquia se pueden obtener 2 tipos de nodos:

e Enlaces que conectan categorias (genéricas) con otras, como por ejemplo:
subconjunto/superconjunto, generalizacion/especificacion, un tipo de, contenido
conceptual, restriccidn de valores y tipo caracteristico del conjunto.

e Enlaces entre categorias e individuos Las relaciones genérico/individuales
también pueden ser de varios tipos: pertenencia al conjunto, predicacion,
contenido conceptual y abstraccion.

La representacion mediante la logica de predicados es suficiente para expresar
las relaciones entre los elementos, pero la estructuraciéon jerarquica facilita la
vinculacion de propiedades a una determinada categoria, para que se reduzca a aquellas

que son especificas a la misma, heredando aquellas propiedades de las categorias
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superiores de la jerarquia, tradicionalmente de una forma monotonica, es decir sin
excepciones.

A continuacion se muestra una imagen de una representacion con redes is-as

EncargadM

Produccién de

Figura 2. Redes is-as.

2.4.2. Frames (Marcos)

Los marcos son una forma de representacion de conocimiento, ellos sirven para
representar una situacion determinada. Un frame en si, es una red de nodos y relaciones

y se pueden dividir en dos tipos:
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e Niveles superiores.- Son fijos y siempre representan lo veridico en una situacion

expuesta.

¢ Niveles inferiores.- Contienen terminales en forma de slots (casillas), los cuales

tienen que llenarse con instancias o datos especificos.

Las suposiciones por defecto son asociadas débilmente con sus terminales, de
forma tal, que ellas puedan ser facilmente removidas ante nuevos elementos que se
ajusten mejor a la situacion actual. (Minsky, 75)

Un marco es: “una coleccion de condiciones necesarias y suficientes sobre un concepto
estereotipado” (Reiter, 87).

Cada marco posee un numero de casillas donde se almacena la informacién
dependiendo del uso que se la va a dar y esperando con expectativa lo que pudiera
ocurrir a continuacion, por ende cada slot contiene la informacidn sobre un atributo del
objeto que se modela y se le puede asociar varios tipos de informacion, llamados facetas

del slot, entre las cuales estan:
e Value: almacena el valor para el spot.

e Procedure: contiene un procedimiento para calcular el valor que debe ser

almacenado en la faceta value.

e Demons: contiene procedimientos que tienen que ser ejecutados cuando cambia
el valor almacenado en value (mantienen la consistencia interna de la

informacidn).

e Default: contiene un valor inicial o valores usados cominmente para la faceta

value

e Restrictions: contiene un conjunto de expresiones ldgicas que tienen que ser

verdaderas para el valor almacenado en value.
e Explanation: almacena documentacion sobre el spot.

e Univaluado: verdadero, si el atributo toma un valor Gnico y falso en caso

contrario.

e En la siguiente figura se puede apreciar de una forma més clara las
caracteristicas asociadas a cada concepto y las relaciones que se establecen entre

ellos. (Brachman ,83):
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Persona Equipo
Sexo: [MF1] Cantidad Jugadfores: 24
*Mario-habil: derecha Entrenador. Instancia
ry de persona
Jugadores: Coleccion de
Instancias de Jugadores
Hombre-Adulto de béisbol.
Edad: mayor que 20 }
™ :
i 4 Industriales
éﬁgfl&r-ﬁelsbul ] S el .
: “‘x.x
“Alt a8 pies \"x.& Entrenador. ReyAnglada
*Batea: igual que su i
fans habi . Entrenador
porcentaje de hateo: Edad: Mayor que 35
252 : ; ) Equipo: Instancia de una
Equipo: una instancia clase equipo
de la clase equipo
-\‘"x,h
Jugador-Campo Ty
2%%rcentaje debateo: ~— . \-\“\-x
YasserGomez =
‘porcentaje de bateo: ReyAnglada
ggod . Eclad: 55
Ac Equipe:
*Mano-habil; zurda i
Equipo:

Figura 3. Representacion con marcos [18].

Una base de conocimiento basada en marcos es una coleccion de marcos
organizados jerarquicamente, segin un ndmero de criterios estrictos y otros
principios mas o menos imprecisos tales como el de similitud entre marcos. Se
puede ver a los marcos como una red semantica con un nimero de posibilidades
mucho mayor, entre las que destacan especialmente, la capacidad de activacion

procesos.

