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RESUMEN

Este trabajo se basa en el estudio realizado en el campo de la web seméantica, sus tecnologias
complementarias y especialmente la DBpedia, cuya base investigativa facilito la construccion
de una aplicacién para dispositivos méviles de Android que permite el consumo (consulta) de

informacién al repositorio semantico de la DBpedia y la visualizacion de los datos obtenidos.

La aplicacion movil desarrollada permite al usuario realizar consultas a la DBpedia utilizando
diferentes mecanismos tales como: palabras claves y consultas SPARQL; consultas que
pueden ser digitadas por el usuario o ejecutadas directamente a través de consultas SPARQL
codificadas en codigos QR. La codificacion de las consultas SPARQL en cddigos QR se

realiza mediante una aplicacion web construida para dicha finalidad.

Al desarrollar una aplicacion de este tipo, lo que se busca es brindar al usuario una
herramienta que le permita tener acceso de manera sencilla a todo el contenido de

conocimientos que ofrece la DBpedia, haciendo uso de un dispositivo mévil de Android.

PALABRAS CLAVES: Web Semantica, Web 3.0, RDF, SPARQL Endpoint, DBpedia

extraccion, DBpedia mévil, Android.
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ABSTRACT

This work is based on the study done in the field of semantic web, its complementary
technologies and especially the DBpedia, whose research base facilitated the construction of
an application for Android mobile devices that allows the consumption (query) of information

to the semantic repository of the DBpedia and the visualization of the obtained data.

The developed mobile application allows the user to query the DBpedia using different
mechanisms such as: SPARQL keywords and queries; queries that can be entered by the user
or executed directly through SPARQL queries encoded in QR codes. The coding of SPARQL

queries in QR codes is done through a web application built for this purpose.

In developing an application of this type, what is sought is to provide the user with a tool that
allows them to have easy access to all the knowledge content offered by DBpedia, making use
of an Android mobile device.

KEYWORDS: Semantic Web, Web 3.0, RDF, SPARQL Endpoint, DBpedia extraction,
DBpedia mobile, Android.
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INTRODUCCION
Actualmente la Web tradicional estd compuesta por cantidades gigantescas de informacion
de todo tipo y en diferentes formatos; se encuentra almacenada en plataformas muy variadas
y ésta no se encuentra organizada o codificada para que las maquinas o dispositivos puedan
usarla de forma facil y directa.

Sin embargo, el avance de las tecnologias web ha permitido que estas grandes cantidades
de informacion puedan ser organizadas utilizando esquemas de representacion que las
maquinas logran interpretar y entender. De ahi que surge la Web Seméantica, la misma que
tiene precisamente como objetivo organizar y representar la informacién para que las
maquinas la puedan procesar y entender. La Web Semantica codifica los datos de tal forma
que las busquedas de informacién son mas precisas y exactas, intentando de esa manera
mejorar el retorno de resultados de una busqueda en relacion a los buscadores actuales, como
por ejemplo Google. Pero aunque son muchas las ventajas que proporciona la Web
Semantica, aun son pocos los mecanismos que existen para el consumo y visualizacion de

datos, especificamente, sobre repositorios como DBpedia y en un ambiente mavil.

El presente trabajo tiene como finalidad, desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles
de Android la cual se la denominada SevirQR (Search & Visualization RDF with QR), que
mediante el uso de palabras claves y consultas SPARQL permita consumir y visualizar
informacién de la DBpedia. Se implementaron los mecanismos y servicios mas adecuados
que permitieron conectar esta aplicacion mévil con los recursos que ofrece la DBpedia para
poder extraer y visualizar su informacién. Adicionalmente, se implement6 un sitio web que
proporciona informacion referente a este trabajo, y de manera especial, ofrece un generador
de cddigos QR el cual permite codificar consultas SPARQL y cuyos cddigos seran leidos por
la aplicacién movil para ejecutar consultas SPARQL automaticas a la DBpedia. Esta aplicacion
permite a los usuarios realizar consultas en los repositorios de la DBpedia de una forma
sencilla utilizando su propio dispositivo mévil. Por este motivo, cabe destacar la importancia
gue tiene el desarrollo de este trabajo, pues con la construccion de esta aplicacion movil se
estara generando una solucién novedosa en un ambiente moévil y que implica el consumo y

visualizacién de informacion sobre un repositorio semantico.

A continuacion se describen los capitulos que componen este trabajo: el capitulo 1 detalla
toda la base teodrica e investigativa donde se abordan los principales temas como son la web
semantica, Linked data, DBpedia, tecnologia movil y el andlisis de varios trabajos
relacionados; el capitulo 2 describe la propuesta de la solucion del trabajo donde se realiza
un resumen de los trabajos relacionados, se especifican los objetivos que se desean alcanzar

y los componentes a desarrollar, se indica la arquitectura a utilizar y finalmente la metodologia
16



de desarrollo que se va a utilizar; el capitulo 3 detalla el proceso de desarrollo de la aplicacién
moévil y el sitio web segun la metodologia SCRUM. Aqui es importante indicar que se adopt6
esta metodologia de desarrollo, ya que la misma permite un desarrollo flexible permitiendo
incorporar nuevos requerimientos y ademas se adapta facilmente cuando el equipo de
desarrollo es pequefio y el tiempo de desarrollo del proyecto es relativamente corto. El capitulo
4 documenta las pruebas de funcionamiento realizadas y la implementacion de la aplicacion
moévil y el sitio web. Finalmente, se describen las respectivas conclusiones vy

recomendaciones.

En el desarrollo de este trabajo se encontraron ciertos inconvenientes, principalmente con lo
relacionado a los mecanismos de conexién con la DBpedia los cuales permiten realizar el
consumo de la informacién, y que ademas involucra la lectura de los archivos de respuesta
serializados en formato RDF y JSON que contienen la informacién producto de las consultas
SPARQL realizadas. Otra de las dificultades presentadas, fue también la manera en como se
debian construir los visualizadores para lograr mostrar los resultados obtenidos en cada
consulta SPARQL y que estos se acoplen al dispositivo moévil. Sin embargo, gran parte de
estos inconvenientes fueron solucionados gracias a la investigacion realizada en este trabajo

y al analisis efectuado a varios trabajos relacionados.
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CAPITULO I:
Estado del Arte
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1.1. Introduccién

Este capitulo presenta los principales conceptos y definiciones, tales como: web semantica,
Linked data, DBpedia, tecnologia mévil, los mismos que aportan la base investigativa para
poder sustentar y desarrollar este trabajo. Finalmente, se hace un estudio de varios trabajos
relacionados al consumo y la visualizacion de datos usando la DBpedia, lo que permitira tener

una visién mas amplia y enfocada para elaborar una propuesta de solucion.

1.2. Laweby suevolucién

La World Wide Web desde sus inicios en 1989 con Tim Berners-Lee,! ha tenido que ir
evolucionando para permitir que las personas puedan desarrollar tecnologias digitales y
medios efectivos de comunicacion en tiempo real. Pero por sobre todas estas innovaciones,
el descubrimiento de la informacién y del conocimiento, es un tema donde aun la web sigue

en constante evolucion hasta el dia de hoy.

1.2.1. Creacion delaweb

La idea de World Wide Web o conocida simplemente como “la web”, fue introducida por
primera en 1989 por Tim Berners-Lee, pero fue necesario esperar hasta la aparicion del primer
navegador (Mosaic, 1993), para que ésta fuese de facil acceso (Zapater, J., & Calderaro.,
2013). Al hablar de la web también se hace referencia a un conjunto de documentos que se
encuentran disponibles en Internet, pues es necesario entender que la web e Internet no se
refieren al mismo asunto. La web es un servicio mas de tantos que dispone y ofrece Internet.

(E-mail, FTP, voz sobre IP, etc.)

1.2.2. Etapas evolutivas de laweb
La web ha dado grandes pasos en su desarrollo y evolucién en las Ultimas décadas. Esta
evolucion ha traido consigo nuevas funcionalidades y mejoras aplicadas para el beneficio de

los usuarios y para una mejor utilizacién de los datos y recursos electronicos.

1 Cientifico britanico considerado como el padre de la  web. Disponible en:
https://es.wikipedia.org/wiki/Tim_Berners-Lee
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Figura 1. Evolucion de la web.
Fuente: ("Historia de la Web 2.0 - Historia de la Informéatica”, 2010)
La Figura 1, muestra las diferentes fases por las cuales ha transitado la web desde su origen.

Esta evolucion consta de cuatro generaciones y cada en una ellas apunta a un objetivo
especifico. A continuacién, se caracteriza lo mas sobresaliente de cada una de estas etapas,
poniendo especial interés en lo que se refiere al proceso de busqueda de informacion (Aghaei,
S., Nematbakhsh, M., & Farsani, H., 2012).

1.2.21. WEB 1.0 - Centrada en lainformacion
La Web 1.0 esta enfocada principalmente en los datos y en la manera en que éstos pueden
ser de utilidad a las personas. A continuacién, se presentan sus principales caracteristicas
(Aghaei, S., Nematbakhsh, M., & Farsani, H., 2012):

e Se inicia en 1989 con la propuesta de Tim Berners-Lee.

o Considerada como la “web sélo de lectura”, pues el contenido que presenta esta
basado en un HTML estético y casi no necesita de la interactividad del usuario.

e La actualizacion de la informacién no se da con frecuencia.

e Existe muy poca interaccion entre los sitios web.

e Sus protocolos esenciales son: URI, HTTP, HTML.

e Aparece el primer motor de bisqueda (Worm, 1993) que maneja los indices de titulos
y encabezados. Mas adelante, aparecen nuevos motores que realizan la busqueda
sobre el contenido de sitios web y usando el lenguaje natural juntamente con
operadores booleanos. (WebCrawler, 1994) y (AltaVista, 1995) respectivamente.

e Los motores de busqueda de esta generacion ignoran gran parte de la informacion
relevante o simplemente la confunden, por lo que los resultados de basqueda que se

obtienen presentan muy poca precision.
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1.2.2.2. WEB 2.0 — Centrada en las personas

Lo que busca la Web 2.0 es que las personas puedan tener la posibilidad de interactuar con

los datos, algo que en la Web 1.0 practicamente era imposible. Sus caracteristicas mas
importantes son (Aghaei, S., Nematbakhsh, M., & Farsani, H., 2012):

La Web 2.0 se define oficialmente en 2004 por Dale Dougherty, cuyo objetivo busca
gque esta web permita la creacion de aplicaciones interactivas, y aprovechando el
impacto que ya poseen las redes, que mas personas puedan aprovechar estas
aplicaciones de mejor forma.

Es considerada como la “web de lectura — escritura”, “web de la sabiduria” o “web
participativa”, pues es una web dirigida a los usuarios y donde estos ahora si tiene la
posibilidad y capacidad de interactuar.

Apoya la colaboracién de los usuarios mediante las llamadas “redes sociales”, y
genera un nuevo concepto denominado “inteligencia colectiva” (Inteligencia que se
origina de la participacién y colaboracion que realizan muchos individuos de su misma
especie).

Las principales tecnologias y servicios de esta web son: blogs, wikis, servicios web,
etc.

Aparece el motor de busqueda mas famoso y utilizado en la historia (Google).

A pesar de que los mecanismos para realizar la busqueda de informacion por la web
se mejoran considerablemente, el gran inconveniente que ahora se presenta es la
exuberante cantidad de informacion existente, y por tanto, es mucha también la
cantidad de resultados que se obtienen para un determinado tema, dificultando asi el
andlisis del mismo. En la mayoria de los casos, la busqueda trae consigo resultados

incongruentes o que no tienen relacion alguna.

1.2.2.3. WEB 3.0 - Centrada en las maquinas

La Web 3.0 da prioridad a la informacion estructurada, caracteristica que permitira al usuario

realizar busquedas mas rapidas y eficaces. Lo mas destacable de esta etapa se describe a
continuacion (Aghaei, S., Nematbakhsh, M., & Farsani, H., 2012):

Es més conocida como la “Web Semantica” donde una vez mas Tim Berners-Lee es
quien esta al frente de este concepto.

La idea basica de este modelo es poder definir una estructura de datos que los vincule,
y asi poder descubrir, automatizar, integrar y reusar los mismos a través de varias

aplicaciones.
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La Web 3.0 trata de vincular, integrar y analizar la informacion de varias fuentes de
datos, sin importar su origen o formato, con la finalidad de obtener una nueva fuente
de informacion.

El principal y mas importante objetivo de la web seméntica es hacer que el contenido
de los sitios web sea legible para las maquinas tanto como lo es para los seres
humanos.

Aunque los mecanismos de busqueda de informacion requieran de un conocimiento
mas profundo (busgquedas semanticas) y sobre conjunto de datos semanticos mas
especializados (Datasets), el resultado que se obtiene para un determinado tema es

de mucho mas valor y exactitud.

1.2.2.4. WEB 4.0 — Centrada en los agentes
Podriamos decir que alin no hemos ni siquiera entrado en la era de la Web 4.0, ya que esta

web estaria enfocada en una interaccion mucho mas compleja y sofisticada entre el usuario y

los agentes software. Sus principales caracteristicas son (Aghaei, S., Nematbakhsh, M., &
Farsani, H., 2012):

La Web 4.0 aln esta en gestacion y a ciencia cierta no se la puede definir con
exactitud. Sin embargo, se podria decir que es un novedoso modelo de interaccion con
el usuario, mucho més completo y personalizado.

Es llamada también “web simbidtica”, y el suefio que ésta persigue es que en algun
momento sea posible que la mente humana y el de las maquinas puedan interactuar
en “simbiosis”.

Lo mas interesante de este modelo de Web es que seria posible hacer consultas y
peticiones en lenguaje natural, por ejemplo: “Necesito el servicio de taxi, urgente” y
entonces el teléfono movil se comunicaria automaticamente con la compafiia de taxis

mas cercana, sin intervencion directa del usuario.

1.2.3. Diferencias principales entre la Web 2.0y la Web 3.0

Las diferencias generales entre estas dos generaciones de web son:

La Web 2.0 da mayor importancia a interaccion de las personas, mientras que la Web
3.0 prioriza la estructuracion de la informacion.

La Web 2.0 apunta a las comunicaciones y redes sociales, mientras que la Web 3.0
trabaja sobre conjuntos de datos vinculados.

Finalmente, en la Web 2.0 el usuario tiene cierto poder y control sobre la informacion,
en tanto que en la Web 3.0, son las maquinas las que tienen el poder de generar e

interpretar la informacion automaticamente.
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La Tabla 1, muestra aspectos especificos que hacen significativas las diferencias existentes
entre la web 2.0 y la web 3.0. Por ejemplo, la web 2.0 es una web de lectura y escritura,
dirigida a crear comunidades de usuarios y que permite compartir contenido; los blogs son la
herramienta mas comun de esta web junto con la tecnologia AJAX, la cual permite el
desarrollo de aplicaciones interactivas en la web 2.0. Finalmente, el tagging no es mas que
un sistema de etiquetas que poseen las aplicaciones de la web 2.0 para agrupar articulos o
informacion que tiene relacion entre si. De igual forma, de la web 3.0 se dice que es una web
personal y portable, pues esta dirigida a proporcionar la informacidon que requiere cada
individuo. La web 3.0 busca consolidar la mayor cantidad de informacion en un mismo formato
gque sea entendible y de facil proceso para las maquinas a través del uso de tecnologias como
RDF, que es un modelo de datos que permite describir y estructurar recursos semanticos. En
la seccion 1.2.4 se hace una amplificacion de este tema. Por ultimo, la web 3.0 busca que la
informacién pueda estar enlazada, y que al usar esos vinculos, sea posible explorar el
conocimiento de la web. Un ejemplo de ello es la DBpedia, tema que se abordara en la seccion
1.2.8.

Tabla 1. Comparacion entre Web 2.0 y Web 3.0

WEB 2.0 WEB 3.0
Read/Write Web Portable Personal Web
Communities Individuals
Sharing Content Consolidating Dynamic Content
Blogs Lifestream
AJAX RDF
Wikipedia, google DBpedia, igoogle
Tagging User engagement

Fuente: (Aghaei, S., Nematbakhsh, M., & Farsani, H., 2012)
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1.3. LaWeb 3.0 0 Web Semantica

Se mencion6 que la Web Semantica trata de mejorar la estructura y definicion de la
informacion, para de esa forma, dotarla de semantica lo que permite darle un mayor
significado. Es por eso que se dice que la Web Seméntica es una web con significado, puesto
que permitird a cualquier usuario realizar consultas de una manera mas rapida y obtener

resultados exactos.

1.3.1. Introduccion ala Web Semantica

La idea fundamental de la web semantica es permitir la interrelacién entre un usuario y un
agente de software (Codina, L., & Rovira, C., 2006), donde el usuario sea quién dictamine las
reglas de los resultados que desea obtener en una blasqueda de datos, y entonces, el agente
de software tenga la capacidad de disefiar un plan de basqueda que le permita responder

efectivamente y con rapidez a las demandas del usuario.

La web semantica no es una web separada o independiente de la web actual, sino mas bien
es una web que permite dar a la informacién un significado bien definido; esto permite, como
se menciond anteriormente, crear una cooperacién usuario/maquina (Berners-Lee, T.,
Hendler, J., Lassila, O., & others., 2001). Alun hoy, la web tradicional es un medio de
documentos para las personas, donde sélo estas tienen la capacidad de entender el contenido
de dichos documentos. Sin embargo, la web semantica pretende compensar esto haciendo
que las maquinas y agentes software también tengan la capacidad de comprender a la web

tradicional y asi permitir que su informacion pueda ser procesada automaticamente.

En resumen, la web semantica intenta solventar las carencias que tiene la web actual,

transformando la informacién comuUn en “fuentes o bases de conocimiento”.

1.3.2. Componentes de la Web Semantica

La web semantica es presentada por Tim Berners-Lee, quien es considerado como el padre
de la web, como una piramide de siete capas denominada “Web Semantica Pila” o también
conocida como “Web Semantica Layer Cake”, la misma que a su vez, consta de nueve
componentes que describen tres tipos de informacion: datos, metadatos y clases de datos
(Castro, V., 2014).

La Figura 2, permite apreciar la estructura y los componentes de la web semantica.
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Haciendo una breve descripcién de su arquitectura, y comenzando desde las capas inferiores

se encuentran tecnologias conocidas y consolidadas, las mismas que representan la base de
la web semantica. El estandar URI (Uniform Resource Identifier), permite identificar los
recursos y representar los caracteres Unicode (estdndar que proporciona un nimero Unico
para cada caracter). En el siguiente nivel se encuentra XML (eXtensible Markup Language),
el cual define tipos de datos, componentes y restricciones, e intenta dar un poco de

informacién sobre la semantica de los objetos.