Las principales caracteristicas de los marcos:

Triggering: afadir nuevo conocimiento, es posible adjuntar procedimientos a
un marco o alguno de sus componentes de forma que se llamen y ejecuten

automaticamente tras la comprobacién de cambio de alguna propiedad o valor.

Herencia no monotonica: cuando no se tiene definido un valor para una
propiedad, esta heredara el valor predeterminado. Por ejemplo: “ReyAnglada”

toma el valor de mano habil derecha y “Yasser Gomez” no porque ya lo tenia
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especificado. Por lo que los marcos estan conceptualmente relacionados,
permitiendo que los atributos de los objetos sean heredados de otros objetos
predecesores en la jerarquia.

e Overriding: en la que un nodo hijo hereda todos los slots de su padre a menos

que se especifique lo contrario.

e Modularidad: la base de conocimiento estd organizada en componentes

claramente diferenciados.

e Precision: los objetos, las relaciones entre objetos y sus propiedades se
describen de forma precisa; en ausencia de evidencia contraria se usan valores

por omision. (Minsky ,75); (Winograd, 75)

2.4.3 Ontologias

Sistema de representacion de conocimiento.

Una ontologia es una base de datos donde se describen conceptos del mundo o
algin dominio en especifico, sus propiedades y como se relacionan los conceptos entre
si. (Weigand, 97)

Tipos de ontologias (Steve, 98):

e Ontologias de un dominio, en las que se representa el conocimiento
especializado pertinente de un dominio o subdominio, como la medicina, las

aplicaciones militares, la cardiologia.

e Ontologias genéricas, en las que se representan conceptos generales y
fundacionales del conocimiento como las estructuras parte/todo, la
cuantificacion, los procesos o los tipos de objetos.

e Ontologias representacionales, en las que se especifican las
conceptualizaciones que subyacen a los formalismos de representacion del

conocimiento, por lo que también se denominan meta-ontologias.

Componentes de una ontologia
A continuacion se presentan los componentes de una ontologia (Gomez y Pérez, 2004):

e Clases. Ideas a formalizar que representan los conceptos en el sentido mas
amplio. Las clases en una ontologia se suelen organizar en taxonomias a las que

se les pueden aplicar los mecanismos de herencia.
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e Relaciones R. C; x C, x... x Cpq X C,,. Van a representar las interacciones entre
clases C;j, es decir, entre conceptos. Las relaciones mas habituales son binarias.

Por ejemplo: Subclase_de: Conceptol x Concepto?2
e Concectado_con: Componentel x Componente2

e Funciones F. C; x C, x... x Ch.;—Cn. Son casos especiales de relaciones donde
se identifican elementos mediante el célculo de una funcion. Por ejemplo:
Madre de: Persona—Mujer, Precio_coche_usado: Modelo x Afio x

Kilometros—Precio
e Instancias. Se usan para representar elementos o individuos en una ontologia.

e Axiomas. Los axiomas formales sirven para modelar sentencias que son siempre
ciertas. Normalmente se usan para representar conocimiento que no puede ser
formalmente definido por los componentes descritos anteriormente y ademas

que verifican la consistencia de una ontologia.

2.4.4 Matriz de conocimiento

A continuacion se presentara una matriz de variables en letra calibri, con la cual
se representara la informacién obtenida de los especialistas y su nivel de conocimiento
dentro del dominio de crisis de turismo anteriormente mencionado. La explicacién de
las siguientes variables es menester para entender como se almacenara la informacion.

DS = dsy; ds,; dss; dss...dsm, €s una red de especialistas en el area de turismo,
cada uno con conocimiento diferente, aunque en algunos temas en especifico pueden
tener el mismo conocimiento explicito o tacito.

SS = ss;, en este caso se refiere al desarrollador de software que tendré
conocimiento nulo sobre el dominio de crisis de turismo, mas sin embargo sera quien
conectara el conocimiento de entre los especialistas y lo representara dentro de la red.

e KT =C UR donde:

e C, el conocimiento sobre crisis de turismo

e Ry, relaciones de conceptos definidos formalmente sobre cada especialista

e Ry, set de relaciones donde los conceptos no estan claros sobre el dominio de
los especialistas. Un especialista puede saber sobre un tema y como resolverlo,

pero no saber explicar el porqué.
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Cada especialista en el dominio es un solucionador con conocimiento “j” sobre

3L
1

un dominio de crisis de turismo “i”. Una pieza de conocimiento puede ser un concepto,
una relacion, etc. Si el solucionador (especialista) no conoce sobre un tema dentro del
dominio de crisis de turismo, se le asignara un -1, si el especialista tiene conocimiento
tacito, pero no puede explicarlo o representarlo se le asignara un 0, si el solucionador

puede representar el conocimiento se le asignara un 1.

Figura 4. Matriz de conocimiento [20].

El cliente necesita un sistema que pueda identificar al mejor especialista,
determinando si el dominio de conocimiento que tiene sobre la crisis de turismo que se

pretenda resolver es apto para dar una solucién al problema.

2.5 Proceso de elicitacién de conocimiento

La elicitacion de conocimiento es la construccion de los modelos donde ese
conocimiento sera almacenado. Por lo que, se debe elicitar conocimiento antes de
modelarlo, pero muchos aspectos de la elicitacion estan condicionados por la forma en
que construyen los modelos. Esta técnica consiste en extraer conocimiento de un
especialista humano en un dominio determinado mediante la creacién de modelos. El
primer paso, es realizar entrevistas, lectura de publicaciones, emails, observacion, etc.
Para realizar este proceso rapido y eficaz, surge un gran interes por el estudio de

técnicas y metodologias de adquisicion automatica del conocimiento.

2.5.1 Estrategia KMo0S-RE [7]

Existen diversas maneras de representar el conocimiento y gestionarlo. En el

apartado siguiente, se muestra la estrategia contemplada a utilizar.
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2.5.1.1 Modelo del dominio

Para llegar a la solucion se requiere utilizar un modelo conceptual donde se
relacionen todos los temas con sus atributos, relaciones, métodos, restricciones, etc.
(Ver figura 7). La elicitacion del conocimiento llevara a esta representacion con lo
siguiente.

e Léxico extendido del lenguaje (LEL)

Se refiere a la representacion de términos del lenguaje de la aplicacion, por lo
cual se representaran los términos del lenguaje dependiendo del dominio del que se esté
tratando. En otras palabras, comprender el lenguaje del problema sin preocuparse por
entender el problema.

Para generar un LEL se registran simbolos importantes o relevantes del dominio,
el conjunto de simbolos representara el lenguaje de la aplicacion, sin necesidad de
entender el problema. El lenguaje de la aplicacion es el usado por los actores en todas
las etapas de desarrollo y es una extension del lenguaje natural usado normalmente. Una
forma de obtener el lenguaje de aplicacion es capturar los términos propios del mismo.

Este lenguaje puede contener palabras y construcciones especificas del ambiente
de la aplicacion, o bien, expresiones del lenguaje natural con un significado distinto del
corriente. Lo que se busca con el LEL es identificar estos simbolos, para su posterior
definicion con ayuda de los usuarios. Los signos identificados forman la materia prima
para los escenarios. (Porter et al. 1995).

e Proceso de Construccion del LEL

El principal objetivo del léxico extendido del lenguaje (LEL) es conocer el
vocabulario del problema.

El LEL se obtiene del Universo del Discurso (UdeD). Este proceso se puede
formar mediante entrevistas o leer articulos. Normalmente consta de seis actividades,
algunas de las cuales pueden ocurrir simultaneamente:

1. Identificar fuentes de informacién

Identificar simbolos

Clasificar simbolos

Verificar el LEL

2
3
4. Describir simbolos
5
6. Validar el LEL.

e Modelo Conceptual:
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El modelo conceptual sirve para representar, simular o comprender el dominio
de la aplicacion.

El lenguaje unificado de modelado (UML). Es un lenguaje para la creacién de
modelos y no es dependiente de los métodos de analisis y disefio. Existen diferencias
importantes entre un método y un lenguaje de modelado.

El método sirve para estructurar el pensamiento y las acciones de cada
individuo.

e Anadlisis de requisitos

UML tiene casos de uso (use-cases) para capturar los requerimientos del cliente.
A través del modelado de casos de uso, los actores externos que tienen interés en el
sistema son modelados con la funcionalidad que ellos requieren del sistema (los casos
de uso). Los actores y los casos de uso son modelados con relaciones y tienen
asociaciones entre ellos y/o éstas pueden ser divididas en jerarquias.

e Analisis

La fase de analisis abarca clases y objetos al igual que en los simbolos LEL
(sujetos y objetos) Las clases que se modelan son identificadas, con sus relaciones y
descritas en un diagrama de clases.

e Disefio
Se agregan nuevas clases que proveen una mejor estructura al modelo.
e Programacion

En esta fase las clases del disefio son convertidas a cddigo en un lenguaje de

programacion orientado a objetos
e Pruebas
Validan que el sistema tenga la funcionalidad final que el usuario final espera.