Sin embargo, XML no es una tecnologia que permite definir completamente la estructura y el
intercambio de la informacién en todos los dmbitos. Por este motivo, en el siguiente nivel de
la arquitectura de la web semantica aparece la tecnologia RDF (Resource Description
Framework), que es un modelo l6gico que permite representar las relaciones entre los
recursos. RDF es el elemento clave de toda la arquitectura. Mas adelante, se analizara su

estructura y las funciones que desempeinia.

Subiendo al nivel siguiente, encontramos a Ontology Vocabulary, la misma que expresa el
significado que se desea dar a un determinado conjunto de términos para cierto dominio del
conocimiento. Un ejemplo de dominio del conocimiento seria, “la web semantica”. En la
siguiente capa encontramos a Logic o nivel l6gico, encargada de analizar las reglas formales
para interpretar si un razonamiento es valido o no. Mas adelante, se encuentra Proof o nivel
de prueba, el cual establece demostraciones con las inferencias generados por los
razonamientos Vvalidos. Finalmente, la capa Trust + Digital Signature o nivel de confianza,
determina la confianza para garantizar la fiabilidad y certificar la procedencia de las ontologias

y datos.

1.3.3. Linked Open Datay la Web Semantica: los principios de Linked Data
La W3C (World Wide Web Consortium) es la encargada de promover las tecnologias y

mejoras de la web, y en el caso de “Linked Open Data” no es la excepcion. Linked data permite
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la comparticion de datos estructurados en la web, bajo el principio de que el valor y la utilidad
de los datos se incrementan mientras mayor sea el nimero de enlaces que exista entre ellos.
De esa manera, Linked data hace uso de la web para crear enlaces entre datos de fuentes
diferentes (Lupiani, E., et al., 2010).

En 2009, Tim Berners-Lee redefinid los principios de Linked Open Data mediante las

siguientes tres reglas (Hallo, M., et al., 2012):

e Se asignara a todo objeto conceptual nombres que comiencen con http.
e Se obtendra informacion importante a partir de estos nombres.

e La informacion obtenida debera contener relaciones a otros datos.

Asi, Linked data utiliza modelos RDF (Resource Description Framework) para representar los
datos estructurados de la web, a la vez que permite vincular otros datos para poder enriquecer
y mejorar las formas de exploracion de los datos para las personas y las maquinas. Esto ha
contribuido, de gran manera, el proceso de publicacion de datos en la Web Semantica
brindando recursos abiertos enlazados (Piedra, N., Chicaiza, J., Cadme, E., & Guaya, R.,
2016).

Una vez que los datos semanticos han sido publicados, entonces, la gran interrogante es:
¢,como poder recuperar y consultar esta informacion? El problema principal radica en que el
usuario deberia manejar los siguientes tres elementos: 1) la sintaxis de los modelos RDF, 2)
un lenguaje formal que permita realizar consultas semanticas (SPARQL), 3) la estructura del

repositorio destino donde se aplicaran las consultas (DBpedia).

1.3.4. RDF (Resource Description Framework)

RDF consiste en un “marco de descripcién de recursos”, cuyo principal objetivo es brindar un
modelo de datos que proporcione una organizacion légica y definida de los datos. EI modelo
de datos de RDF es bastante simple, pero muy expresivo. EI mismo esta conformado por su
unidad basica de informacion denominada “tripleta”, la misma que esta compuesta de: un
sujeto (s), un predicado (p) y un objeto (0) (Curé, O., & Blin, G., 2015).

Tabla 2. Tripletas RDF correspondiente al Usuario

Subject Predicate Object
JD firstName Joe
JD lastName Doe
JD Gender Male
MS firstName Mary
MS Gender Female

Fuente: (Curé, O., & Blin, G., 2015)
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La Tabla 2, permite observar un ejemplo bastante claro de tripletas RDF. Cada tripleta
representa un hecho sobre algo que se esta intentando describir. Al sujeto también se lo

conoce como “recurso”, al predicado como una “propiedad” y al objeto como un “valor”.

RDF es una manera de representar datos y metadatos. Su modelo de datos se basa en un
grafo dirigido cuyos nodos son el sujeto y el objeto, y sus arcos corresponden a sus

propiedades — “Predicado” (Almendros-Jiménez, J., 2008).

Lo que se busca con el esquema RDF es la representacion de los datos obtenidos de diversas
fuentes en un solo conjunto de estas tripletas. Ademas, se resuelve el problema de la
identificacion de recursos comunes entre las multiples fuentes, puesto que RDF hace uso de
URIs para enlazar a los datos. Una URI representa a un identificador global comun de

cualquier recurso en la web, (por ejemplo, “http://recursos.com/blog#user”).

La Figura 3, muestra el grafo RDF completo de un grupo semantico de tripletas.

Tdf:Property . ‘
blog:isFollowing

bleg:started
rdf:object

rdf:type

edicate

Figura 3. Grafo RDF
Fuente: (Curé, O., & Blin, G., 2015)

1.3.5. Serializaciones RDF

A pesar de que RDF permite la representacion de datos de manera simple, este modelo en si
mismo no indica exactamente como se deben representar las tripletas en un formato
entendible para la maquina. Es ahi donde aparece la serializacion, la misma que permite
describir una representacion textual de los datos o de la informacion. Existen serializaciones
como RDF/XML, N-triples, N3, JSON, Turtle, las mismas que definen una sintaxis especial
para declaraciones RDF (Powell, J., & Hopkins, M., 2015).

1.3.5.1. RDF/XML

Es una recomendacion de la W3C que permite expresar tripletas RDF utilizando el formato
XML. Se dice que es el formato estandar de intercambio de datos de la web semantica. Sin
embargo, es un formato muy complejo de leer. La Figura 4 es un ejemplo de este formato

(Resource Description Framework (RDF) Model and Syntax Specification, 1999):
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<?xml version="1.0""7>

<rdf:RDF
imins:rdf="http:Mww.w3.orgf1999/02/22 -rdf-syntax-ns#"
tmlns:s="http:fidescription.orgischemal'»
<rdf:Description about="http:/imww.w3.org/HomelLassila">

<s:Creator>Ora Lassila</s:Creator>

</rdf:Description>

<frdf:RDF>

Figura 4. Serializacion RDF/XML

Fuente: (Resource Description Framework (RDF) Model and Syntax Specification, 1999)
1.3.5.2.  N-triples
Es la serializacion mas simple para la representacion textual de datos RDF, pero es quiza la
forma mas dificil de representacion visual. Esto, debido a que este esquema no permite la

abreviacion de URIs. A continuacion, un ejemplo de N-triples (Curé, O., & Blin, G., 2015):

<http:flexample.com/Cat#Science http:fivwnww w3, orgi1999/02122 -rdf-
syntax-nsi#type http:ffexample.comiCatiCategory> .
<http:flexample.com/Cat#Science http:ﬂexample.comICat#h:itle "Science'» .

Figura 5. Serializacién N-triples
Fuente: (Curé, O., & Blin, G., 2015)

1.3.5.3. N3 (Notation 3)

Este esquema fue propuesto por Tim Berners-Lee como una forma de juntar la simplicidad de
la N-triples y la expresividad de los RDF/XML. Su representacion es muy semejante a la N-
triples, sin embargo, es posible abreviar las URIs mediante nombres de prefijos (Curé, O., &

Blin, G., 2015). A continuacion, se presenta un ejemplo:
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1.3.54.

@prefix blog: <http>flexample.com/Blogit> .
@prefiz cat: <http:lexample.com/Cath#> .
@prefiz ex: <http:flexample.comiterms#> .
@prefix rdf: <http:fivww.w3.orgf1999/02122 -rdf-syntax-nsi> .
@prefix rdfs: <http:iiwww.w3.orgf2000001/rdf-schemait> .
@prefiz xml: <httpivwarww3. orglXMLM998Inamespace> |
@prefiz xsd: <http:iiwww.w3.orgf20017XMLSchemai> .
<cat:Sportr a cat:Category ;

catititle "Sport".
<cat:Science> a cat:Category ;

cat:ititle "Science".
<cat:Tech> a cat:Category:

cat:ititle "Technology" .
<http:ifblogs.comiblog1> a blog:Blog ;

blog:category <cat:Tech> ;

blog:content "Today...";

blog:owner <http:fiblogs.comfJD> ;

ex:writtenOn "0/13/2013"* "< xsd:date> .

Figura 6. Serializacién N3
Fuente: (Curé, O., & Blin, G., 2015)

RDF/JSON (Javascript Object Notation)

Es un estandar que facilita a las maquinas el intercambio de datos semanticos. A comparacion

con RDF/XML, es un esquema facil de entender. JSON define un formato de par “clave/valor”

muy flexible que permite representar y agrupar varias estructuras de datos (Powell, J., &

Hopkins, M., 2015). En seguida, se muestra un ejemplo de este esquema (RDF 1.1 JSON
Alternate Serialization (RDF/JSON), 2013):

1.3.5.5.

“hitp:flexample.orgfabout” : {

“hitp:ipurl.orgfdcitermsititle” : [ { "value" : "Anna's Homepage",
"type" : "literal",
Illangll : Ilenll} ]

Figura 7. Serializacion RDF/JSON
Fuente: (RDF 1.1 JSON Alternate Serialization (RDF/JSON), 2013)

Turtle (Terse RDF Triple Language)

Permite, de una forma concisa y facil, leer las tripletas RDF (Powell, J., & Hopkins, M., 2015).

Turtle es una version simplificada de N3 que se vuelve cada vez mas popular y que es

recomendada por W3C. A continuacion, se muestra un ejemplo de esta estructura (Curé, O.,
& Blin, G., 2015):
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@prefix rdf:<http:ifwnnw.w3.orgi1999102122 -rdf-syntax-nsit> .
@prefiz cat:<httpflexample.com/Catd#> .

@prefiz blog:<http:ffexample.com/Blogi> .

@prefix ex:<http:flexample.comiterms#> .

blog:M5S a blog:User ;
ex:firstName “Mary” ;
ex:lastiame “Smith” ;

blog:hasGender ex:Female;
blog:isFollowing (blog:JD _:bloggerd).
_bloggerd a blog:User .

Figura 8. Serializacién Turtle
Fuente: (Curé, O., & Blin, G., 2015)

1.3.5.6. Otras serializaciones

RDFa define una gran cantidad de atributos HTML que se utilizan para codificar datos RDF
en varios contextos, especialmente, paginas web. El siguiente, es un ejemplo de este
esquema (Powell, J., & Hopkins, M., 2015):

<dl itemscope itemid="http:Hdbpedia.orgfresource/Kona_District,_Hawaii”>

<dt>Subject tem<fdtr<dd>n2:_Hawaii<fdd>

<dt>rdfitype<idt-<dd>

<a itemprop="http:MMwww.w3.orgMM999/02/22 -rdf-syntax-nsitype”
href="http:ildbpedia.orglontology/Place”>dbpedia-owl:Place</a>

<a itemprop="http: v w3, orgf1999/02122 -rdf-syntax-nsitype”
href="http:ilschema.org/Place”>n9:Place<fa>

<a itemprop="http:fwww.w3.orgM999/02/22 -rdf-syntax-nsitype”
href="http:lidbpedia.orgfontology/PopulatedPlace”> dbpedia-owl:PopulatedPlace<fa>

<a itemprop="http:fivwwvrwe.w3.orgf1999/02/22 -rdf-syntax-nsitype”
href="http:iiwvww.ontologydesignpatterns.orgfont/d0. owl2Location”>d0:Location<fa>

<a itemprop="http:fwww.w3.orgM999/02/22 -rdf-syntax-nsitype”
href="http:iwww.w3.orgi2003/01/ge olwygsid_pos#SpatialThing”> geo:SpatialThing<ia>

<fdd>

<dt>determs:subject<fdt><dd>

<a itemprop="http:fpurl.orgidcitermsisubject” href="http:lidbpedia.orgiresourcefCategony:

Geography_of_Hawaii_{island)”»>n28:<fa>

<fdd>

<dt>grs:point<fdt><dd>

<span itemprop="httpifwww.georss.orgigeorssipoint”>19.6996 -155.99</span>

<fdd>

Figura 9. Serializacién RDFa

Fuente: (Powell, J., & Hopkins, M., 2015)
Por tanto, la serializacion permite tener varios formatos especificos para representar y
recuperar informacion, lo cual no altera el significado original de las declaraciones RDF.

Ademas, la serializacion permite que la representacion RDF tenga un formato mas
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comprensible; que su contenido pueda ser incorporado en paginas web o que se pueda

realizar un mejor intercambio de datos RDF (Powell, J., & Hopkins, M., 2015).

1.3.6. SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language)

RDF es un modelo de datos de la web semantica, y como todo modelo de datos, éste viene
incorporado con un lenguaje que soporta consultas sobre conjuntos de datos. Este lenguaje
de consultas se denomina SPARQL, el cual proporciona especificaciones y protocolos para
realizar consultas y manipular datos RDF. La sintaxis utilizada por SPARQL fue adoptada de
SQL, (Structured Query Languaje), que es un lenguaje de consultas de base de datos muy

popular y ampliamente aceptado (Curé, O., & Blin, G., 2015).

Es asi, que Tim Berners Lee menciond que “tratar de usar la Web Semantica sin SPARQL
seria como intentar usar una base de datos relacional sin SQL”. Las busquedas se han
convertido en un proceso crucial al momento de manejar datos e informacién, puesto que los
mayores avances tecnolégicos de la informaciéon se han logrado gracias a la “busqueda”
(Powell, J., & Hopkins, M., 2015).

SPARQL permite realizar consultas sobre diversas fuentes de datos RDF. El resultado que se
obtiene de dichas consultas SPARQL pueden ser conjuntos de resultados o grafos RDF
(Consortium, W.W.W., & others., 2008).

Sin embargo, el proceso de ejecucion de la consulta es muy diferente a SQL. Con SPARQL
es necesario que las variables estén soportadas en los patrones de tripletas RDF, de forma
particular, en la clausula WHERE. Una variable se identifica mediante el signo de interrogacion
(?) seguido del nombre de la misma. Estas variables permiten almacenar la informacion
resultante del problema de consulta. A continuacion, se muestra una consulta simple utilizando
SPARQL (Curé, O., & Blin, G., 2015):

PREFIX hlog: <http:/fexample.com/Blog#~
PREFIX ex: <http:ffexample.comitermsi#>

SELECT ?name
WHERE {
?user ex:lastMame “Doe” ;
ex:firstName ?hame ;
}

Figura 10. Consulta SPARQL
Fuente: (Curé, O., & Blin, G., 2015)
Es importante mencionar que SPARQL define un lenguaje de blsqueda asi como una forma

de comunicacién con las tripletas RDF. Puesto que SPARQL esta construido sobre el

protocolo HTTP, una consulta de SPARQL puede ser transportada a traves de la web (World
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Wide Web). Asi mismo, SPARQL requiere que los datos resultantes de la blusqueda se
obtengan mediante un documento XML (Powell, J., & Hopkins, M., 2015).

1.3.7. Formas de Consultas SPARQL
Existen cuatro formas de realizar consultas mediante SPARQL (Consortium, WW.W., &

others., 2008). Estas formas de consulta son:

1.3.7.1. SELECT
Obtiene todo, o un subconjunto de las variables vinculadas con la concordancia del patron de

busqueda. La Tabla 3, muestra un ejemplo de consulta SELECT:

Tabla 3. Consulta SPARQL-SELECT

Consulta SELECT Resultado
PREFIX foaf: <http://xmlIns.com/foaf/0.1/>
SELECT ?nameX ?nameY ?nickY nameX nameY nickyY
WHERE
{ ?x foaf:knows ?y ; "Alice" "Bob"
foaf:name ?nameX .
?y foaf:name ?namey . "Alice” "Clare” “‘CT”
OPTIONAL { ?y foaf:nick ?nickY}
}

Fuente: (Consortium, W.W.W., & others., 2008)

1.3.7.2. CONSTRUCT
Obtiene un grafo RDF que esta construido por la sustitucion de variables en un conjunto de
plantilla de tripleta. Un ejemplo de consulta CONSTRUCT se puede observar en la siguiente

tabla:

Tabla 4. Consulta SPARQL-CONSTRUCT

Consulta CONSTRUCT

PREFIX foaf: <http://xmIns.com/foaf/0.1/>
PREFIX vcard: <http://www.w3.0rg/2001/vcard-rdf/3.0#>
CONSTRUCT { <http://lexample.org/person#Alice> vcard:FN ?name }
WHERE { ?x foaf:name ?name }
Resultado

@prefix vcard: <http://www.w3.0rg/2001/vcard-rdf/3.0#> .
<http://lexample.org/person#Alice> vcard:FN "Alice" .
Fuente: (Consortium, W.W.W., & others., 2008)
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1.3.7.3. ASK
Obtiene un valor booleano que indica si se ha encontrado o no alguna concordancia con el
patrén de consulta. Es una forma utilizada por las aplicaciones para comprobar que un patron

de consulta tiene solucién. La Tabla 5, muestra un ejemplo de consulta ASK:

Tabla 5. Consulta SPARQL-ASK

Consulta ASK Resultado
PREFIX foaf:
<http://xmIns.com/foaf/0.1/> yes
ASK {?x foaf:name "Alice" }

Fuente: (Consortium, W.W.W., & others., 2008)

1.3.7.4. DESCRIBE
Obtiene un grafo RDF que describe a cada recurso encontrado en el patron de consulta. La
descripcion de los recursos esta determinada por el servicio de consulta. Esta es una forma

de consulta informativa. A continuacion se muestra un ejemplo de consulta DESCRIBE:

Tabla 6. Consulta SPARQL-DESCRIBE

Consulta DESCRIBE

PREFIX ent: <http://org.example.com/employees#>
DESCRIBE ?x WHERE { ?x ent:employeeld "1234" }
Resultado

@prefix foaf: <http://xmlIns.com/foaf/0.1/> .
@prefix vcard: <http://www.w3.0rg/2001/vcard-rdf/3.0> .
@prefix exOrg: <http://org.example.com/employees#> .
@prefix rdf:  <http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax-ns#> .
@prefix owl:  <http://www.w3.0rg/2002/07/owl#>
_:a exOrg:employeeld "1234";

foaf:mbox_shalsum "ABCD1234";

vcard:N
[ vecard:Family "Smith" ;
vcard:Given "John" ].

foaf:mbox_shalsum rdfitype owl:InverseFunctionalProperty .
Fuente: (Consortium, W.W.W., & others., 2008)

Adicionalmente, SPARQL posee otros tipos de clausulas que permiten mayor detalle o
complejidad para implementar consultas en repositorios RDF. Por ejemplo, tenemos las
clausulas: DISTINCT, REDUCED, LIMIT, FILTER, OPTIONAL, ORDER BY.
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1.3.8. DBpedia

DBpedia es un proyecto que se fundamenta en la extraccion de informacion estructurada de
Wikipedia, lo que permite que ésta informacion sea accesible en la web. Actualmente,
DBpedia posee aproximadamente 4,7 billones de piezas de informacion que abarca muchos

dominios del conocimiento (Bizer, C., et al., 2009).
Las contribuciones que realiza el proyecto DBpedia al desarrollo de la Web de Datos son:

e Desarrolla un marco (framework) de extraccion de informacion que permite convertir
el contenido de Wikipedia en una rica base de conocimientos multi-dominio.

e Define un identificador Web para cada entidad o recurso de DBpedia, permitiendo asi,
la interconexion de las fuentes de datos en la Web.