2.6 Conversion de LEL a una ontologia
Por parte de la ontologia se define lo siguiente:
e 0O:={C,R, HE rel, A°} donde,
e C: conceptos.
e R:relaciones.
o HC: taxonomia de conceptos, C1 es un subconcepto de C2.
¢ rel: Relaciona los conceptos de manera no taxonomica.

e A% conjunto de axiomas expresados en un lenguaje I6gico.
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Figura 5. Transformacion de LEL a una ontologia [19].

Por su parte el l1éxico se expresa de la siguiente forma:
e Lv:verbos
e Lo: objetos
e Lsj: sujetos
e Lst: estados
Por lo que el proceso de construccion de ontologia se detalla a continuacién:
Enlistar los simbolos del Iéxico extendido del lenguaje alfabéticamente y por tipo
(verbos, objetos, sujetos y estados).
Crear 3 listas: conceptos (C), relaciones (R) y axiomas (A°®), en la lista de conceptos
cada entrada tendrd un nombre, descripcion y lista de cero, una o muchas relaciones
entre conceptos de manera no taxonomica. Las entradas en las relaciones y axiomas
solo tendran etiquetas.
Usar la lista del 1éxico extendido del lenguaje donde estan los simbolos clasificados
como sujetos u objetos y para cada uno:
» Agregar un nuevo concepto a la lista de conceptos. EI nombre del concepto es el
del simbolo del 1éxico. La descripcién del concepto sera la nocion de este.
= Para cada impacto:

e Revisar la lista de relaciones para ver una relacion que lo exprese.

e Si no hay ninguna, agregar una nueva relacion a la lista de relaciones. El
nombre de la relacion sera basado en el verbo de sus “impactos”. Revisar
consistencia.

e Enlalista de conceptos, agregar una relacion al concepto en cuestion. La
relacion estd formada por el concepto en cuestion mas la relacion

definida, mas el concepto que lo relaciona.
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e Revisar por indicadores de negacion en el vocabulario minimo que
relacionan el simbolo con otros simbolos. Analizar el par de simbolos
para identificar una relacion disjunta.

¢ Sies verdadero, agregar la relacion disjunta a la lista de axiomas.

¢+ Usar la lista de simbolos de Iéxico clasificados como verbos para cada cuestion:

» Revisar la lista de relaciones para una relaciéon que lo define.

Si no hay ninguna, agregar una relacion a la lista de relaciones. EI nombre de

la relacion es el simbolo del Iéxico por si mismo. Revisar consistencia.

% Usando la lista de simbolos del Iéxico clasificados como estado, para cada término

hacer lo siguiente.

» Para cada impacto:

Intentar identificar la importancia del simbolo a la ontologia. Esta estrategia
es equivalente al uso de preguntas. Las preguntas pueden ser obtenidas
preguntando por los comportamientos. Preguntas del tipo: ¢cuando?, ;qué?,
¢,como?, ;dénde? y ¢ porque?

Revisar por indicadores de negacion en el vocabulario minimo gue relaciona
al simbolo con otros simbolos. Analizarlos para encontrar relacionas
disjuntas.

e Sies verdadero, agregar la relacion disjunta a la lista de axiomas.

Si el simbolo se mira centrado a la ontologia, clasificarlo como concepto.

Si el simbolo no esta centrado a la ontologia, clasificarlo como relacién.

++ Cuando todos los simbolos sean agregados a la ontologia:

» Revisar la ontologia para buscar conceptos que son idénticos a las relaciones de

conceptos.

Para cada serie de conceptos que comparten idénticas relaciones de

conceptos separarlos en una lista.

Buscar la ontologia para un concepto que se refiere a todos los miembros de

una lista.

e Si dicho concepto no es encontrado, buscar la nocion e impacto de cada
miembro de la lista de conceptos intentando identificar un simbolo
comun desde el vocabulario minimo.

Construir una jerarquia de conceptos donde cada miembro de la lista de

conceptos es un subconcepto de. Verificar consistencia.
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Capitulo 3. Materiales y métodos

3.1 Descripcion del &rea de estudio

El dominio de crisis de turismo fue principalmente el area donde se establecio la
investigacion y se identificaron los puntos mas destacables. Conceptos como: destino
receptivo, mercado emisor, planta turistica, crisis, comunidad anfitriona, etc.

El proyecto en el que se trabajo es del tipo desarrollo tecnoldgico, ya que se
utilizo la gestion de conocimiento para lograr el desarrollo de un sistema que permite
buscar al mejor especialista dentro de un conjunto de especialistas, en base al dominio
de conocimiento.

La validacion de pruebas es del tipo experimental y se comprueban los
resultados mediante la matriz de conocimiento obtenida de especialistas con respecto al

dominio de crisis en el turismo.

3.2 Materiales

Se utiliz6 una computadora Lenovo E440 con Windows 7, Apache Server como
servidor web, PHP para crear pagina web, MySql para guardar la matriz de
conocimiento dentro de una tabla llamada “gestion_crisis”, Javascript para aplicacion de
métodos y Bootstrap (CSS), para dar disefio al sitio web. A continuacion se describen

los pasos que se siguieron para el desarrollo de la investigacion.

3.3 Métodos

Entrevistas y lectura de

-Comienzo
documentos del

dominio de turismo

Creacion del léxico -Estructuracion
extendido del
lenguaje

Conversion del
|éxico
extendido del -Transformacién
lenguaje a UML

Conversion a
modelo

relacional para -Transformacién

creacion de
base de datos

Introduccion de matriz de
conocimiento a base de -Implementacién

datos y pruebas del sistema

Figura 6. Desarrollo de la investigacion.
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De la figura anterior se puede apreciar el método que se siguid para lograr acabo
el desarrollo de la investigacion y a su vez el objetivo. Todo esto realizado de manera
secuencial en base a obtencion de la informacién, entrevistas, aplicacion de métodos de
gestion y representacion de conocimiento, obtencién de la ontologia, creacion de

aplicacion.

3.3.1 Bitécora de reuniones con asesora y cliente

En el anexo 3 se muestra una tabla para describir el seguimiento que se llevé con
el proyecto, donde se incluyen las fechas, participantes, actividades realizadas y
observaciones durante cada sesion. Esto con el fin de mostrar el avance en funcion del

tiempo.

3.3.2 Léxico extendido del lenguaje:

Para generar un léxico extendido del lenguaje (LEL) se registran simbolos, los
cuales son palabras o frases utilizadas por el usuario, estas se pueden obtener mediante
entrevistas comunmente o lectura de articulos del dominio en el que se esté trabajando.
Durante su recoleccion, el analista trata de entender el significado de cada simbolo.
Cada cual podra tener nociones e impactos que lo describen. Esto no siempre es
aplicable, pero en la mayoria de Iéxicos identificados se utilizan las nociones y los
impactos para realizar mas confiable el mapa conceptual.

A continuacion se incluye una tabla con la definicién de cada proceso con respecto a

cada diferente simbolo:

Clasificacion de simbolos
Categoria Caracteristicas Nocién impactos
Elementos Caracteristicas o
_ activos que condiciones que | Acciones que el
Sujeto
realizan los sujetos sujeto realiza
acciones satisfacen
Elementos
pasivos con los | Caracteristicaso | Acciones que
Objeto cuales los atributos que los | son realizadas
sujetos realizan | objetos poseen | con los objetos
las acciones
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Acciones que

Pasos necesarios

encontrar los

estado

los sujetos Objeto que el
Verbo ] ) para completar
realizan con los | verbo persigue y
] la accion
objetos
Situaciones en )
] » Acciones que
las que se Situacion que )
deben realizarse
Estado pueden representa el

para cambiar a

) _ otro estado.
sujetos u objetos

Tabla 1. Clasificacion de simbolos LEL.

Glosario de términos:
e Simbolos.- Se refiere a sujetos, objetos y verbos.
e Sujeto.- Elemento activo que realiza acciones.
e Objetos.- Elemento pasivo con el cual el sujeto realiza acciones.
e Verbos.- Acciones con las que el sujeto realiza algo con el objeto.

A continuacion se explica una forma de como puede realizarse el proceso y
formar el Iéxico extendido del lenguaje a partir de los simbolos obtenidos, es importante
tomar las consideraciones para saber como clasificarlos por su tipo.

 Sujeto:

Nocion de sujetos: definen quien es el sujeto, normalmente es aquella persona o
entidad que realiza acciones.

Impactos de sujetos: acciones ejecutadas por el sujeto, algunos sujetos pueden
no contener impactos debido a que se desconoce su funcién dentro del dominio que se
esté trabajando.

e Objetos:

Nocion de objetos: define quien es el objeto y objetos adicionales con los que
puede tener relacion.