¢ DBpedia publica vinculos RDF que apuntan a otras fuentes de datos en la Web, lo que

ha dado lugar a la aparicién de una Web de datos bastante amplia.

DBpedia permite realizar consultas sofisticadas sobre los conjuntos de datos o “datasets”
derivados de Wikipedia y los vincula con otros conjuntos de datos de la Web. Estos Datasets
pueden ser importados en aplicaciones de terceros o pueden ser accedidos en linea usando
cualquier interfaz de consulta de DBpedia (Auer, S., et al., 2007). En la seccién 1.3.10 se

mencionan las distintas formas de acceso para el consumo de la informacion en DBpedia.

1.3.8.1. Conjunto de datos DBpedia
El conjunto de datos o dataset DBpedia provee informacién de alrededor de 1,95 millones de
“cosas” tales como: 80.000 personas, 70.000 lugares, 35.000 albumes musicales, 12.000
peliculas, 657.000 links a imagenes, 1.600.000 links a paginas web externas relevantes,
180.000 links externos a otros datasets RDF, 207.000 categorias Wikipedia y 75.000
categorias YAGO (Auer, S., et al., 2007).

El conjunto de datos DBpedia posee alrededor de 103 millones de tripletas RDF, y como se
menciond anteriormente, los dataset DBpedia estan disponibles para su descarga como un
conjunto de archivos RDF mas pequefio. La Tabla 7, presenta los principales datasets que
posee DBpedia.
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Tabla 7. Datasets DBpedia

Tipo Dataset Descripcién
Articles Categories Enlaza los conceptos con las categorias usando el vocabulario
de SKOS.?
Short Abstracts Breves resiimenes de articulos de Wikipedia.
Infoboxes Informacién que se ha extraido de infoboxes?® de Wikipedia.
Images Enlaces en miniatura de articulos de Wikipedia.
External Links Enlaces a paginas web externas sobre un concepto.

Conjunto de datos que contienen instancias de DBpedia usando
el algoritmo de clasificacién YAGO.
Persondata Informacién acerca de personas extraidas desde Wikipedia.

Yago Classes

Conjunto de datos que contiene enlaces internos entre instancias

Page Links
de DBpedia.

Fuente: Autor.

Cada uno de los 1,97 millones de recursos descritos en el dataset DBpedia esté identificado
mediante una referencia URI, por ejemplo: http://dbpedia.org/resource/Name, donde Name se

refiere al recurso correspondiente a un articulo de Wikipedia.

1.3.9. DBpedia: framework de extraccion del conocimiento

Los articulos de Wikipedia basicamente son estructuras de texto libre con una informacion
adicional de marcado, denominado “marcado wiki’. Esta informacion de marcado contiene
datos relevantes relacionados a cada articulo. Lo que hace DBpedia es extraer esta
informacion de Wikipedia y la transforma en una base de conocimientos. (Bizer, C., et al.,
2009).

EL framework de extraccion del conocimiento de DBpedia esta compuesto de varios
elementos, los mismos que permiten la extraccion, almacenamiento y conversion de los datos
que se obtienen en el proceso. El nucleo del framework es el gestor de extraccion, el cual
gestiona el proceso de obtener la informacion de cada articulo de Wikipedia y de entregar
dicha informacién a su destino. La Figura 11, muestra los componentes del framework de
DBpedia.

2 SKOS (Simple Knowledge Organization System), permite representar esquemas conceptuales. Disponible en:
http://skos.um.es/acerca/index.php
3 Las infoboxes presentan un resumen del tema que contiene una pagina en un formato organizado y que es facil
de leer. Disponible en: http://comunidad.wikia.com/wiki/Ayuda:Infoboxes_clasicas
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Figura 11. Framework de extraccién del conocimiento DBpedia
Fuente: (Bizer, C., et al., 2009)

1.3.9.1. Base de conocimientos DBpedia

La base de conocimiento que DBpedia posee actualmente consta de alrededor de 274
millones de tripletas RDF, las mismas que han sido extraidas de todos los idiomas que soporta
Wikipedia. Esta base de conocimiento describe mas de 2,6 millones de entidades, con lo que
se ha logrado cubrir una amplia gama de temas enciclopédicos. Ademas, esta identificaciéon
de entidades ha permitido que existan politicas claras para su manejo y que cada recurso
pueda estar disponible en una localizacion web conocida como Wikipedia (Bizer, C., et al.,

2009). La Tabla 8, muestra un ejemplo de entidades de DBpedia.

Tabla 8. Clases comunes de DBpedia

Ontology class Instances Example properties
Person 198.056 name, bithdate, birthplace, employer
Artist 54.262 activeyears, awards, occupation, genre
Actor 26.009 academyaward, goldenglobeaward
MusicianArtist 19.535 genre, instrument, label, voiceType
Athlete 74.832 currentTeam, currentPosition, currentNumber
Politician 12.874 predecessor, successor, party

Fuente: (Bizer, C., et al., 2009)
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1.3.10. Acceso a la base de conocimientos de DBpedia

DBpedia se encuentra bajo los términos de la Licencia de Documentacion Libre (GNU), es asi
gue su base de conocimiento esta abierta a las demandas de cualquier aplicacion cliente que
desee consumir su informacion. Por tanto, DBpedia provee cuatro mecanismos de acceso a

su base de conocimiento (Bizer, C., et al., 2009):

F Linked Data

e DBpedia resource identifiers(ex: http://dbpedia.org/resource/Berlin)

F SPARQL Endpoint R—
e http://dbpedia.org/sparg| e =

SPARQL Explorer for hitp://dbpedia org/spargl

e

¥ RDF Dumps
® http://wiki.dbpedia.org/Downloads32

¥ Lookup Index
® http://lookup.dbpedia.org/api/search.asmx

Figura 12. Acceso a la DBpedia mediante la web
Fuente: (Bizer, C., et al., 2009)

1.3.10.1. LINKED DATA (Datos Vinculados)

Este es un método de publicacion de datos RDF basado en URIs que sirven como
identificadores de recursos y en el protocolo HTTP que permite recuperar dichos recursos.
Por ejemplo, un identificador de recurso seria http://dbpedia.org/resource/Ecuador, el mismo
gue esta configurado para entregar las descripciones RDF del recurso y para proveer una
vista simple de la informacién en HTML al utilizar los navegadores tradicionales. Simplemente
es necesario digitar dicho identificador (http://dbpedia.org/resource/Ecuador) en cualquier

navegador y se obtiene la informacién del recurso desde DBpedia.

1.3.10.2. SPARQL Endpoint

Este servicio permite realizar consultas directas a la base de conocimiento de DBpedia. De
ahi que muchas aplicaciones clientes lo utilizan para enviar consultas a través del protocolo
SPARQL. Este servicio se encuentra disponible en http//dbpedia.org/sparqgl. Adicionalmente,
el Endpoint hace uso de Virtuoso Universal Server, que es el servidor que actualmente utiliza
DBpedia para almacenar y ofrecer sus datos al publico. Este servicio se lo puede utilizar ya
sea mediante el uso de URI’s o a través del Endpoint SPARQL (http//dbpedia.org/sparql),

donde el elemento principal que debe ser descrito correctamente es la consulta SPARQL, la
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misma que permitird el retorno de los resultados segun la serializacion especificada que por

defecto puede ser un JSON.

1.3.10.3. RDF Dumps

Ofrece serializaciones N-Triple de conjuntos de datos que son extraidos de la Wikipedia. Estos
conjuntos de datos pueden ser utilizados como base para fusionar conocimientos que se
obtienen de Wikipedia y que pueden ser utilizados en aplicaciones que basan su conocimiento

en los recursos de la misma fuente.

1.3.10.4. Lookup index (indice de busqueda)

Este es un servicio que facilita la busqueda de los recursos de DBpedia, puesto que propone
URIs para una determina etiqueta o titulo de busqueda. El servicio se basa en la utilizacion
de un indice que proporciona una busqueda de etiquetas con una clasificacion de relevancia,
lo que permite encontrar las coincidencias mas probables para un determinado término en
DBpedia. Su funcién esta basada mediante el uso de palabras claves incrustadas en la misma
URL de peticion.

1.3.11. Ventajas de la DBpedia

DBpedia es un proyecto que surgié con el objetivo de organizar la informacion de Wikipedia y
transformarla en recursos y descripciones utilizables en Linked Open Data, pero ademas, para
consolidar a la Wikipedia como un recurso de la Web Seméantica. DBpedia es el mayor
concentrador de vinculos de la Web, ya que posee enlaces a un gran niumero de vocabularios

y conjuntos de datos (Agenjo, X., Hernandez, F., 2015).

La ventaja mas importante de la DBpedia es que permite consumir la informacion directamente
de la fuente, de esa manera, el usuario final no necesita de ninguna intermediacion. DBpedia
proporciona informacion contextual, la misma que es directamente utilizable y cuya potencia

informativa aumenta enormemente al ser combinada con otros datos vinculados.
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1.4. Tecnologia Movil

En el continuo avance de las tecnologias moviles, las aplicaciones o apps maviles son las que
marcan un mayor y rapido crecimiento en el mercado global de la telefonia movil. Estas
tecnologias estan evolucionando a un ritmo muy veloz con la finalidad de dar a los usuarios

una mejor experiencia de uso (Holla, S., & Katti, M., 2012).

La tecnologia mavil es considerada como un medio innovador que ha surgido para mejorar
las comunicaciones entre los usuarios. La constante y progresiva evolucion de esta tecnologia
ha permitido el mejoramiento del disefio, tamafio, peso y funciones de procesamiento, y
ademas, la capacidad de utilizar un mayor conjunto de aplicaciones maviles (Bustos, M.,
Perez, N., & Berdn, M., 2015).

1.4.1. Sistema Operativo Android

Uno de los sistemas operativos que mayor relevancia ha tenido en el avance tecnolégico, y
que con seguridad se ha convertido en el Sistema Operativo mas utilizado en teléfonos
moviles, es el SO Android. Fue Google quien lanzé Android que es un sistema operativo de
telefonia mévil con una plataforma basada en Linux, y que ademas, brinda una infraestructura
gque permite desarrollar aplicaciones méviles usando el lenguaje de programacion Java (Holla,
S., & Katti, M., 2012).

Android es un sistema operativo de cdodigo abierto disefiado para dispositivos moviles, el
mismo que permite desarrollar un sin numero de aplicaciones para teléfonos inteligentes,
tabletas, reproductores de MP3, camaras, televisores. Este sistema operativo ha tenido un
crecimiento acelerado desde su primera version 1.0 que fue lanzada el 23 de septiembre del
2008. Se puede decir, que actualmente Android estaria activado en mas de 200 millones de
dispositivos maviles y se estima que cada dia se activan otros 550.000 nuevos dispositivos
con este SO. (Vanegas, C., 2013).

1.4.2. Arquitectura Android

Android posee una arquitectura que se encuentra organizada en cuatro capas, las mismas
que permite la generacion de aplicaciones. Las respectivas librerias permiten el acceso a cada
capa, y a su vez, cada capa puede utilizar los componentes de la capa inferior para realizar

sus funciones. Las capas que componen la arquitectura de Android son (Vanegas, C., 2013):

e Linux Kernel: es la capa de abstraccion del hardware, que permite que las
aplicaciones puedan acceder a los controladores (drivers) para la administracion de

los recursos del teléfono y del sistema operativo.
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e Librerias: son bibliotecas de Android que se encargan de realizar la comunicacion
entre la capa de abstraccion de hardware con la interfaz de programacion de las
aplicaciones.

e Entorno de ejecucion Android: no es considerada como una capa, sin embargo, en
ella se encuentran la Maquina Virtual Dalvik, y el Nucleo de Librerias.

e Marco de trabajo de aplicaciones: en ella se encuentran las clases y los servicios
que permiten las funciones béasicas de los mdviles y la programacién de las
aplicaciones.

La Figura 13, muestra la Arquitectura del SO Android.

Aplicaciones
— — — [
Conlactos Talifono Explor fuclaar i

Armazén de Aplicaciones

PR aministracdor

PR dministr avor rovesdor de

de Venlanas condonidos

de Actividad

P Administr o PR dministrasdor R dministrad o
de paguetes do Tolof o de Recursos
Librerias Android Runtime

ador de T lbrerios del
ke Sl

mn-_h:lm mnlr;wju

& bR Ol de Nolificeciones

Kernel de Linux

T Controlndar e TContratadnres ESntrolad or o=
de Pantalla de In Cémora de Memerins Flash
T Eontrolador Eentrolador ol aac: T ESin an
de Toclado e Wil de Audio Erergia

Figura 13. Arquitectura del SO Android
Fuente: (Bustos, M., Perez, N., & Berén, M., 2015).

1.4.3. Desarrollo de Aplicaciones en Android

El SDK (Kit de desarrollo de software) de Android provee las herramientas y APIs (Interfaz de
programacion de aplicaciones) que se necesitan para el desarrollo de aplicaciones en la
plataforma de Android y el lenguaje de programacién que utiliza es Java (Vanegas, C., 2013).

Si se desea utilizar Microsoft Windows para el desarrollo de aplicaciones Android, se puede
utilizar el software Eclipse IDE para Java. Este software es el recomendado por Android para

crear aplicaciones; adicionalmente, es necesario instalar los siguientes componentes: a) Java
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Development Kit (JDK), b) SDK Android, c) Eclipse IDE for Java Developers, d) Plug-in
Android para Eclipse.

Al tratarse de una plataforma abierta, Android ofrece a los desarrolladores la posibilidad de
crear aplicaciones sumamente ricas e innovadoras. Los desarrolladores pueden aprovechar
el hardware del dispositivo, acceder a la informacion de ubicacidén, ejecutar servicios,
establecer alertas, agregar notificaciones de barra de estado y crear muchas otras
funcionalidades (Holla, S., & Katti, M., 2012).

1.4.4. Caracteristicas de una Aplicacién Mévil
Existe una estructura definida implementada por Google para el desarrollo de una aplicacién

Android. De forma general, estos componentes son (Bustos, M., Perez, N., & Berén, M., 2015):

e Activity: una “Actividad” es la encargada de mostrar al usuario la interfaz grafica, en
otras palabras, una actividad es el equivalente a una ventana, eso la convierte en el
medio de comunicacion entre la aplicacion y el usuario.

e Listeners: son mensajes que producen notificaciones o cambios de estado. Son los
encargados de unir componentes dentro de la misma aplicacién o de otras externas.
Los Listeners son importantes para el desarrollo de aplicaciones moviles,
especialmente para aquellas que son desarrolladas para dispositivos de pantalla tactil.

e Views: son componentes de la interfaz de usuario.

e Service: son componentes que ejecutan operaciones en segundo plano y no tienen
una interfaz de usuario.

e Content Provider: es una clase que permite que a las aplicaciones consultar, guardar
o modificar la informacion.

¢ Manifest: en el archivo AndroidManifest.xml se guarda la configuracién de la
aplicacion.

o Broadcast Receivers: son componentes que responden a avisos de difusiéon, como
por ejemplo, el mensaje de bateria baja. Estos avisos provienen del sistema como
también de la misma aplicacion. Aunque no poseen interfaz de usuario, algunas veces

pueden hacer uso de barras de progreso para mostrar avances.
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1.4.5. Tecnologias y herramientas complementarias

Vamos a denominar como tecnologias complementarias, a aquellos componentes que brindan
soporte adicional o son un complemento para el desarrollo e implementacién de la tecnologia
movil.

1.45.1. Cddigos QR (Quick Response Code)

Los conocidos cédigos QR o “codigos de respuesta rapida”, fueron creados en Japén en 1994,
Originalmente, Toyota uso estos codigos para rastrear las piezas de sus automéviles y permitir
gque las mismas sean escaneadas a gran velocidad durante el proceso de fabricacién. En el
afio 2000, el cédigo QR fue aprobado como un estandar internacional ISO (ISO/IEC 18004)
por la Organizacion Internacional de Normalizaciéon (Xu, F., 2014).

El QR es un simbolo bidimensional, pues consta de dos partes que comprenden los patrones
de funcién y una region de codificacion. Los patrones de funcion permiten la lectura en todas
las direcciones (360°), detectando la posicion del codigo QR y corrigiendo la distorsion del
mismo; y la region de codificacion se encarga de almacenar los datos y caracteres del codigo
QR. La informacién que es codificada mediante QR puede contener diferentes tipos de datos,
tales como caracteres numéricos y alfabéticos, simbolos, cddigos binarios y de control. Un

cédigo QR puede almacenar hasta 7089 caracteres.

Gracias a su bajo costo, su facil implementacion y uso, esta tecnologia tiene una gran
potencial para su aplicacion en dispositivos maviles inteligentes y compatibles con la Web. La

Figura 14, muestra la estructura de un QR.
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DATA AND

— ERROR
CORRECTION
CODEWORDS

Figura 14. Estructura de un simbolo QR
Fuente: (Xu, F., 2014)
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1.45.2. Android Studio IDE

El éxito de los desarrolladores de Android radica en la buena comprensién que tengan del
lenguaje JAVA, de las API's y la propia arquitectura de Android. Esto apunta a la utilizacion
de un adecuado y eficaz entorno de desarrollo. Es asi que durante muchos afios, Eclipse IDE
juntamente con el complemento ADT (Android Development Tool plugin) que contenia las
herramientas y librerias de desarrollo, fue la plataforma preferida para el desarrollo de

aplicaciones para Android (Friesen, J., 2016).

Actualmente, Android Studio IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) es la plataforma oficial de
Google para el desarrollo de aplicaciones para Android. Esta plataforma est4 basada en
IntelliJ IDEA*, que es un IDE integrado que permite el andlisis del cédigo escrito, mejora la
codificacién, proporciona una navegacion rapida y brinda un andlisis de errores inteligente

(developer.android.com., 2017).
Dentro de las caracteristicas mas generales que ofrece Android Studio estan las siguientes:

¢ Cuenta con un entorno unificado donde se pueden desarrollar aplicaciones para todos
los dispositivos Android.

e Soporta la creacion de aplicaciones Android para TV y Relojes Inteligentes.

e Posee asistentes basados en plantillas para crear disefios y componentes comunes.

e Ofrece un enriquecido editor de disefio que permite a los desarrolladores arrastrar y
soltar los componentes para la construccion de la interfaz gréfica, y genera una previa

de visualizacion del disefio en varias configuraciones de pantalla.

Actualmente, la dltima version de Android Studio (2.3.1-Abril 2017), ofrece las siguientes

bondades (developer.android.com., 2017):

v' Sistema de compilacion de Gradle, que es la base del sistema de compilaciéon de
Android Studio, lo que permite personalizar y configurar el proceso de compilacion.

v" Un emulador rapido que permite probar la ejecucién de aplicaciones.

v' La funcién “Instant Run” que permite realizar modificaciones al mismo tiempo que la
app se esta ejecutando sin tener que volver a compilar un nuevo APK?®,

v' Posee herramientas Lint que detectan problemas de rendimiento, usabilidad y

compatibilidad de las versiones.

4 IntelliJ IDEA. Disponible en: https://www.jetbrains.com/idea/features/
5 Un APK es basicamente un archivo comprimido. Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/APK_(formato)
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v Brinda un soporte incorporado para Google Cloud Plataform®, la misma que aliviana la
carga de la administracion de la infraestructura, de servidores y redes, pues permite

colocar todo en servicios de la nube.

1.453. HTML5, CSS3 & JavaScript

Uno de los asuntos que se remonta a los inicios de la web, ha sido la integracién de contenido
multimedia en las paginas web. Es asi que la web multimedia ha venido evolucionando muy
rapidamente y con HTML5 ha sido posible que hoy en dia, las paginas web puedan integrar
gréaficos, sonido y video sin problema. Esto ademas ha permitido que dichos contenidos
multimedia puedan ser reproducidos en una gran cantidad de dispositivos que van desde
equipos de escritorio tradicionales hasta dispositivos moéviles de todo tipo (Cazenave, F.,
Quint, V., & Roisin, C., 2011).

HTML5 se complementa con el lenguaje de hojas de estilo denominado CSS3, que permite a
los desarrolladores web separar de forma limpia el contenido y disefio de las paginas. Es decir,
que HTML5 permite describir el contenido en una estructura l6gica, mientras que CSS3
permite disefiar la presentacion, y entonces, es posible separar el contenido de la
presentacibn de una pagina web. Adicionalmente, JavaScript permite manejar la

sincronizacion e interaccién de los usuarios.

Es importante sefalar que HTML5 es compatible y se ejecuta de forma nativa en los
navegadores web modernos, mientras que el cédigo JavaScript es ejecutado por el motor de
JavaScript del navegador. Por lo tanto, el enfoque mas frecuente para la construccion de
paginas web multimedia y que sean adaptables a cualquier dispositivo movil se basa en
HTML, CSS y JavaScript.

6 Google Cloud Plataform. Disponible en: https://cloud.google.com/why-google/?hl=es-419
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1.5. Trabajos Relacionados

Actualmente, encontramos varios trabajos relacionados con la extraccion o visualizaciéon de
informacion de la DBpedia y algunos de ellos hacen uso de dispositivos moviles. En estos
trabajos se puede observar que ha sido posible implementar mecanismos de localizacion de
lugares, busqueda de informacion, y en general, todo tipo de informacion que tiene relacion

con la DBpedia.

1.5.1. Metodologia de busqueda
Estos trabajos fueron encontrados gracias al uso de las bases cientificas de la Universidad

Técnica Particular de Loja, tales como:

X3

%

Science Direct,
ProQuest,

ISI Web of Knowledge,
¢ SpringerLink

X3

%

X3

%

.0

Se aplicé la metodologia de la revision sistematica de literatura (SLR)’, donde en la estrategia
de busqueda se utilizaron palabras claves como: “dbpedia extraction”, “dbpedia mobile”,
“related works dbpedia” y donde el afio de publicacién estuviera especificado a partir del afio
2014 en adelante. De esa manera, se obtuvieron todos los estudios publicados y que a

continuacién presentaremos algunos de estos trabajos relacionados que fueron analizados.

1.5.2. Mobile Location-Driven Associative Search in DBpedia with Tag Clouds

Una técnica potencial para presentar la informacion son las “tag clouds”, puesto que muestran
la informacion en lenguaje natural o temas comprensibles. PediaCloud es una herramienta
construida en Android, que permite crear y visualizar tag clouds de la informacién localizada
en DBpedia, estas tag clouds permiten a los usuarios seguir las asociaciones de la Web
Semantica disponibles para cada tag o etiqueta. Esto lo realiza PediaCloud utilizando articulos
de Wikipedia con su ubicacion, y enlaces secundarios a los que hacen referencia desde la
DBpedia (Bjornar, T., Bjarte, J., Csaba, V., 2013).

1.5.3. Mobile Facets Application

Mobile Facets Application es un prototipo de aplicacion mévil que permite la busqueda y
exploracion de lugares, personas, organizaciones y eventos, el mismo que puede ser usado
en cualquier teléfono movil con pantalla tactil. Para realizar la busqueda y exploracion, Mobile

Facets Application hace uso de tematicas o facetas, vista de mapas, listas de resultados y

7 La Metodologia SLR (Systematic Literature Review), permite identificar y extraer de manera correcta informacion
de un determinado ambito de estudio para obtener respuestas fiables que aporten a la investigacién. Disponible
en: http://www.rte.espol.edu.ec/index.php/tecnologica/article/view/430/297

45



vistas de fotos. Una vez obtenidos los recursos, éstos son presentados detalladamente de
forma visual. Un punto importante de esta aplicacion, es que hace uso de DBpedia para

obtener los recursos mas relevantes (Kleinen, A., Scherp, A., & Staab, S., 2014).

1.5.4. A Self-medication web application built on Linked Open Data

Se trata de una aplicacion web denominada Open Self-Medication, la misma que informa a
las personas, de una manera conveniente y segura, como auto-medicarse para tratar
dolencias en el caso de no contar con una receta o con el diagnostico de un médico. La
caracteristica principal de esta aplicacion es que todos los datos obtenidos y procesados por
el sistema y que son presentados al usuario, provienen de varios conjuntos de datos
semanticos entre ellos DBpedia (Curé, O., 2014).

1.5.5. VOX System: a semantic embodied conversational agent exploiting Linked data
VOX System es una plataforma que se basa en técnicas de reconocimiento de voz para
obtener la entrada de usuario, generando de esa forma las palabras claves relevantes para
realizar la busqueda. Es asi, que Vox es capaz de utilizar modos verbales y no verbales de
comunicacion para interactuar con los usuarios. La blsqueda la realiza explotando las fuentes
de informacioén actualmente disponibles en forma de Linked Data, y permite realizar ademas
busquedas hibridas basadas en palabras clave y busqueda de datos semanticos
estructurados (Seroén, F., & Bobed, C., 2014).

1.5.6. Smart places: Multi-agent based Smart mobile virtual community management
system

Es una aplicacion mévil (SMVCMS) que permite la construccién y gestién de “Smart places”
o lugares inteligentes en una ciudad, hospital universidad, edificio, conferencia, festival, etc.,
equipandolos con servidores comunitarios los mismos que proporcionan Servicios a sus
habitantes mediante recomendaciones. Su objetivo principal es implementar un enfoque de
intercambio y adquisicion de conocimientos en el contexto de Smart places, obteniendo
informacién referente a cada servicio que se ofrece desde repositorios semanticos (Fahad,
M., Boissier, O., Maret, P., Moalla, N., & Gravier, C., 2014).

1.5.7. DBpedia Viewer: An Integrative interface for DBpedia Leveraging the DBpedia
Service Eco System

DBpedia Viewer tiene como objetivo mostrar de una manera mas atractiva la informacion que

se puede obtener de DBpedia. Esta herramienta integra los servicios existentes que posee la

DBpedia con otras herramientas de visualizacion de Linked Data externas, lo cual permite una

mejora en la facilidad de uso al momento de mostrar los datos al usuario (Lukovnikov, D.,

Kontokostas, D., Stadler, C., Hellmann, S., & Lehmann, J., 2014).
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1.5.8. Linked tag: image annotation using semantic relationship between image tags

Linked tag es un sistema prototipo de anotacién de imagenes semiautomatico que inserta
relaciones entre sus etiquetas. Es decir, el método de anotacion conecta las etiquetas de las
imagenes utilizando palabras que se relacionan con el contexto de la etiqueta que utiliza cada
imagen. En general, utiliza datos vinculados de DBpedia para conectar las etiquetas de las

imagenes con un valor de propiedad (Im, D., & Park, G., 2015).

1.5.9. A framework to support educational decision making in mobile learning

Este trabajo busca desarrollar un framework que permita relacionar la interaccién que ocurre
en una actividad de aprendizaje movil con las tareas pedagdgicas que son relevantes para el
aprendizaje de cualquier estudiante. Para el caso de estudio, se hace uso de MeLOD (Mobile
Environment for learning with Linked Open Data), el cual es un entorno que proporciona una
metodologia de aprendizaje basado en tareas de aprendizaje simples y que proporciona
contenido didactico segun la necesidad que tenga el alumno. MeLOD enlaza los conjuntos de
datos de DBpedia, Europeana y GeoNames para poder buscar y obtener los materiales de
aprendizaje necesarios (Fulantelli, G., Taibi, D., & Arrigo, M., 2015).

1.5.10. ONLI: an ontology-based system for querying DBpedia using natural language
paradigm.
Es un sistema basado en semantica que permite recuperar informacion de DBpedia a través
de preguntas expresadas en lenguaje natural. Este enfoque considera la utilizacion de
elementos textuales, en este caso, preguntas que se procesan mediante técnicas de lenguaje
natural como sinénimos o palabras claves. Estas palabras son consultadas para conocer el
contexto de la pregunta y la informacién es organizada en un modelo ontoldgico que procesa
las posibles ambigliedades, donde también se deduce el tipo de respuesta esperado para
reducir el espacio de la busqueda. Finalmente, las preguntas se transforman a consultas
SPARQL vy las respuestas obtenidas son mostradas al usuario. Con este enfoque el usuario
no necesita conocer los vocabularios especializados o las estructuras de las bases de

conocimiento (Paredes, M., Rodriguez, M., Ruiz, A., Valencia, R., & Alor, G., 2015).

1.5.11. Knowledge Structuring and Reuse System Using RDF for Supporting Scenario
Generation

Este trabajo muestra la creacion de una base de datos para la reutilizacion y recuperacion de

conocimiento mediante escenarios, los mismos que contienen informacion derivada de datos

y conocimientos relacionados a la resolucion de conflictos y reduccion de riesgos al tomar

decisiones. Todo este conocimiento estd estructurado con RDF que también almacena

informacion obtenida de DBpedia y Data Jacket Store. El objetivo principal de este sistema es
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que permita recuperar informacion importante respecto a la resolucion de problemas (Hayashi,
T., & Ohsawa, Y., 2015).

1.5.12. Memo Graph: an ontology visualization tool for everyone

Memo Graph es una aplicacion web semantica que permite la visualizacion y navegacion
sobre ontologias OWL/RDF a través de graficos. Su principal funcionalidad es poder ayudar
a usuarios con problemas mnésicos, los mismos que tienen que ver con el deterioro cognitivo
en edades avanzadas, especificamente de quienes padecen de Alzheimer. Esto se logra
mediante un conjunto de ejercicios de relacion que el usuario debe realizar utilizando
informacién que es obtenida de la DBpedia y cuya ontologia genera los graficos (Ghorbel, F.,
Ellouze, N., Métais, E., Hamdi, F., Gargouri, F., & Herradi, N., 2016).

1.5.13. Mobile services discovery framework using DBpedia and non-monotic rules

Es un framework que permite el descubrimiento de servicios moviles, tales como: servicios de
restaurantes, taxis, atencion médica, mecanicas, etc., los mismos que son publicados para
dispositivos moviles. Esto se logra representando las propiedades funcionales de los servicios
moviles mediante una ontologia que representa el contexto y la calidad de la informacion del
servicio que la obtiene de la DBpedia y que permite describir las propiedades funcionales o
capacidades de los servicios méviles (Cheniki, N., Belkhir, A., & Atif, Y., 2016).

1.5.14. QueryGen: Semantic interpretation of keyword queries over heterogeneous
information systems

QueryGen es un sistema que realiza interpretaciones semanticas de las consultas de palabras

clave en multiples lenguajes de consulta sobre diferentes repositorios de datos. Su objetivo

es descubrir el significado de las palabras claves que son ingresadas y con ellas elaborar la

sintaxis de la consulta semantica apropiada. Finalmente, una vez que ya se cuenta con la

estructura de la consulta validada, el sistema dirige la consulta al repositorio semantico mas

apropiado de acuerdo a los datos que se necesitan obtener (Bobed, C., & Mena, E., 2016).

1.5.15. ReDyAl: A Dynamic Recommendation Algorithm based on Linked Data

ReDyAl es un algoritmo basado en Linked Data que explota las relaciones existentes entre
los recursos con la finalidad de recomendar otros recursos que tienen relacion entre si. Esto
lo logra analizando dinamicamente las categorias y las referencias explicitas que poseen los
recursos. Este algoritmo se puede aplicar sobre cualquier conjunto de datos pero
principalmente se lo aplica sobre DBpedia, el mismo que fue implementado en una aplicacion
movil, y que permite recomendar peliculas con la informacion de DBpedia (Vagliano, I., et al.,
2016).
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1.5.16. Short Query Expansion for Microblog Retrieval

Con este trabajo se busca presentar diferentes enfoques para realizar consultas breves. Uno
de los enfoques consiste en acceder a la DBpedia a través de la web y poder extraer todos
los conceptos relacionados para una consulta dada, mediante una consulta SPARQL que
permita obtener toda la ontologia sobre un tema especifico. La idea principal de este enfoque
es hacer coincidir los términos de la consulta SPARQL con los conceptos de DBpedia para
encontrar términos candidatos para realizar una consulta alternativa (Zingla, M., Chiraz, L., &
Slimani, Y., 2016).

La Tabla 9, presenta una descripcion complementaria de cada trabajo relacionado.

Tabla 9. Trabajos Relacionados

Trabajo Tecnologia utilizada Datasets/Sources
) ¢ SPARQL Endpoint
PediaCloud e DBpedia
e Android
¢ DBpedia
e GeoNames

_ o o REST Services
Mobile Facets Application ¢ Eventful
e SPARQL Endpoint

e Upcoming
o Flickr
e HTML5, CSS3 e DrugBank
e PHP, MySQL « DailyMed
Open Self-medication e JavaScript, JQuery e Sider, LinkedCT
e Google Map API v.3 e FreeBase
¢ REST Services ¢ DBpedia
VOX System e SPARQL Endpoint e DBpedia
Smart places ¢ Android e WordNet
e External Frameworks ¢ DBpedia
¢ SPARQL queries
e HTML/RDFa
DBpedia Viewer * JavaScript e DBpedia

e AngularJS
e Virtuoso Server Pages
¢ CSS

e Java, Jena Framework
Linked tag e MySQL e DBpedia
¢ SPARQL queries, RDF
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A framework to support

educational decision making in

e Web Services

¢ DBpedia

e Europeana

. . * RDF
mobile learning e GeoNames
¢ SPARQL queries
ONLI e Sesame ¢ DBpedia
e Java
e Java
Memo Graph e DBpedia
e RDF
Knowledge Structuring and
Reuse System Using RDF for e RDF ¢ DBpedia

Supporting Scenario

e SPARQL Queries

e Data Jacket Store

Generation
e Jena ARQ
Mobile services discovery ¢ Jena TDB RDF Store .
e DBpedia
framework ¢ INOMO
e SPARQL Endpoint
¢ Databases e Watson
QueryGen ¢ Linked Data Endpoints e DBpedia
¢ Query Languages e WordNet
o Android
¢ REST Services .
ReDyAl e DBpedia
¢ JSON
e Visualization Framework
Short Query Expansion for ) _
o SPARQL Queries ¢ DBpedia

Microblog Retrieval

Fuente: Autor
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CAPITULO II:
Propuesta de la Solucion
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2.1. Introduccion

Este capitulo aborda la problematica actual y plantea una propuesta de solucién basada en la
informacién obtenida en la investigacion previa y del andlisis de los trabajos relacionados.
Ademas, se explica la arquitectura utilizada, se muestran los objetivos que se desean alcanzar
y finalmente se describe la metodologia de desarrollo que se utilizara para desarrollar esta

propuesta de solucion.

2.2. Problemética

El uso de herramientas y tecnologias de la Web Semantica en los ultimos tiempos ha venido
en constante crecimiento, llegando a desarrollarse innumerables mecanismos relacionados
con la busqueda, organizacion, extraccion, etc., dentro de las grandes cantidades de
informacion que posee la web. Sin embargo, a pesar de que la Web Semantica es una
tecnologia muy reconocida y estudiada actualmente, ésta todavia no ha llegado a estar al
alcance de todos, puesto que la misma requiere de cierto conocimiento técnico para que
pueda ser utilizada. Por tanto, se puede evidenciar que el acceso al conocimiento y la
informacion que ofrece la Web Semantica en repositorios semanticos tales como DBpedia,
presenta ciertas limitaciones para que cualquier usuario la pueda obtener facilmente como al
utilizar un buscador comun (desde Google), y especialmente, a través de un dispositivo movil
de Android.

2.3. Soluciones planteadas en trabajos relacionados

Al final del capitulo anterior, se realizé un analisis de varios estudios relacionados con el
consumo Y visualizacion de informacién proveniente de la DBpedia utilizando mecanismos y
tecnologias muy diversas. Una cuestion interesante que se pudo evidenciar en estos trabajos,
es que muy pocos de éstos tratan o intentan profundizar el tema del consumo y visualizacién
de datos semanticos utilizando dispositivos mdviles, especificamente, en aplicaciones

construidas para el sistema operativo Android.

Es importante destacar que todos estos trabajos relacionados han generado un aporte muy
valioso en el campo de su aplicacién, y por tanto, se vuelve necesario analizar las principales
soluciones que estos trabajos proporcionan para poder proponer una nueva alternativa de
solucion que nos permita crear una aplicacion movil para Android y con la cual los usuarios

podran realizar consultas semanticas y visualizar los resultados obtenidos.