Impactos de objetos: acciones ejecutadas por el sujeto utilizando el objeto
normalmente conectados por un verbo.

e Verbos:
Nocion de verbos: describe quien ejecuta la accion, y los procedimientos

envueltos en la accion.
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Impactos de verbos: describe cuando ocurre la accién, y en algunos casos las
consecuencias que pueden tener las acciones.
A continuacion se muestra un ejemplo con un sujeto y un objeto:
Sujeto: especialista
Nocidn: un especialista tiene conocimiento sobre eventos del dominio de crisis
de turismo. El especialista puede tener un nombre, direccion o teléfono.
Impactos:
e Provee asistencia al turista en caso de ser requerido
e Tiene técnicas de preparacion antes de un evento
e Evalla magnitud del evento
Obijeto: crisis politicas
Nocion: las crisis politicas hacen referencia a los problemas o cambios que este
presentando un pais.
Impactos:
e Al turista le puede afectar un cambio en la legislacion de manera inesperada.
e Las relaciones internaciones entre dos paises pueden afectar directamente al
turista.
e Actos bélicos o terrorismo pueden afectar el bienestar el turista.
Verbo: asistir
Nocion: el especialista esta encargado de asistir sobre alguna crisis dentro del
dominio de turismo.
Impactos:
e El especialista puede asistir en crisis: sociales, econdmicas, politicas,

tecnologias y medioambientales.

3.3.3 Obtencidn del Iéxico extendido del lenguaje

Si bien, para elaborar el Iéxico extendido del lenguaje no es necesario conocer
demasiado sobre el dominio en que se esta trabajando, es necesario precisar una serie de
entrevistas para obtener los simbolos adecuados que después se clasificaran dentro de
sujetos, objetos y verbos segun sea su funcionalidad dentro del dominio. Normalmente
el emisor del discurso (cliente), al hablar sobre el tema en que se trabaje, mencionaréa los
sustantivos necesarios (sujetos y objetos) y los conectara mediante el uso de verbos sin
darse cuenta que las palabras que él use, seran de gran importancia para la creacion de

un buen léxico.
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El seguimiento a las entrevistas es clave para ir eliminando simbolos

innecesarios y afadir los que ain no se habian contemplado. La lectura de articulos del

dominio, también complementara esta parte fundamental.

En total se obtuvieron 53 simbolos de entre los cuales:

26 especialistas
18 objetos
9 verbos

(Ver anexo 1 — ler Iéxico extendido del lenguaje)

3.3.4 Transformacidn de léxico extendido del lenguaje a UML

Al crear una conceptualizacion sobre un problema, tiende a facilitarse su nivel

de dificultad, ya que se podra apreciar desde diferentes puntos de vista y se facilita la

relacién de conceptos.

Para lograr la transformacion de LEL a UML se necesita seguir una serie de

reglas para no crear conflicto al conceptualizar los simbolos del Iéxico.

1.

Todo aquel que en el 1éxico es un sujeto y objeto, pasard a ser una clase de
UML.

Las nociones de cada sujeto y objeto, serén los atributos de la clase en cuestion,
una manera de encontrarlos facilmente es subrayar cada sustantivo dentro de
cada nocion.

En algunas ocasiones sera necesario que algin sustantivo extraido de alguna
nocion se convierta en una clase de UML, debido a la aportacion que puede
resultar de este.

Los impactos seran los métodos que tendra cada sujeto de la clase en particular.
Los impactos en los objetos serdn del tipo get o set, dependiendo del atributo
que se requiera establecer o tomar.

Los verbos formaran las uniones en las clases y le daran méas valor a las
relaciones que se formen entre cada una.

En la siguiente tabla “especialista” se presenta la clasificacion del Iéxico

extendido del lenguaje con los sustantivos subrayados, para identificar los atributos que

formaran parte de la clase “especialista” al convertirlo al modelo UML.

Cabe destacar que en el apartado de nocion, existen 8 sustantivos potenciales que

pueden ser atributos. En el apartado de impactos existen 6 sustantivos que pueden

formar parte de los métodos de la clase.
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Sujeto: especialista
Nocion: Impactos:
e Tiene conocimiento sobre e Provee asistencia al turista en
eventos dentro del domino de caso de ser requerido
crisis de turismo e Tiene técnicas de preparacion
e Tiene un nombre, direccién, antes de un evento
teléfono y correo e Evalua magnitud del evento

Tabla 2. Sujeto: especialista del Iéxico extendido del lenguaje.
e Conocimiento. Se va a considerar como clase, porque se puede relacionar con
los eventos y el especialista
e Eventos. Es el problema que ocurre dentro de la clasificacion de la crisis, serd
mejor utilizarlo como una clase.
e Crisis de turismo. Es la clasificacion del tipo de crisis (medioambiental,
tecnoldgica, politica, etc.), también formara parte de las clases.

Por otra parte los siguientes si formaran parte de los atributos:

e Nombre. Atributo de la dependencia o persona.
e Direccion. Atributo de la dependencia o persona
e Teléfono. Atributo de la dependencia o persona
e Correo. Atributo de la dependencia o persona

El sustantivo dominio no se considera debido a que hace alusion al domino del
turismo y no es necesario para esta interpretacion
En la parte de impactos se puede considerar los siguientes métodos Utiles:

e asistencia_turista();
e preparacion_antes_evento();
e evalua_magnitud_evento()

Finamente como resultado se tiene la siguiente clase, la cual proviene de la
transformacion del sujeto especialista en la clase especialista, esto, siguiendo las reglas
anteriormente mencionadas para la conversion correcta. Por lo que, por parte de los
atributos se obtuvieron 4 en total y con respecto a los métodos se obtuvieron 3, los
cuales forman parte de las relaciones con otras clases. Es importante identificar la

transformacion de clase a sujeto y clase a objeto.
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Clase: especialista
Atributos: Meétodos:
-Nombre - asistencia_turista();
-Direccion -preparacion_antes_evento();
-Teléfono -evalua_magnitud_evento();
-Correo

Tabla 3. Resultado de la transformacion de LEL a UML, clase especialista.
La siguiente transformacion del objeto “crisis sociales”, con la cual se obtendran
sus atributos y métodos, siguiendo las reglas se subrayan todos los sustantivos
encontrados, en este caso los métodos no seran los impactos. Si no que seran la parte get

y set de los atributos de la clase.

Objeto: crisis sociales

Nocién: Impactos:

Eventos que se pueden presentar Un turista puede verse afectado por

en una poblacion. epidemias, pandemias, guerras,

El evento de la crisis tiene un enfermedades, problemas

nombre y magnitud sanitarios, idioma, cultura,
sociedad.

Tabla 4. Objeto, crisis sociales del 1éxico extendido del lenguaje.
De lo anterior se pueden destacar 4 sustantivos, los cuales seran los atributos de

la clase:
Evento(s). Servira como clase, ya que representara al problema que se presente.
e Poblacion. Servira como clase, llamada “comunidad anfitriona”
e Nombre. Atributo necesario

e Magnitud. Atributo necesario para evaluar el impacto del evento.

Clase: crisis sociales
Atributos: Meétodos:
-Nombre -SetNombre();
-Magnitud -GetNombre()
-SetMagnitud();
-GetMagnitud();

Tabla 5. Resultado de transformacion de LEL a UML, clase crisis sociales.
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A continuacion se muestra el modelo conceptual con todas sus clases, atributos y

métodos. Todos estos, obtenidos de la transformacion de los simbolos del léxico

extendido del lenguaje a UML.

Cruz roja mexicana

Coordinacign de Proteccign Cil (SEGOR)| [

Servicio Meteoroldgico Nacional (SMN)

+ombre

+Infornacion Estado Tiempn

+haistir Turista()

]ele
+Direccion
L

+Infornar Tarista()

Prateccidn Civil Municipal de Ciudad Judrez

(Coordinacion Estatal de Proteccion Civil de Chihuahua
+Direccion
+Telefono

+Acciones P ivas

(risis Econdmicas

+Setambre ()
+Eetambre ()

+3etTipol)
Asistencia +GetTipol)
Viaje
Ty RCreliria de |a Defensa Nacional (SEDENA)

tlaistir Turista(}

TuristaVisitante

Agente Turistico/ Viajes

+ombre Torista

Secretaria de Turismo

+Homb: nte

Especialista

Homhre Especialista

Paquete Turistico
_EJ_:E:CIC:' Nombre Paquete
+Telefonn -
i +Precia
402

i3 Politicas()

i3 Sociales|)

ambientales|
cas()

Entretenimiento(excursidn, eventos, diversidn)