A continuacioén, vamos a listar y resumir las principales soluciones planteadas en los trabajos

relacionados:

e Para la extraccion o consumo de los datos de la DBpedia se implementaron:
» Consultas SPARQL a través de Servicios Web REST
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» SPARQL Endpoint
» Consultas SPARQL sobre archivos RDF
» Librerias o bibliotecas (Jena ARQ, Sesame)
e Para la visualizacion de los datos obtenidos se utilizaron:
» Paginas HTML/RDFa y JavaScript
» API-Frameworks (Google Map API, Browsers de Linked Data)
» Serializaciones RDF/XML y JSON
¢ Adicionalmente, algunas soluciones proponen almacenar la informacién para crear
repositorios semanticos mediante:
» Bases de datos (MySQL)
» Linked Data Endpoint

En conclusion, podemos observar que todas las soluciones logran cumplir el objetivo de
consumir y visualizar informacion de la DBpedia. Sin embargo, no todos los trabajos se
enfocan en implementar soluciones para ambientes moviles como Android, puesto que
algunos de estos mecanismos fueron desarrollados para otros ambientes distintos al mavil, y
por otro lado, muchas de estas soluciones tampoco dan prioridad a la facilidad de uso que

requiere un usuario coman.

2.4. Propuestade solucién

Con el andlisis previo, la propuesta de solucion se enfocard a encontrar o desarrollar los
mecanismos mas adecuados que se acoplen y que puedan ser implementados para la
construccién de una aplicacion movil para dispositivos Android. De esa manera, el usuario
comun podra obtener informacién proveniente de un repositorio semantico (DBpedia),
haciendo uso de un dispositivo moévil mediante la ejecuciébn de consultas semanticas
(SPARQL) o utilizando palabras claves (keywords), que le permitan conseguir de una manera

facil, informacién relevante que podra ser visualizada en el dispositivo.

Las caracteristicas principales que contemplard la propuesta de solucién, son las que

indicamos a continuacion:

e Buscador mediante palabras claves en un ambiente movil.

e Digitacién y ejecucion de consultas SPARQL en un ambiente movil.

e Lector de cbédigos QR derivados a consultas SPARQL en un ambiente movil.

e Sitio web del proyecto y codificador de consultas SPARQL a través de cédigos

QR en un ambiente web.
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2.5. Arquitectura de la solucion

De manera general, la arquitectura fisica de la solucion requerira la utilizacion de un dispositivo
moévil, que haciendo uso de las tres caracteristicas especificas de la aplicacion, se conectara
a la DBpedia mediante internet para obtener los resultados segun cada consulta realizada por
el usuario. Adicionalmente, se desarrollara un sitio web que brindara informacion acerca del
proyecto y que permitir la codificacion de las consultas SPARQL mediante el uso de codigos
QR, los mismos que son requeridos por la aplicacion movil para la ejecucion automéatica de
las consultas SPARQL. A continuacién, se muestra la representacion grafica de dicha

arquitectura.
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Figura 15. Arquitectura de la propuesta

Fuente: Autor

La Figura 15, muestra que la aplicacion moévil contara con tres servicios especificos: a)
Busqueda mediante palabras claves: este mecanismos de busqueda hace uso del servicio
denominado Lookup DBpedia, el mismo que permite al usuario digitar “palabras claves” y de
esa manera se obtienen resultados relacionados a dichos términos. Muy similar a lo que
realiza un buscador normal; b) Blisqueda mediante consultas SPARQL: este mecanismo de
busqueda hace uso del servicio SPARQL Endpoint, el cual permite al usuario digitar una
consulta SPARQL y ejecutarla. Se obtendran resultados solamente si la consulta SPARQL
estd correctamente escrita; ¢) Busqueda mediante lectura de cédigos QR: es quiza el
mecanismo mas novedoso de esta aplicacion, pues aunque utiliza el mismo servicio SPARQL
Endpoint, este mecanismo ejecuta la consulta SPARQL autométicamente una vez que es
leida por el dispositivo mévil a través del codigo QR previamente generado. De igual manera,
las consultas SPARQL deben estar correctamente escritas para que el proceso de busqueda
sea realizado exitosamente. Es importante indicar que estos tres mecanismos de busqueda
utilizan el protocolo HTTP para enviar la consulta seméantica y consumir la informacion de la
DBpedia, donde los resultados se obtienen mediante archivos serializados como son

RDF/JSON y RDF/XML.
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2.6. Objetivos de la propuesta
Una vez definida la propuesta de solucion, es importante identificar los objetivos que se

desean alcanzar al desarrollar este trabajo.

2.6.1. Objetivo General
Consumo y visualizaciéon de archivos RDF de la DBpedia en dispositivos moviles de Android.

2.6.2. Objetivos Especificos

e Establecer un marco tedrico sobre el contexto de la Web Seméantica, la representacion
de los datos semanticos, la caracterizacion de Linked Data y de la estructura RDF.

e Investigar sobre las fuentes de datos o “Datasets” de la DBpedia y las posibilidades de
consumo de sus archivos RDF.

e Investigar sobre el sistema operativo Android y las aplicaciones de desarrollo que
pueden ser utilizadas.

e Investigar y analizar los diferentes trabajos relacionados que existen actualmente
respecto a esta tematica.

e Desarrollar una aplicacién mévil para Android que permita consumir la informacién de

la DBpedia, y que permita visualizar los datos obtenidos.

2.7. Metodologia de desarrollo

Para poder planificar, organizar y elaborar cada uno de los componentes que contempla
nuestra propuesta de solucién, es muy importante definir una metodologia de desarrollo de
software, la misma que aumentara significativamente nuestras posibilidades de éxito para
obtener los productos planteados. Por esta razén, adoptaremos la metodologia denominada
SCRUM.

El marco de desarrollo SCRUM permite a los equipos de trabajo desarrollar productos o
proyectos de forma iterativa e incremental. Es asi que SCRUM estructura el desarrollo en
ciclos de trabajo llamados Sprint, los mismos que son periodos cortos de tiempo (1 a 4
semanas). Al inicio de cada Sprint, el equipo de trabajo selecciona varios de los requisitos
dados por el cliente desde una lista de prioridades, los mismos que son desarrollados y
evaluados. Y al finalizar el Sprint, el equipo revisa y demuestra lo que ha logrado construir con

las partes interesadas (Deemer, P., Benefield, G., Larman, C., & Vodde, B., 2010).
Basicamente, la metodologia SCRUM comprende las siguientes fases (Schwaber, K., 1997):

e Planificaciéon: Comprende la conceptualizacion y andlisis de requerimientos,

estimacion de tiempo y costos.
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e Arquitectura: Indica cdmo se realizard la implementacion de los requerimientos y qué
se contemplard en el disefio de alto nivel.

o Desarrollo de Sprint: Comprende el desarrollo de las funcionalidades del producto,
tomando en cuenta los requerimientos, tiempo, calidad y costos. Es la fase que hace
gue el sistema evolucione hasta su estado final.

e Cierre: Al ser ésta la tltima fase, comprende la preparacion para la implementacion y
la documentacion del producto, la realizacion de pruebas antes de su lanzamiento y
su lanzamiento oficial.

La Planificacién y Cierre consisten en procesos bien definidos, su flujo es lineal pero con
algunas iteraciones en la fase de Planificacion. La fase de Sprint es un proceso empirico pues
muchos de sus procesos no son identificados o no estan bien controlados. Los Sprint son no
lineales y flexibles y éstos permiten alcanzar el producto final. El proyecto se encuentra abierto
mientras no se alcance la fase de Cierre; los entregables pueden cambiarse en cualquier
momento durante las fases de Planificacion y Sprint, ademas éstos entregables son
determinados a lo largo del proyecto en funcién del entorno de aplicacion.
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CAPITULO IllI:
Desarrollo de la Solucién
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3.1. Introduccion

Este capitulo se enfoca en el desarrollo de la propuesta de solucién aplicando la metodologia
SCRUM que se describio en el capitulo anterior. Para esto, se utilizaran los componentes que
corresponden a esta metodologia de desarrollo, tales como: Product Backlog, Backlog,
Planificacion de Sprint y Burndown Chart. Adicionalmente, al ser importante la especificacion

un documento de visién del proyecto, el mismo esta detallado en el Anexo 1.

3.2. Product Backlog

También conocido como “pila de requerimientos”, es una herramienta que permite elaborar la
documentacién de las necesidades o deseos que se espera de un producto software.
Basicamente, es la lista de los requerimientos fundamentales de un proyecto. La Tabla 10,

muestra el Product Backlog de la propuesta de solucién.

Tabla 10. Product Backlog

ID Requerimientos Prioridad

p1 Como desarrollador, necesito crear una aplicacion movil que permita el 1
consumo Yy visualizacion de archivos RDF de la DBpedia.

Como desarrollador, necesito implementar un sitio web que presente la
P2 | informacién del proyecto y que permita generar la codificacién de 2
consultas SPARQL a través de codigos QR.

Fuente: Autor

3.3.  Backlog

Esta herramienta permite dividir los requerimientos generales del proyecto en tareas mas
pequefias asignandoles un responsable y una estimaciéon de tiempo, asi también es posible
determinar las tareas que seran agrupadas para poderlas desarrollar en los respectivos Sprint
o “incrementos” del proyecto. La Tabla 11, presenta la lista de tareas a desarrollar para cada

uno de los items del Product Backlog de la presente propuesta.

Tabla 11. Backlog

ID Tareas Responsable | Sprint | Estimacion
Product ID Descripcién (horas)
Backlog

Aplicar el manejo y uso de Android Studio o
TROO1 o o Cristian A. 1 8
para el desarrollo de la aplicacion movil.

Investigar sobre posibles librerias que
TROO2 | permitan la conexién desde Android con Cristian A. 1 8
DBpedia.

Investigar sobre utilizacién de Endpoints
TROO3 | que permitan establecer una conexion Cristian A. 1 8
directa desde Android con DBpedia.
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P1

Buscar y redisefiar imagenes asociadas a

TR0OO4 L Cristian A.
la aplicacion.
TROOS5 | Elaborar el logo de la aplicacion. Cristian A.
Obtener los bocetos del disefio de todas las o
TROO06 | ) . Cristian A.
interfaces de usuario de la app movil.
TROO7 | Crear la interfaz de la activity_index. Cristian A.
TROO8 | Crear la interfaz de la activity_about Cristian A.
TROO09 | Crear la interfaz de la activity_keywords Cristian A.
Crear la interfaz de la activity o
TRO10 . Cristian A.
queries_sparq|
TRO11 | Crear la interfaz de la activity gr_code Cristian A.
Disefiar menu y botones de navegacion de o
TRO12 o Cristian A.
activities.
Codificar funcionalidades de menu y o
TRO13 B o Cristian A.
botones de navegacién de activities.
Crear estilos personalizados para mejorar o
TRO14 ] L o Cristian A.
la visualizacion de las activities.
Implementar el servicio de la API Lookup
TRO15 | DBpedia y codificar conexion en la Cristian A.
activity _keywords.
Implementar el mecanismo de lectura de
los archivos JSON de respuesta y disefiar o
TRO16 ) ) Cristian A.
el visualizador de resultados para la
activity_keywords.
Codificar funcionalidad para el ingreso de
TRO17 | las palabras claves y los mensajes de aviso Cristian A.
para el usuario en la activity _keywords.
Realizar pruebas de funcionamiento de la o
TRO18 . Cristian A.
activity _keywords.
Implementar el servicio DBpedia Endpoint y
TRO19 | codificar conexion en la Cristian A.
activity_queries_sparq|l.
Disefiar el visualizador de resultados para o
TR020 o ) Cristian A.
la activity_queries_sparq|.
Codificar funcionalidad para el ingreso de
las consultas SPARQL y los mensajes de o
TRO21 ) ) Cristian A.
aviso para el usuario en la
activity_queries_sparq|l.
Realizar pruebas de funcionamiento de la o
TR022 o ) Cristian A.
activity_queries_sparq|
Implementar lector de cddigos QR para la o
TRO23 Cristian A.

activity_queries_sparq|l.

59




Implementar el servicio DBpedia Endpoint y o

TRO024 -~ » o Cristian A. 8
codificar conexién en la activity_qr_code.
Implementar el mecanismo de lectura de

TRO25 | los archivos RDF para obtener resultados Cristian A. 8
en la activity_qr_code
Disefiar el visualizador de resultados para o

TRO26 . Cristian A. 8
la activity_qr_code.
Codificar funcionalidad para realizar lectura
de consulta SPARQL a través del lector QR o

TRO27 ] ] ] Cristian A. 8
y los mensajes de aviso para el usuario en
la activity_qr_code.
Realizar pruebas de funcionamiento de la o

TRO028 . Cristian A. 8
activity_gr_code.
Aplicar HTML, CCS3 y JavaScript en la o

TR029 ) . Cristian A. 8
construccion del sitio web.

TRO30 | Disefiar y codificar pagina index.html Cristian A. 8

TRO31 | Disefiar y codificar pagina grcode.html Cristian A. 8

P2 TRO32 | Disefiar y codificar pagina contactos.html Cristian A.

Maquetar sitio web para que sea adaptable o

TRO33 ] B o Cristian A. 8
a dispositivos moviles.
Realizar pruebas de funcionamiento del o

TRO34 | . Cristian A. 8
sitio web.

Fuente: Autor

3.4. Planificacién y desarrollo de Sprint

Una vez definidas las tareas que seran desarrolladas, éstas son agrupadas y organizadas en

los respectivos Sprint, en donde se podréa definir el tiempo de inicio y finalizacion de cada uno,

y ademas sera posible realizar un seguimiento diario a cada una de tareas asignadas y

cuantificar el trabajo mediante la grafica que describe la herramienta Burndown Chart. La

tabla siguiente muestra la planificacion de Sprint para la propuesta de solucién.

Tabla 12. Planificacién de Sprint

ID Descripcién Fecha Inicio Fecha Fin Estimacion
(horas)
S1 Sprint 1 2017-03-06 2017-03-17 40
S2 Sprint 2 2017-03-20 2017-03-29 32
S3 Sprint 3 2017-03-30 2017-04-07 28
S4 Sprint 4 2017-04-10 2017-04-19 32
S5 Sprint 5 2017-04-20 2017-04-28 28
S6 Sprint 6 2017-05-01 2017-05-16 48
S7 Sprint 7 2017-05-17 2017-06-02 48

Fuente: Autor
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3.4.1. Sprintl
El tiempo estimado para completar el Sprint 1 sera de 40 horas. Se trabajaran 4 horas por dia

y 5 dias a la semana, por lo que seran necesarios 10 dias para poder completar todas las

tareas. La tabla siguiente presenta el avance diario de cada una de las tareas que

corresponden a este Sprint.

Tabla 13. Avance diario del Sprint 1

Fecha Tareas Horas Responsable Activi(_jad Actividad Estado

Pendientes | Pendientes Anterior Actual Actual
2017-03-06 6 40 Cristian A. - TROO1 Pendiente
2017-03-07 6 36 Cristian A. TROO1 TROO1 Terminada
2017-03-08 5 32 Cristian A. TROO1 TR002 Pendiente
2017-03-09 5 28 Cristian A. TRO02 TR002 Terminada
2017-03-10 4 24 Cristian A. TR002 TROO3 Pendiente
2017-03-13 4 20 Cristian A. TROO03 TROO3 Terminada
2017-03-14 3 16 Cristian A. TRO03 TRO04 Terminada
2017-03-15 2 12 Cristian A. TRO04 TRO05 Terminada
2017-03-16 1 Cristian A. TROO5 TRO06 Pendiente
2017-03-17 1 Cristian A. TROO06 TROO06 Terminada
2017-03-17 0 Cristian A. TRO06 - Fin Sprint 1

Fuente: Autor

3.4.1.1.

Gréafico Burndown Chart

A continuacion se presenta el grafico Burndown Chart que permite visualizar el avance diario

en el desarrollo de las tareas del Sprint 1.

Tareas Pendientes

Burndown Chart - Sprint 1

Figura 16. Burndown Chart - Sprint 1

Fuente: Autor

61



3.4.1.2. Elaboracion del incremento

Al concluir el Sprint 1 se realiz6 la instalacion de Android Studio en la maquina de trabajo, esta
aplicacion nos permitira la construccion de la aplicacion mévil. También se realizo la busqueda
de librerias que pudieran ser utilizadas en Android Studio para realizar el consumo y
extraccion de datos de la DBpedia. Sin embargo, se concluy6 que la mejor opcion sera utilizar
la AP1y el Endpoint que DBpedia ofrece para realizar una conexion directa a dicho repositorio.
Finalmente se realizo el disefio de logos, imagenes y principalmente las interfaces de usuario

gue se pretenden desarrollar mas adelante.

A continuacién se muestran los bocetos de disefio para cada una de las interfaces que seran
parte de la aplicacion movil, para lo cual se utilizé NinjaMock®, que es una aplicacion gratuita

online que permite el desarrollo de estos componentes.

Vi g0 :OO

PALABRAS coasuwxs LECTUR .\cenca Ing palabras de ba d Ingrese la consulta SPARQL:
CLAVES SPAI -
palabra clave Q consulta SPARAL

® :

Visualizador

S eVi rQ R Visualizador

Discia (| UTPL

=

[
N
[
N

8 NinjaMock. Disponible en: https://ninjamock.com
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Cristian Arcinlegas - 2017

=

Figura 17. Prototipos de las interfaces de usuario de la aplicacion movil

Fuente: Autor
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3.4.2. Sprint2
Se estima completar el Sprint 2 en 32 horas de trabajo, tomando en cuenta que se trabajaran

4 horas por dia y 5 dias a la semana seran necesarios 8 dias para poder completar todas las

tareas. La tabla siguiente presenta el avance diario de cada una de las tareas que

corresponden a este Sprint.

Tabla 14. Avance diario del Sprint 2

Fecha Tar_eas Ho_ras Responsable Activi(_jad Actividad Estado

Pendientes | Pendientes Anterior Actual Actual
2017-03-20 4 32 Cristian A. - TROO7 Pendiente
2017-03-21 4 28 Cristian A. TROO7 TROO7 Terminada
2017-03-22 3 24 Cristian A. TROO7 TROO08 Pendiente
2017-03-23 3 20 Cristian A. TRO08 TRO08 Terminada
2017-03-24 2 16 Cristian A. TROO8 TRO09 Pendiente
2017-03-27 2 12 Cristian A. TRO09 TRO09 Terminada
2017-03-28 1 Cristian A. TRO09 TRO10 Pendiente
2017-03-29 1 4 Cristian A. TRO10 TRO10 Terminada
2017-03-29 0 Cristian A. TRO10 - Fin Sprint 2

Fuente: Autor

3.4.2.1.