Hosbre Entretenimiento

Fondo de Desastres Naturales (FONDEN)

icmbre Desastre

[+Telefano
Tl

tRaiatir Turista()

Una simplificacion de modelo conceptual seria necesaria,

Alojamiento
L. . iabze Inatitucion
Crisis Tecnologicas|  |.:receion
+Nombre Crisis
Mag
+Tipo

+5etNombre ()
+Gatliombra|)

+3etTin
+EetTipo

Transporte

+3etMagnitnd ()

Tonas Turisticas

|| Hiombre Lugar

+Iipo Tramsporte

Clima

+Temperatura

+5et Temperature ||
+GetTemperature ||

por lo que, se

englobaron las diferentes crisis en una sola clase llamada “eventos_crisis”, por la parte

de los especialistas dentro del domino de turismo se generalizaron en una sola clase

llamada “especialista”. Esto con el fin de mejorar el modelo conceptual.
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3.3.5 Taxonomia de la crisis en el dominio de turismo

Para poder discernir que evento pertenece a tal domino de crisis se realizé una
clasificacion con respecto a cada crisis anteriormente mencionada. La cual se puede ver

a continuacion:
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Figura 7. Taxonomia de las crisis en el dominio de turismo (herencia de clases).
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El siguiente diagrama representa la forma final general, de la representacion en
UML. Este ultimo modelo conceptual es una ontologia, ya que representa el

conocimiento especializado en el domino de crisis de turismo.

Planta_Turistica

Producto_Turistico

e Producto_Turistico

+8etDi Comunidad_Anfitriona

tes_Producto

Agente Turistico/Viajes
Resarvab 1,8 T
T Destino_Receptiv
+Pais
[itiensy
contisaek 1, 0]
1, n 1, Mecta &
Vigja &
Turista Visitante — .
e Turis: Gestion Eventos/Criss
caracieh |Nonbre_Problema R
[+21an
1, i, o Lsiste ab [+Clasificacion Tipo
I+ blema()
Mercado_Emisor X Fventos_Crisis
Honbre +ombre Crisis
Jpisten 1, 1 : T1poi ) tMagnitud
iz 2 Lo o e
[oocamaz & Lfeczar &
[+Sethagnitud ()
=y +GetMagnitud()

Figufa 8. Representacion de ontologia del dominio de crisis de turismo en UML.
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Posteriormente el modelo conceptual se utilizé para convertirlo en modelo
relacional ya que la creacién del UML dio una base especifica para el funcionamiento
del sistema, el modelo relacional que se obtuvo se introdujo dentro de Mysql vy las

tablas quedaron de la siguiente manera:

Planta_Turistica

Beservad

Producto_Turistico

roducto Turistico

Comunidad_Anfitriona
+Homb: 1

o Turistico(
o Turistico(

Agente Turistico/Viajes

+GetPais|)
+SetCiudad ()

Problema_Crisis

Turista/Visitante

Gestion Eventos| Crisis
fombre Problema (—-—

[Eraluzk 1z
Eventos_Crisis
+Nembre Crisi
Magnitud
0,1 4Tipg

Mercado_Emisor

[Comoce deb

Conocimiento

ontactar Especiall

[tAfectar Cr

[Envia 2 b

+5etMagn:
+GetMagnitud()
+8etTipa (|
+GetTipa()

Especialista
ista

+SetContacto()
+GetContacto()

Figura 9. Transformacion del modelo conceptual UML a modelo relacional.
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Como se puede apreciar en el anterior modelo relacional, las entidades siguen
siendo las mismas clases que en UML, con la diferencia de que las relaciones cambian
por cuestiones de atomicidad en la base de datos.

El sistema debe permitir seleccionar un evento de crisis, el cual dard como
resultado a aquel especialista en el dominio de crisis de turismo que tenga tal dominio
de conocimiento

Se utilizara una matriz de conocimiento para guardar el conocimiento de los
especialistas con respecto a las diferentes crisis en el dominio de turismo, de esta
ultima, se hizo una taxonomia para clasificar cada problema dentro del dominio al que

corresponda.(Ver figura 8)

3.3.6 Obtencion de la matriz de conocimiento

La matriz de conocimiento obtenida de la clasificacion de cada evento de crisis
en el dominio de turismo y cada especialista a partir de la figura 4, resulté en una
estructura de conocimiento para cada especialista en funcion del evento que se presente.
Se anexa ejemplo de “crisis politicas™ a continuacion, donde:

e -1 significa que no tiene conocimiento 