El grafico Burndown Chart muestra el cumplimiento de las tareas del Sprint 2.

W »
w v A~ w»

Tareas Pendientes
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[6)] = (6)) N [6)]

Gréafico Burndown Chart

Burndown Chart - Sprint 2

Figura 18. Burndown Chart - Sprint 2

Fuente: Autor
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3.4.2.2. Elaboracion del incremento

La tarea comun realizada en el Sprint 2 fue la construccion de las primeras interfaces de las
activities en Android Studio. Es importante mencionar que Android posee una guia muy
detallada denominada Material Design®, la cual ofrece soporte para el disefio y la construccion

de cualquier tipo de componente en Android Studio.

Las interfaces desarrolladas en este Sprint se describen a continuacion.

¥iioo

PALABRAS
CLAVEZ  COMNSULTAS LECTORQR ACERCA DE

8
", ImageView
§ SevirQR
g Dia /UTPL
8 d

Figura 19. Activity_index

Fuente: Autor

9 Material Design. Disponible en: https://material.io/
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Figura 20. Activity_about

Fuente: Autor
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SevirQR es una aplicacidn para dispositivos
madviles de Android, que permite al usuario
consumir y visualizar archivos RDF de la DEpedia
para obtener informacion relevante de consulta.
Esta aplicacidn ofrece tres métodos de consumo y
visualizacion a través de: palabras claves,
consultas SPAROL y lectura de consultas SPARQL
mediante codigos QR. Esta aplicacion mavil fue
desarrollada como Trabajo de Titulacion en |a
carrera de Ingenieria en Informética en la
Modalidad a Distancia, de la Universidad Técnica
Particular de Loja.

Cristian Arciniegas - 2017
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Figura 21. Activity_keywords

Fuente: Autor

66



Q@Sevlrﬂﬁ “ ,@ oY

=l Ingrese la consulta SPARQL:

=9

200

Figura 22. Activity_queries_sparq|

Fuente: Autor
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3.4.3. Sprint 3
Se estima completar el Sprint 3 en 28 horas de trabajo, sabiendo que se trabajaran 4 horas
por dia y 5 dias a la semana, serdn necesarios 7 dias para poder completar todas las tareas

de este Sprint. La tabla siguiente presenta el avance diario de cada una de las tareas.

Tabla 15. Avance diario del Sprint 3

Fecha Tar_eas Ho_ras Responsable Activi(_jad Actividad Estado

Pendientes | Pendientes Anterior Actual Actual
2017-03-30 4 28 Cristian A. - TRO11 Pendiente
2017-03-31 4 24 Cristian A. TRO11 TRO11 Terminada
2017-04-03 3 20 Cristian A. TRO11 TRO12 Terminada
2017-04-04 2 16 Cristian A. TRO12 TRO13 Pendiente
2017-04-05 2 12 Cristian A. TRO13 TRO13 Terminada
2017-04-06 1 Cristian A. TRO13 TRO14 Pendiente
2017-04-07 1 4 Cristian A. TRO14 TRO14 Terminada
2017-04-07 0 - Cristian A. TRO14 - Fin Sprint 3

Fuente: Autor

3.4.3.1. Gréafico Burndown Chart
A continuacién se muestra el grafico Burndown Chart que muestra el cumplimiento de tareas
del Sprint 3.

Burndown Chart - Sprint 3
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Figura 23. Burndown Chart - Sprint 3

Fuente: Autor
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3.4.3.2. Elaboracion del incremento
En este Sprint se completd el desarrollo de las interfaces, se implementaron las
funcionalidades de los botones y del menu de la aplicacion. Ademas, se mejoro la estructura

y organizacion del disefio de las activities a través del archivo styles.xml y strings.xml.

A continuacion se describen los componentes desarrollados en este Sprint.

°@ SevirQR

Consulta SPARQL:

100

200

Figura 24. Activity gr_code

Fuente: Autor
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<resources>

<string name="Nombre_App">SevirQR</string>

<string name="Titulo_keyWordsActivity">Ingrese las palabras de busqueda:</string>

<string name="Titulo_queriesSPARQLActivity">Ingrese la consulta SPARQL:</string>

<string name="Titulo_qrCodeActivity">Consulta SPARQL:</string>

<string name="TextoAbout">SevirQR es una aplicacion para dispositivos méviles de Android,
que permite al usuario consumir y visualizar archivos RDF de la DBpedia para obtener informacién
relevante de consulta. Esta aplicacién ofrece tres métodos de consumo y visualizacion a través de:
...<Istring>

<string name="Autor">Cristian Arciniegas - 2017</string>

<string name="Menu_index" >Inicio</string>

<string name="Menu_opcl">Blsqueda por palabras claves</string>

<string name="Menu_opc2">Consultas SPARQL-DBpedia</string>

<string name="Menu_opc3">Lector de consultas SPARQL-QRCode</string>

<string name="BtnkeyWords">PALABRAS CLAVES</string>

<string name="BtnQueriesSPARQL">CONSULTAS</string>

<string name="BtnQRCode">LECTOR QR</string>

<string name="BtnAbout">ACERCA DE</string>

<string name="img_appLogo">AppLogo</string>

<string name="img_DBpedia">DBpedia</string>

<string name="img_UTPL">UTPL</string>
</resources>

Figura 25. Archivo strings.xml

Fuente: Autor

<resources>

<!-- Base application theme. -->

<style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.NoActionBar">
<item name="colorPrimary" >#64b5f6</item>
<item name="colorPrimaryDark">@color/colorPrimaryDark</item>
<item name="colorAccent">#607d8b</item>

</style>

<l-- Titulos de la app. -->

<style name="Titulos">
<item name="android:textColor">#3e2723</item>
<item name="android:textSize">17sp</item>
<item name="android:textStyle">bold</item>

</style>

<!-- Textos de la app. -->

<style name="TextoAbout">
<item name="android:textColor">#212121</item>
<item name="android:textSize">16sp</item>
<item name="android:textStyle">normal</item>

</style>

</resources>

Figura 26. Fragmento del archivo styles.xml

Fuente: Autor
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3.4.4. Spr

int 4

El tiempo estimado para completar el Sprint 4 sera de 32 horas. Se trabajaran 4 horas por dia

y 5 dias a la semana, por lo que seran necesarios 8 dias para poder completar todas las

tareas. La tabla siguiente presenta el avance diario de cada una de las tareas que

corresponden a este Sprint.

Tabla 16. Avance diario del Sprint 4

Fecha Tar_eas Ho_ras Responsable Activi(_jad Actividad Estado

Pendientes | Pendientes Anterior Actual Actual
2017-04-10 4 32 Cristian A. - TRO15 Pendiente
2017-04-11 4 28 Cristian A. TRO15 TRO15 Terminada
2017-04-12 3 24 Cristian A. TRO15 TRO16 Pendiente
2017-04-13 3 20 Cristian A. TRO16 TRO16 Terminada
2017-04-14 2 16 Cristian A. TRO16 TRO17 Pendiente
2017-04-17 2 12 Cristian A. TRO17 TRO17 Terminada
2017-04-18 1 Cristian A. TRO17 TRO18 Pendiente
2017-04-19 1 4 Cristian A. TRO18 TRO18 Terminada
2017-04-19 0 - Cristian A. TRO18 - Fin Sprint 4

Fuente: Autor

3.4.4.1.

Gréafico Burndown Chart

El grafico Burndown Chart muestra el cumplimiento de las tareas del Sprint 4.

Tareas Pendientes

Burndown Chart - Sprint 4

Figura 27. Burndown Chart - Sprint 4

Fuente: Autor
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3.4.4.2. Elaboracion del incremento

Este Sprint implementa el mecanismo de busqueda mediante palabras claves a través de la
APl Lookup DBpedia. Esto se lo realiza en la clase keyWordsActivity.java del proyecto
SevirQR de Android Studio. En este proceso de busqueda, una vez que las palabras son
ingresadas por el usuario se obtienen los datos mediante un archivo de respuesta JSON y

estos son presentados utilizando el visualizador que se disefi6 para este mecanismo.

Los componentes desarrollados para este mecanismo de buUsqueda son presentados a

continuacion.

public class ObtenerDatosAPI extends AsyncTask<String, Integer, String[]>{
@Override
protected String[] dolnBackground(String... params) {
//URL de consulta a la API Lookup-DBpedia
String
cadenaurl="http://lookup.dbpedia.org/api/search.asmx/KeywordSearch?QueryClass=&MaxHits=
4&QueryString=";
cadenaurl = cadenaurl + params[0];

URL url = null;

try {
//[Realiza conexién mediante HTTP
url = new URL(cadenaurl);
HttpURLConnection conexion = (HttpURLConnection)url.openConnection();
conexion.setRequestProperty(" Accept”, "application/json");
StringBuilder result = new StringBuilder();

Figura 28. Implementacién del servicio Lookup DBpedia

Fuente: Autor

/ICrea el Objeto JSON para acceder a los atributos del Array JSON obtenido
JSONODbject stringJSON = new JSONODbject(result.toString());
JSONArray resultJSON = stringJSON.getJSONArray("results");

//Obtiene los posibles resultados

String[] datos = new String[10];

if (resultJSON.length() > 0) {
datos[0] = resultJISON.getJSONObject(0).getString("label");
datos[1] = resultJSON.getJSONODbject(0).getString("description™);
datos[2] = resultJSON.getJSONODbject(0).getString("uri");

Figura 29. Recuperacién de datos desde el archivo JSON

Fuente: Autor
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public String ViewResults(String t1, String d1, String ul, String t2, String d2, String u2, String t3,
String d3, String u3){
/IGenera visualizador HTML de resultados
ViewResult = "<IDOCTYPE htmI>" +

"<html><head>"+ ObtenerCSS() +"</head>" +
"<body>\n" +
"<table>" +
"<tr>\n" +
"<th><h3>RESULTADOS</h3></th>\n" +
"</tr>\n" +
"<tr>\n" +
"<td>" +
"<h3>Etiqueta:</h3>\n" +
"<p>"+t1 +"\n" +
"<h3>Descripcion:</h3>\n" +
"<p>"+d1+"\n" +
"<h3>URI:</h3>" +
"<a href=\""+ul +"\">"+ ul +"</a>" +
"</td>\n" +
"</tr>\n" +
"<tr>\n" +
"<td>" +

Figura 30. Implementacion del visualizador Lookup DBpedia

Fuente: Autor
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3.4.5. Sprint5
Se estima completar el Sprint 5 en 28 horas de trabajo, sabiendo que se trabajaran 4 horas

por dia y 5 dias a la semana, serdn necesarios 7 dias para poder completar todas las tareas

de este Sprint. La tabla siguiente presenta el avance diario de cada una de las tareas.

Tabla 17. Avance diario del Sprint 5

Fecha Tar_eas Ho_ras Responsable Activi(_jad Actividad Estado

Pendientes | Pendientes Anterior Actual Actual
2017-04-20 4 28 Cristian A. - TRO19 Pendiente
2017-04-21 4 24 Cristian A. TRO19 TRO19 Terminada
2017-04-24 3 20 Cristian A. TRO19 TR020 Terminada
2017-04-25 2 16 Cristian A. TRO020 TRO21 Pendiente
2017-04-26 2 12 Cristian A. TRO21 TRO21 Terminada
2017-04-27 1 Cristian A. TRO21 TR022 Pendiente
2017-04-28 1 4 Cristian A. TR022 TR022 Terminada
2017-04-28 0 - Cristian A. TRO22 - Fin Sprint 5

Fuente: Autor

3.4.5.1.

Gréfico Burndown Chart

A continuacion se muestra el grafico Burndown Chart que muestra el cumplimiento de las

tareas del Sprint 5.

Tareas Pendientes
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Burndown Chart - Sprint 5

Figura 31. Burndown Chart - Sprint 5

Fuente: Autor
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3.4.5.2. Elaboracion del incremento

Este Sprint implementa el mecanismo de busqueda a través del servicio SPARQL Endpoint,
el mismo que permitird al usuario digitar consultas SPARQL para obtener resultados directos
de la DBpedia. Esto se lo realiza en la clase queriesSPARQLActivity.java, donde se
implementa el servicio de consulta y cuyos resultados son obtenidos a través de un archivo
HTML que devuelve todo el contenido en este formato. La consulta SPARQL debera estar

correctamente escrita para que el mecanismo pueda retornar resultados.
Los componentes que fueron desarrollados en este Sprint son descritos a continuacion.

public class ObtenerQueriesDBpedia extends AsyncTask<String, Integer, String> {
@Override
protected String doinBackground(String... params) {
//URL de consulta a DBpedia Endpoint
String cadenaurl="http://dbpedia.org/sparql?query=" + params[0] + "&format=html|";

URL url = null;

try {
//IRealiza conexién mediante HTTP
url = new URL(cadenaurl);
HttpURLConnection conexion = (HttpURLConnection)url.openConnection();
StringBuilder result = new StringBuilder();

Figura 32. Implementacion del servicio SPARQL Endpoint

Fuente: Autor

//Obtiene respuesta de conexion

if (conexion.getResponseCode() == HttpURLConnection.HTTP_OK) {
/IPrepara la entrada de Stream de datos
InputStream in = new BufferedinputStream(conexion.getinputStream());
BufferedReader rd = new BufferedReader(new InputStreamReader(in));

/[Pasa el Stream de datos al StringBuilder para leerlo

String linea;

while ((linea = rd.readLine()) != null) {
result.append(linea);

}

DBpediaData = result.toString();

Figura 33. Recuperacién de datos en formato HTML

Fuente: Autor
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public String ViewResults(String resultados){

/IGenera visualizador HTML de resultados

ViewResult = "<IDOCTYPE htmI|>" +
"<html><head>"+ ObtenerCSS() +"</head>" +
"<body>\n" +
resultados +
"</body>\n" +
"</html>";

return ViewResult;

}
Figura 34. Implementacion del visualizador SPARQL Endpoint

Fuente: Autor
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3.4.6. Sprint6

El tiempo estimado para completar el Sprint 6 sera de 48 horas. Se trabajaran 4 horas por dia
y 5 dias a la semana, por lo que seran necesarios 12 dias para poder completar todas las
tareas. La tabla siguiente presenta el avance diario de cada una de las tareas que

corresponden a este Sprint.

Tabla 18. Avance diario del Sprint 6

Fecha Tar_eas Ho_ras Responsable Activi(_jad Actividad Estado

Pendientes | Pendientes Anterior Actual Actual
2017-05-01 6 48 Cristian A. - TR023 Pendiente
2017-05-02 6 44 Cristian A. TR023 TR023 Terminada
2017-05-03 5 40 Cristian A. TRO23 TRO024 Pendiente
2017-05-04 5 36 Cristian A. TRO24 TRO024 Terminada
2017-05-05 4 32 Cristian A. TR024 TR025 Pendiente
2017-05-08 4 28 Cristian A. TR025 TR025 Terminada
2017-05-09 3 24 Cristian A. TRO25 TRO026 Pendiente
2017-05-10 3 20 Cristian A. TR0O26 TR0O26 Terminada
2017-05-11 2 16 Cristian A. TRO026 TRO27 Pendiente
2017-05-12 2 12 Cristian A. TRO27 TRO27 Terminada
2017-05-15 1 Cristian A. TRO27 TR028 Pendiente
2017-05-16 1 4 Cristian A. TRO28 TR028 Terminada
2017-05-16 0 - Cristian A. TRO028 - Fin Sprint 6

Fuente: Autor

3.4.6.1. Grafico Burndown Chart

El grafico Burndown Chart muestra el cumplimiento de las tareas del Sprint 6.
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Burndown Chart - Sprint 6

Tareas Pendientes
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Figura 35. Burndown Chart - Sprint 6

Fuente: Autor
3.4.6.2. Elaboracion del incremento
El Sprint 6 permitié implementar el mecanismo de lectura y busqueda de informacion mediante
la lectura de cddigos QR a través del servicio SPARQL Endpoint. Esto fue implementado en
la clase grCodeActivity.java, donde se realiza la conexién con el repositorio de DBpedia y los
datos son obtenidos a través de un archivo cuya serializacion viene dada en el formato
RDF/XML. Estos datos son leidos y presentados gracias al visualizador construido

especificamente para este mecanismo de consulta.

Adicionalmente, fue necesario la adaptacion de un proceso para la lectura de los cddigos QR,
que permite a la aplicacién movil leer las consultas SPARQL codificadas utilizando la camara
del dispositivo, para asi poder ejecutarlas automaticamente. Este mecanismo fue

implementado en la clase BarcodeCaptureActivity.java.

Los componentes desarrollados en este Sprint son presentados a continuacion.
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public final class BarcodeCaptureActivity extends AppCompatActivity
implements BarcodeTracker.BarcodeGraphicTrackerCallback {

private static final String TAG = "Barcode-reader";

/I Intent request code to handle updating play services if needed.
private static final int RC_HANDLE_GMS = 9001,

/I Permission request codes need to be < 256

private static final int RC_HANDLE_CAMERA_PERM = 2;

/I Constants used to pass extra data in the intent

public static final String BarcodeObject = "Barcode";

private CameraSource mCameraSource;

private CameraSourcePreview mPreview;

Figura 36. Implementacion de lector de cédigos QR

Fuente: Autor

/IRealiza lectura de QRCode y muestra consulta SPARQL
@Override
protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) {
if (requestCode == BARCODE_READER_REQUEST_CODE) {
if (resultCode == CommonStatusCodes.SUCCESS) {
if (data != null) {
Barcode barcode = data.getParcelableExtra(BarcodeCaptureActivity.BarcodeObject);
Point[] p = barcode.cornerPoints;
QRrecuperado = barcode.displayValue;

WVConsultaQR.loadData(ViewConsultaSPARQL (TextUtils.htmIEncode(QRrecuperado)),
"text/html; charset=utf-8", null);

} else QRrecuperado ="Error de Captura”;
} else Log.e(LOG_TAG, String.format("Error de Lectura”,
CommonStatusCodes.getStatusCodeString(resultCode)));
} else super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);

Figura 37. Lectura de codigo QR y obtencién de la consulta SPARQL

Fuente: Autor

public class ConsultarQRDBpedia extends AsyncTask<String, Integer, String[]> {
@Override

protected String[] dolnBackground(String... params) {
//URL de consulta a DBpedia Endpoint

String cadenaurl="http://dbpedia.org/sparql?query=" + params[0] + "&format=rdf";

URL url = null;

try {
url = new URL(cadenaurl);

HttpURLConnection conexion = (HttpURLConnection)url.openConnection();

Figura 38. Implementacion del servicio SPARQL Endpoint
Fuente: Autor
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//Obtiene respuesta de conexion

if (conexion.getResponseCode() == HttpURLConnection.HTTP_OK) {
/IPrepara la entrada del Stream de datos y lee mediante DocumentBuilder
InputStream in = new BufferedInputStream(conexion.getinputStream());
DocumentBuilderFactory dbFactory = DocumentBuilderFactory.newlnstance();
DocumentBuilder dBuilder = dbFactory.newDocumentBuilder();
Document doc = dBuilder.parse(in);

/ICrea el objeto XML para leer los nodos de la estructura RDF

Element element = doc.getDocumentElement();

element.normalize();

NodelList item_desc, item_img, item_etiq, item_familia, item_orden, item_link;
Node nodoAbs = null, nodoimg = null, nodoLabel = null, nodoLink = null;

Figura 39. Recuperacion de datos desde el archivo RDF/XML

Fuente: Autor

public String ViewDBpedia(String label, String image, String description, String link){
/IGenera el visualizador HTML de los resultados obtenidos
visualizadorDBpedia = "<IDOCTYPE htmI>\n" +
"<html><head>"+ CSS_View() +"</head>\n" +
"<body>\n" +
"\n" +
"<h3>ETIQUETA:</h3>\n" +
"<p>"+ label +"\n" +
"<h3>IMAGEN:</h3>\n" +
"<p><img src=\""+ image +"\n" +
"\" alt=\"DepictionDBpedia\" style=\"width:170px;height:170px;\">\n" +
"<h3>DESCRIPCION:</h3>\n" +
"<p>"+ description +"\n" +
"<h3>LINK EXTERNO:</h3>\n" +
"<a href=\""+link +"\">"+ link +"</a>" +
"</body>\n" +
"</html>";
return visualizadorDBpedia;

}
Figura 40. Implementacion del visualizador SPARQL Endpoint QR

Fuente: Autor
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3.4.7. Sprint7

El tiempo estimado para completar el Sprint 7 sera de 48 horas. Se trabajaran 4 horas por dia
y 5 dias a la semana, por lo que seran necesarios 12 dias para poder completar todas las
tareas. La tabla siguiente presenta el avance diario de cada una de las tareas que

corresponden a este Sprint.

Tabla 19. Avance diario del Sprint 7

Fecha Tareas Horas Responsable Activi(_jad Actividad Estado

Pendientes | Pendientes Anterior Actual Actual
2017-05-17 6 48 Cristian A. - TRO29 Pendiente
2017-05-18 6 44 Cristian A. TR029 TRO029 Terminada
2017-05-19 5 40 Cristian A. TRO29 TRO30 Pendiente
2017-05-22 5 36 Cristian A. TRO30 TRO30 Terminada
2017-05-23 4 32 Cristian A. TRO30 TRO31 Pendiente
2017-05-24 4 28 Cristian A. TRO31 TRO31 Terminada
2017-05-25 3 24 Cristian A. TRO31 TR032 Pendiente
2017-05-29 3 20 Cristian A. TRO32 TR032 Terminada
2017-05-30 2 16 Cristian A. TR032 TRO33 Pendiente
2017-05-31 2 12 Cristian A. TRO33 TRO33 Terminada
2017-06-01 1 Cristian A. TRO33 TRO034 Pendiente
2017-06-02 1 4 Cristian A. TRO34 TRO34 Terminada
2017-06-02 0 - Cristian A. TR034 - Fin Sprint 7

Fuente: Autor

3.4.7.1. Gréfico Burndown Chart
A continuacion se muestra el grafico Burndown Chart que muestra el cumplimiento de las

tareas del Sprint 7.
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Burndown Chart - Sprint 7

Tareas Pendientes

Figura 41. Burndown Chart - Sprint 7

Fuente: Autor
3.4.7.2. Elaboracion del incremento
En este Gltimo Sprint se desarrolla el sitio web que permite la generacion de los codigos QR,
los mismos que son utilizados por la aplicacion mévil para la lectura de las consultas SPARQL.
Este sitio web también brinda informacion sobre el proyecto y los contactos de los respectivos

involucrados.

El sitio web fue desarrollado utilizando como base HTML5 y CSS3 para disefiar el contenido
y permitir la correcta visualizaciéon del sitio en dispositivos méviles. Para la generacion de los
cbdigos OR fue utilizada una funcidn desarrollada en JavaScript, la cual genera el codigo QR

automaticamente una vez que la consulta es digitada en el campo correspondiente.

El sitio web y los componentes desarrollados se describen a continuacion.
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°<§ SevirQR

Proyecto DBpedia SPAROL Generador QR Contactos

Acerca del Proyecto

SevirQR es una aplicacon para dispos
nformacion relevante de
mmlhn EOARAL rnd

idviles de Ancroid, que permite al usuano consumir y visugizer archivos RDF de la DEpedia para otiener
2 res mé £ ‘ es, consultas SPARQL v lectura de

Figura 42. Pagina index.html

Fuente: Autor

°d SevirQR

Generacion de codigos QR

Ingrese la consulta SPARQL:
Consutta SPARGL

'4"" g '#:
; ,ﬂ“ -..r.
-.-‘-"-‘-'"-Lf’*.l‘-'-‘i""
!

Figura 43. Pagina grcode.html

Fuente: Autor
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°& SevirQR

Inicio Generador OR

Contactos del Proyecto

Director:

UTPL

Figura 44. Pagina contactos.html

Fuente: Autor

1
/I QRCode
I

function QRCode(typeNumber, errorCorrectLevel) {
this.typeNumber = typeNumber;
this.errorCorrectLevel = errorCorrectLevel;
this.modules = null;
this.moduleCount = 0;
this.dataCache = null;
this.dataList = new Array();

}
QRCode.prototype = {

addData : function(data) {
var newData = new QR8bitByte(data);
this.dataList.push(newData);
this.dataCache = null;

2

Figura 45. Fragmento de la funcion QRCode en JavaScript

Fuente: Autor
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K
margin: 0;
padding: O;
}

body{
background: #f2f2f2;
font-family: 'Source Sans Pro', sans-serif;
}
header{
background: #e5e7e9;
padding: 5px;
text-shadow: 2px 2px 4px #000;
}

Figura 46. Fragmento del archivo estilos.ccs

Fuente: Autor

<section id="title">
<h2>Generacién de cédigos QR</h2>
</section>
<main>
<section id="contenedor">
<div id="mensaje">
<h3>Ingrese la consulta SPARQL:</h3>
<form name="QRform" id="QRform">
<textarea name="textField" rows="8" cols="100" onkeyup='updateQRCode(this.value)'
onclick="this.focus();this.select();">Consulta SPARQL</textarea>
</form>
</div>
</section>

<!-- Aqui es donde aparecera el QRCode. -->
<div id="grcodeg"></div>
<script type="text/javascript">
function updateQRCode(text) {
var element = document.getElementByld("qrcodeg");
var bodyElement = document.body;
if (element.lastChild)
element.replaceChild(showQRCode(text), element.lastChild);
else
element.appendChild(showQRCode(text));

}
updateQRCode('Consulta SPARQL";
</script>

Figura 47. Implementacion del generador de cédigos QR en el archivo grcode.html

Fuente: Autor
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CAPITULO IV:

Pruebas e Implementacion
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4.1. Introduccion

Este capitulo detalla el desarrollo del plan de pruebas realizado para verificar el
funcionamiento tanto de la aplicacion movil como del sitio web, y también describe los
mecanismos de implementacion utilizados. Es importante mencionar que las pruebas fueron
realizadas al concluir los respectivos incrementos en cada Sprint y basados en los siguientes
tipos de pruebas: aceptacion, carga, usabilidad y accesibilidad. El Anexo 2 documenta el plan
de pruebas.

4.2. Sprint Review — Sprint Retrospective

Durante la ejecucion de los Sprint, la metodologia SCRUM demanda la realizacion de ciertas
reuniones. Para este trabajo, se priorizaron las reuniones denominadas Sprint Review o
reuniones de revision del Sprint y Sprint Retrospective o reunion de retrospectiva del Sprint.
Las reuniones de revision del Sprint permitieron presentar los incrementos del producto
entregable y asi poder verificar y analizar su funcionamiento, mientras que las reuniones de
retrospectiva ayudaron en la planificacion para mejorar el avance y la calidad de los productos
en cada Sprint.

A continuacion se muestran las actividades realizadas en el Sprint Review en cada uno de los

incrementos de los Sprint.

Tabla 20. Actividades de Sprint Review

Sprint Fecha Observaciones
_ Presentacion de bocetos de disefio e imagenes de la aplicacion
Sprint 1 2017-03-17 .
movil.
Sprint 2 2017-03-29 Presentacion de interfaces de la aplicacion movil.
) Presentacion de funcionalidades de navegacion y mejora en
Sprint 3 2017-04-07 _ ) o .
disefio y estilo de ventanas de la aplicacion mavil.
Sprint 4 2017-04-18 Presentacion del funcionamiento de la activity keywords.
Sprint 5 2017-04-27 Presentacion del funcionamiento de la activity _queries_sparg|l.
Sprint 6 2017-05-15 Presentacion del funcionamiento de la activity_qr_code.
Sprint 7 2017-06-01 Presentacion del funcionamiento del sitio web.

Fuente: Autor
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Las siguientes actividades fueron realizadas en el Sprint Retrospective en cada uno de los
Sprint.

Tabla 21. Actividades de Sprint Retrospective

Sprint Lo que funciond correctamente Lo que se tuvo que mejorar

) ] ) Las imagenes y logos a utilizar en la
Sprint 1 El manejo y uso de Android. L o
aplicacién movil.

Sprint 2 Las herramientas de disefio de El disefio de interfaces y el contraste de
prin ,
Android. los colores.

Sprint 3 La generacion del cédigo en Android. | El estilo y disefio de las imagenes.

) La implementacién del mecanismo ) L )
Sprint 4 i La visualizacion de los datos obtenidos.
de busqueda por palabras claves.

Sorint 5 La implementacion del mecanismo La validacion de las consultas SPARQL y
prin ) » )
de ejecucion de consultas SPARQL. | datos ingresados.

La implementacién del mecanismo Definir el tipo de cédigo QR y su
Sprint 6 de ejecucion de consultas SPARQL generacion para que pueda ser leido por

a través de codigos QR. cualquier dispositivo movil.

] o Las imagenes a utilizar para el sitio web,
) Las herramientas de disefio web, - N
Sprint 7 . y la adaptabilidad del sitio web en
HTML, CSS3 y JavaScript.

dispositivos moviles.

Fuente: Autor

4.3. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion fueron realizadas al culminar los incrementos de Sprint donde fue
posible probar una parte funcional terminada. Estas pruebas sirvieron para verificar el
cumplimiento de los requerimientos planteados en el Product Backlog basado en la propuesta

de solucion.

A continuacion se detallan las actividades de cada una de las pruebas de aceptacion

realizadas.
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4.3.1. Prueba de aceptacion 1
Las actividades realizadas en la prueba de aceptacion 1 se describen a continuacion.

Tabla 22. Prueba de aceptacion 1

Prueba de aceptacién 1

ID: P1 Nombre: Busqueda mediante palabras claves en un ambiente mévil.

Descripcién: Se probara el mecanismo de busqueda mediante la digitacion de palabras claves.

Responsable: Cristian Arciniegas Fecha: 2017-04-18

1. Lainterfaz y funcionalidad de la activity_keywords deben estar

Pre-Condiciones completos.
2. El mecanismo de busqueda por palabras debe estar implementado.

Post-Condiciones 1. Visualizar resultados obtenidos de la basqueda por palabras claves.
Paso Accién Respuesta del Sistema Resultado
1 Ingresar a la aplicacién mavil. Presenta pantalla inicial de mena. OK

Si el campo de texto esta vacio se
Ingresar las palabras o términos de presentara un mensaje de alerta.
busqueda. Si no existen resultados se

presentard un mensaje de alerta.

Si no existe conexion de internet se
3 Validar conexion a internet. presentard un mensaje de alerta. OK
Caso contrario continda al paso 4.

4 Realizar busqueda. Presenta los resultados obtenidos. OK

Fuente: Autor

En seguida, se presentan los resultados obtenidos en cada uno de los pasos realizados para

esta prueba de aceptacion.
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CONSULTAS LECTORQR ACERCADE Q'& Sev"QR h E‘Q

[®]:5[x] Ingrese las palabras de busqueda:
Eﬁq 0 o

Campo obligatorio

PALABRAS
CLAVES

.0 © 4 80%M09:48 Onr @ O FTa70%m11:18
. ) ;i == s ' ==
& SevirQR & g 5 °g SevirQR & < 8

Ingrese las palabras de bisqueda: Ingrese las palabras de busqueda:
quitol Qy guaragua (0%

No existen resultados para las palabras
Verifique la conexion a internet. ingresadas.
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% SevirQR & 9 8

Ingrese las palabras de busqueda:

loja universidad (0§

RESULTADOS

Etiqueta:

Universidad Técnica Particular de Loja
Descripcion:

null

URI:

hitp://dbpedia.cra/resource/Universidad_Técnica_Particular_de_Loja|

Etiqueta:

Mo se encontraron otros resultados
Descripcion:

URL:

Etiqueta:

No se encontraron olros resultados

Descripcion:

URL:

Figura 48. Resultados de la prueba de aceptacion 1

Fuente: Autor
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4.3.2. Prueba de aceptacion 2

Las actividades realizadas en la prueba de aceptacion 2 se detallan a continuacion.

Tabla 23. Prueba de aceptacion 2

Prueba de aceptacién 2

ID: P1 Nombre: Digitacion y ejecucion de consultas SPARQL en un ambiente movil.

Descripcién: Se probara el mecanismo de busqueda mediante la digitacion de consultas SPARQL.

Responsable: Cristian Arciniegas Fecha: 2017-04-27

1. Lainterfaz y funcionalidad de la activity_queries_spargl deben estar
o completos.

Pre-Condiciones ) ) .
2. El' mecanismo de ejecucion de consultas SPARQL debe estar

implementado.

Post-Condiciones 1. Visualizar resultados obtenidos de la ejecucién de consultas SPARQL.
Paso Accién Respuesta del sistema Resultado
1 Ingresar a la aplicacién movil. Presenta pantalla inicial del menda. OK

Verifica que la consulta SPARQL
esté correctamente escrita, de lo

o contrario presentard un mensaje de
2 Digitar consulta SPARQL. OK
alerta.

Si el campo de texto esta vacio se

presentara un mensaje de alerta.

Si no existe conexion de internet se
3 Validar conexién a internet. presentara un mensaje de alerta. OK

Caso contrario contintia al paso 4.

4 Ejecutar consulta SPARQL Presenta los resultados obtenidos. OK

Fuente: Autor

A continuacion se presentan los resultados obtenidos en cada uno de los pasos realizados

para esta prueba de aceptacion.
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.:E
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© 4 73%m10:53
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Ingrese la consulta SPARQL:

a

——

select 2Animal where {?Animal a
<http://dbpedia.org/ontology
/Animal>} Limit 10|

Verifique la conexion a internet.
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%G SevirQR (1) LY

Ingrese la consulta SPARQL:

Qg

—

Campo obligatorio

v mE © T .4l 73%m10:54

. . [oF0)
°g SevirQR D o
Ingrese la consulta SPARQL:
select 2Animal where {?Animal a

<http://dbpedia.org/ontology
/Animal>} Limite] 10

=y

Verifique si la consulta SPARQL es
correcta.



. IO ® T4 73%m10;

%G SevirQR B e}

Ingrese la consulta SPARQL:

select 2Animal where {?Animal a O\
<http://dbpedia.org/ontology
/Animal>} Limit 10|

Animal
http://dbpedia.org/resource/African_clawed_frog
http://dbpedia.org/resource/Amblycera
http://dbpedia.org/resource/Amblyopsidae
http://dbpedia.org/resource/American_black_bear
http://dbpedia. org/resource/American_pickerel
http://dbpedia.org/resource/Antarctic_krill
http.//dbpedia.org/resource/Archaeocyatha
http://dbpedia.org/resource/Archosargus probatocephalus

Figura 49. Resultados de la prueba de aceptacion 2
Fuente: Autor
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4.3.3. Prueba de aceptacion 3

Las actividades realizadas en la prueba de aceptacion 3 se describen a continuacion.

Tabla 24. Prueba de aceptacion 3

Prueba de aceptacién 3

ID: P1 Nombre: Lectura de cddigos QR derivados a consultas SPARQL en un ambiente mévil.

Descripcién: Se probara el mecanismo de lectura de cédigos QR para la ejecucién de consultas
SPARQL.
Responsable: Cristian Arciniegas Fecha: 2017-05-15

1. Lainterfaz y funcionalidad de la activity_qr_code deben estar
o completos.

Pre-Condiciones o ) ) By
2. Lalectura de codigos QR y el mecanismo de ejecucion de consultas

SPARQL deben estar implementados.

1. Visualizar resultados obtenidos de la consulta SPARQL codificada en
codigo QR.

Paso Accioén Respuesta del sistema Resultado

Post-Condiciones

1 Ingresar a la aplicacion movil. Presenta pantalla inicial del menu. OK

Solicita permisos para usar la
camara del dispositivo como lector
o . de los codigos QR.

Leer cédigos QR codificados con .
2 Verifica que la consulta SPARQL OK
consultas SPARQL. i _
esté correctamente escrita, de lo
contrario presentara un mensaje de

alerta.

Si no existe conexion de internet se
3 Validar conexion a internet. presentard un mensaje de alerta. OK

Caso contrario continda al paso 4.

Ejecutar busqueda usando consulta ]
4 B Presenta los resultados obtenidos. OK
SPARQL decodificada.

Fuente: Autor

En seguida, se presentan los resultados obtenidos en cada uno de los pasos realizados para

esta prueba de aceptacion.
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%G SevirGR B e %G SevirQR B Co{

Consulta SPARQL: Consulta SPARQL:
SELECT 7abstract ?image ?label ?link SELECT ?abstract ?image ?label ?link
WHERE WHERE {<http://dbpedia.org/resource/Lion>
fobhttme ldbmadin memlvamnmiivns i Lamase chttmtldlmadia avaiantalamiialhatvants 2
ETIQUETA:

Panthera leo

IMAGEN:

DESCRIPCION:
Verifique la conexidn a internet.
El ledn (Panthera leo) es un mamifero

carnivoro de |a familia de los félidos y una
de las cinco especies del género Panthera.

o o S S D T S DR R S o

Figura 50. Resultados de la prueba de aceptacion 3

Fuente: Autor
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4.3.4. Prueba de aceptacion 4

Las actividades realizadas en la prueba de aceptacion 4 se detallan a continuacion.

Tabla 25. Prueba de aceptacion 4

Prueba de aceptacién 4

D: P2 Nombre: Codificacion de consultas SPARQL a través de codigos QR en un ambiente
' web.

Descripcién: Se probara la generacion de los cédigos QR que codificaran consultas SPARQL.

Responsable: Cristian Arciniegas Fecha: 2017-06-01

1. Lainterfaz y funcionalidad del sitio web deben estar completos.
Pre-Condiciones 2. Lafuncién que generard los cédigos QR para la codificacion de las

consultas SPARQL debe estar implementada.

o 1. Visualizar y obtener mediante archivos de imagen los cddigos QR
Post-Condiciones

generados y codificados con consultas SPARQL.

Paso Accién Respuesta del sistema Resultado

N Presenta la pagina index.html donde
1 Ingresar al sitio web. i} OK
se encuentra el menu.

Hacer clic en la opcion “Generador o
2 ar" Presenta la pagina grcode.html. OK

La funcién JavaScript genera

o autométicamente la imagen del
Digitar o pegar la consulta SPARQL o
3 . cédigo QR. OK
a codificar. ) o
Existe un modelo que se indica para

elaborar la consulta SPARQL.

Al hacer clic derecho sobre la

o imagen del codigo QR generado, el
4 Obtener el codigo QR generado. o OK
navegador permitird descargarlo en

un archivo con el formato PNG.

Fuente: Autor

A continuacion se presentan los resultados obtenidos en cada uno de los pasos realizados

para esta prueba de aceptacion.
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P & [ SeviroR-Consumoyv X |+
[d) % | = L &
°<£ SevirQR

Proyecto DBpedia SPARQL Generador QR Contactos

Acerca del Proyecto

B S 3 sewrOR- ConsumoyV X |+ - a X
& O x| = & ‘&
o(i\ SevirQR

Inicio Contactos

Generacion de cédigos QR

Ingrese la consulta SPARQL:

Consulta SPARQL
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B & [ SewirOR- ConsumoyV X |+ W —

R L e — *

°& SevirQR

Generacion de codigos QR

i
™
0

Ingrese la consuita SPARQL:

ISELECT ?abstract 2image ?tabel ?link WHERE ({<http://dbpedia org/resource/Llama> <http://dbpedia.org/ontology/abstract> ?abstract

<hitp //xmins com/foal/0. 1/depiction> Zimage , <http //www w3 0rg/2000/01/rdf-sc > 2label, <hitp /idbpedia orglontology/wikiPageExternallink> ?
link . FILTER langMatches(lang(?abstract), 'es’) FILTER langMatches(lang(?label), 'es’)} Limit 1

Guardar imagen como

_ Compartir imagen

Seleccionar todo

Figura 51. Resultados de la prueba de aceptacion 4

Fuente: Autor
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4.4. Pruebas de Carga

Estas pruebas permitieron observar el rendimiento de los aplicativos frente a la demanda de
sus respectivos servicios. En el caso de la aplicacion movil, se utilizara la herramienta Google
Play Console!® que permite realizar pruebas de rendimiento y recopilar informacion de la
aplicacion antes de su lanzamiento y publicacion. Es importante indicar que el tiempo de
respuesta de las solicitudes de busqueda dependera de la velocidad de ancho de banda, la
tecnologia del dispositivo movil y la disponibilidad de los servicios Lookup DBpedia y DBpedia

Endpoint segun la arquitectura implementada en este proyecto.

A continuacion presentamos los resultados de rendimiento de la aplicacion movil, que se

obtuvieron en diferentes dispositivos.

TestLab > Robo test, Nexus S, nivel de API 21 Ir a la documentacion

Play Service ) 11055230
Version Code

a0

000 o 2
@ —— Total
= a0
=
& e 20
Sm
[
0
a
0.00 0:20 0:40 1.00 120 1:40 200
ok —— Total
75K
[
i
ES S0K
=
25K
a
0:.00 0:20 0:40 1:00 120 1:40 200
ank —— Received

30K — Sent

Metwark
(Bytes/sec)
5]
=

0:00 0:20 0:40 1:00 1:20 1:40 200

Figura 52. Test de rendimiento - Nexus 5 (Android 5.0)

Fuente: Autor

10 Google Play Console. Disponible en: https://developer.android.com/distribute/console/index.html?hl=es-419
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Ir ala documentacisn ¢

TestLab > Robotest, Galaxy £7 edge, nivel de API123

Play Service »
Version Code

" — Total
_ 23
=
[T 15
O oo
o
-
a
oo 020 040 1:00 1:20 1:40 200
2 — Total
180K
[
@
g g 120K
=
BO K
o
oo 0:20 040 1:00 120 1:40 200
hok — Received
=3 S — Sent
5@
E @ S0K
Zg
— 25K
a
000 0:z0 0:40 1:00 1:20 1:40 200

Figura 53. Test de rendimiento - Galaxy S7 Edge (Android 6.0)

Fuente: Autor

Iraladocumentacion  §

TestLab > Robotest Galaxy S7, nivel de API 24

& —— Total
= 15 I
o5
[ 10 | il
S5
[
5
0
0:00 0:20 0:40 1:00 1:20 1:40
20k —— Total
1804
[,
o
Eg 120K
=
BOK
0
0:00 0:20 0:40 1:00 1:20 1:40
ook = Received
= a5k —— Sent
= @
ER
23 S0k
3
= 25k
)
0:00 0:20 0:40 100 120 1:40

Figura 54. Test de rendimiento - Galaxy S7 (Android 7.0)

Fuente: Autor
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Como se puede observar, la aplicacion mévil no requiere de grandes capacidades de CPU
(38%) o memoria (230 Kb), ademas se estima que no se requerird de una gran cantidad de
ancho de banda (98 Kbps).

Para la realizacion de las pruebas de carga y rendimiento del sitio web se utilizé la herramienta
Pingdom Tools!?, la cual permite analizar el contenido de una pagina web, verificar su peso 'y

el tiempo de carga de sus objetos. A continuacion se detallan los resultados obtenidos.

Summary

o2 Bavbcih

Performance grade Load time Faster than
93 275s 57 %
Acerca del Proyecta Page size Requests Tested from
o 1.0 MB 13 & San Jose
Performance insights

74 Serve static content from a cookieless domain "
A Leverage browser caching "
4 90 Remove query strings from static resources v
24 90 Specify a Vary: Accept-Encoding header v
2\ 100 Avoid bad requests v
24 100 Minimize redirects v
.\ 100 IMinimize request size "
:\| 100  Specify a cache validator o

Figura 55. Resultados de carga del sitio web

Fuente: Autor

11 pingdom Tools. Disponible en: https://tools.pingdom.com/
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File requests

Sortby  File size v | Filter DNS @ SSL @ Send Wait @ Receive ® Connect
FILE SIZE 0.0s 0.53 1.0s 1.5s 2.0s 2.5z
malioa I
& sevirgr.totalh_net/images/ 387.1K8 | v

B

img2.j
sevirgr.totalh_net/images/

dbpedia.png
sevirgr.totalh_net/images/ 59.5kB | - v

sparglogo.png
sevirgr totalh_net/images/ 34.5kB |

145.4 kB

i I
sevirgr totalh_net/images/ 36k - e

aes
sevirgr.totalh_net/ 30.7kB | - v

spargl.ong
sevirgr.totalh_net/images/ 18.5kB

sevirgr.totalh.netlimages/

B B B B B B B

keywords png
sevirgr.totalh_net/images/ 126 kB

[ |
grcode.png 137kB [ |
[ |

logo2.png
sevirgr totalh_net/images/ 33kB |

B

hitp://sevirgr.totalh.net/?i=17i=1 23kB [ -

(&)

estilos.css
{1 sevirgr.totalh.net/css/ 1.9 kB | |

http-/isevirgr.totalh.net! 8298 N v

13 requests 1.0 MB 275s

Figura 56. Resultados de la carga de objetos del sitio web
Fuente: Autor

Estas pruebas permitieron conocer que el sitio web tiene un peso bastante ligero (1 MB) y su
tiempo de carga es muy corto (2.75 s). Sin embargo, se estima que su velocidad de carga
dependera del ancho de banda.
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4.5. Pruebas de usabilidad y accesibilidad

Dentro de estas pruebas se contemplaron factores especificos como: facilidad de uso, disefio
y compatibilidad con los dispositivos. Con ayuda de la herramienta Google Play Console, a
continuacion se detalla un mapa de las actividades con los servicios que posee la aplicacion
movil. Esto permitié generar una tabla con la respectiva valoracién en cuanto a complejidad

de uso y calidad de disefio de la aplicacién mévil.

START_SCRCEN

l’ ‘\\
[ AN
/ AN
/ N
arGodeAc vty 7393eab3 \,
N\
/ T — :
BDARD A\
| \\
/' - N\
| _ - N\
‘\ CLOMENT _ CLICK io/B tnKeyWords <. \
| SevirQR
| \
| i, fuTeL \
\‘
| - ndexActivity fafSAfbr \
| v AR — = \o_ncTviry.
v g \ \
= -]
& seviraR & = B \- \
(rprese iev palsbros de buseueda A 1
L o \ |
\
\ |
CLOMENT _ CLICK /B inindex. \ ;\
aaaaaaaaaa \ /
.......... ‘ \
® \
.
= ‘ \ /
.o & \ /
/ ——
| "
el /
. 2o
\ /
\ = /
\ queriesSPARQLACtivity-=095fba 7 /
N " Ve
™~ S TYTIYTE ~ Y‘-,-
N = SeviraR - D R \
~ ngrece b eouita SOl \
- .
.

ELEMENT CLICK10/B nQRCode

QueriesSPARQLAE tivity-67011e17

'iu:m:\v CUCKIW/B NG

BarcodeCapiureAs tivity-081002e8

Figura 57. Mapa de actividad y navegacién de la aplicacién movil

Fuente: Autor
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Tabla 26. Resultados de usabilidad - Aplicacién movil

Servicio Complejidad de uso Calidad de disefio
Activity Principal Facil Satisfactoria
Blsqueda por palabras clave Facil Satisfactoria
Consultas SPARQL Medio Buena
Lector QR Medio Satisfactoria
Activity Acerca de Facil Satisfactoria

Fuente: Autor

La siguiente figura describe una lista de algunos dispositivos moviles donde fue probada la

aplicacion y no se presentaron problemas.

Resultados de las pruebas de la version 1 del APK PROBLEMAS
Dispositivos con problemas Dispositivos sin problemas Dispositivos probados

0 14 14

MNombre del modale Wargidn de Android Configuracicn ragional Dagcripeidn
Mexus 5 Andrmid 4.4 Arabe
Mexus 5 Andmoid 5.1 Inglés
Galaxy Mote3 Android 4.4 Inglés
Galaxy J7(2016) Android 6.0 Inglés
Woto X (2nd Gen) Android 4.4 Inglés
Galaxy S6 Android 5.1 Inglés
Mexus 7 (2013) Android 5.0 Inglés
Mexus 9 Android 5.0 Inglés
Galaxy 57 Edge Android 6.0 Inglés
Galaxy .1 Ace Andmoid 5.1 Inglés
LG G3 Android 4.4 Inglés
One (M3) Android 4.4 Alernan
Pixel Andmoid 7.1 Inglés
Pixeal Android O Preyview Inglés

Figura 58. Lista de dispositivos Android usados para prueba

Fuente: Autor
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En el caso del sitio web se ha utilizado una herramienta llamada PageSpeed Tools™, la cual
analiza y permite realizar la optimacion del sitio segun las mejores préacticas, ya que identifica
factores que mejoran la navegacion y ayuda a que el sitio web sea amigable y adaptable a
entornos maviles. A continuacién se muestran los resultados obtenidos.

http://sevirgr.totalh.net/

Mévil Ordenador

Good

91 /100

ijBuen trabajo! Esta pégina aplica la mayoria de practicas recomendadas de rendimiento y deberia ofrecer una buena experiencia de usuario.
Optimizaciones posibles

Eliminar el JavaScript que blaquea la visualizacién y el CSS del contenido de la mitad superior de la pagina

Conlaclos
» Mositrar como corregirlo e

Optimizaciones encontradas

Acerca del Proyecto

»
Mostrar detalles SeviQR es wna aplcacitn para
s de Android, que

N < : < . & fe
# 03 resuitados se ainacenan en fa memoria caché durante 30 5. Sihas realizado cambios en fa pagina, espera 30 5 antes de volver a glecufar fa prueba. sl ¥ Viuak

#Esta prueba verifica si una paging ha aplicado fas préciicas de . Una affa puntuaciin estd correfacionada con una experiencia de cdiges GR. La apicacén movi fuo
desamollada como Trabajo de Tilulackn

osuaric rapida, pero no fa garantiza. Mas informacion.

http://sevirgr.totalh.net/

Mavil Ordenador

Good

97/100
jBuen trabajal Esta pdgina aplica la mayaria de practicas recamendadas de rendimiento y deberia afrecer una buena experiencia de usuaria.

| 10ptimizaciunes posibles

Eliminar el JavaScript que bloquea la visualizacian y el CSS del contenidao de la mitad superiar de la pagina

» Mostrar como corregirlo

Optimizaciones encontradas

» Mostrar detalles

1 o5 resuftados se aimacenan en fa memoria caché durante 30 5. 51 has realizado cambios en fa pégina, espera 30 s antes de volver a giecutar fa prueba.

AEsia prueha verifica si una pégina fra aplicado fas préciicas ae . Una affa puntuacion estd correlacionada con una experiencia de
usuario rapida pero no fa garantiza. Més informacion.

Figura 59. Resultados de optimizacion del sitio web

Fuente: Autor

De esta manera, es posible observar que el sitio web esta optimizado y presenta buenas
puntuaciones para ser utilizado tanto en dispositivos méviles (91/100) como en equipos de
cémputo (97/100).

12 pageSpeed Tools. Disponible en: https://developers.google.com/speed/pagespeed/
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Adicionalmente, es importante mencionar que el sitio web fue probado en la siguiente lista de
navegadores.

Tabla 27. Lista de navegadores usados para prueba

Navegador Version
Firefox 54.0.1 (32-hit)
Internet Explorer 11.0.43
Microsoft Edge 40.15063
Google Chrome 59.0.3071.115

Fuente: Autor
4.6. Implementacién

La implementacién de la aplicacion movil se la realizé a través de Google Play*®, que es el

principal servicio de Google para ofrecer aplicaciones moviles a todos los usuarios que utilizan
dispositivos de Android.

s Google Play | Buscar [ a |

Categorias v Inicio Mas populares Movedades

Mis aplicaciones

Tienda
. SevirQR
Juegos Cristian Arciniegas Ayala  Edueacién
Familiares € Paratodos
Seleceidn de nuestros
expertos
Cuenta

Afiadir ala lista de deseos
Canjear

Milista de deseos

CEFTIT]
COMITAS  LECTOROR  ACEREADE °F SevirQR & ® 4

s

Guia para padres 7 EpE Consulta SPARQL
OICAL ¥ -

SPARQL \‘:>_- o

i actividad de Play

PasanRes
L

Panihen lea

IMAGEN:

SevirQR

i B

Aplicacidn que permite el consumo y visualizacion de recursos provenientes de la DBpedia.

Figura 60. Implementacion de la aplicacion movil en Google Play

Fuente: Autor

13 Google Play. Disponible en: https://play.google.com/store?hl=es
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La implementacion del sitio web se la realiz6 mediante la utilizacion del hosting gratuito

Eshost!*, donde http://sevirgr.totalh.net, es la direccién actual del sitio web implementado.

apois,
2% Behost eshostcom.ar s G CERRAR SESION

@ Subdomains

Subdomains are URLs for different sections of your website. They use your main domain name and a prefix. For example, if your domain is maindomain.com a sub-domain of your domain might be
new.maindomain.com.

subdomains are relative to your account htdocs directory. A folder in the same name as the subdomain is created for you to upload your websites files inte. Each sub domain is a new unique website.

Create a Subdomain

‘ | ‘eshost.mm.ar v

Modify a Subdomain

subdominios actuales Directorio raiz Actions

Delete
sevirgriotalh.net Iheme#vol3_8/eshost.com.arfeshos_2004481 Sisevirgr totalh.net
SiteBuilder

Por qué no revisa si su dominio preferido aun se encuentra disponible usando el siguiente formulario

Domain: H.mfo v‘

iSi esta disponible tan solo en 6 clics puedes activarlo y tenerlo funcionandol

cPanel sox

Figura 61. Implementacion del sitio web en hosting gratuito

Fuente: Autor

14 Eshost. Disponible en: http://eshost.com.ar
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CONCLUSIONES

Es importante destacar la importancia y el potencial que tiene la Web Semantica en la
representacion de los datos, que ya gracias a ello fue posible obtener valiosa informacién y

conocimiento de uno de los repositorios semanticos més conocidos como lo es la DBpedia.

Las librerias en java que proporcionan ayuda para la conexion hacia los datos que provee la
DBpedia, estan mejor desarrollados y adaptados para ambientes web que para los ambientes

moviles, especialmente si se requiere utilizar la herramienta Android Studio.

Lograr entender el funcionamiento de los mecanismos nativos de obtencion de datos que
proporciona la DBpedia, fue crucial para poderlos implementar en un ambiente mévil ya que

fue muy complicada la adaptacion de librerias externas.

Fue interesante e importante conocer las diferentes caracteristicas que poseen los codigos
QR, ya que esto ayudd a mejorar la calidad de codificacion y generacion de las consultas

SPARQL para su posterior lectura.

Es muy relevante e importante poseer un buen conocimiento y manejo del lenguaje de
consultas semanticas SPARQL, ya que como desarrolladores nos ayuda a saber elaborar
mejores consultas SPARQL capaces de obtener resultados optimizados en las busquedas

sobre cualquier repositorio semantico.

Los recursos de DBpedia estan en continua actualizacion y optimizacién, es asi que cualquier
consulta SPARQL que funciona correctamente en este momento, podria dejar de funcionar
adecuadamente en el futuro. Con esto no se quiere decir que los recursos que ofrece la

DBpedia sean muy variables o inestables.

Una posible mejora a este trabajo seria proponer un disefio mejorado de visualizacién de los
datos obtenidos o estudiar una posible optimizacién en el consumo, independientemente del

ancho de banda y de las caracteristicas de los dispositivos moéviles utilizados.
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RECOMENDACIONES

Es recomendable la utilizacion de los mecanismos nativos para la comunicacion y obtencion
de datos desde la DBpedia a diferencia de otros mecanismos externos, debido a su facilidad

de implementacion en cualquier plataforma y a su baja complejidad de codificacion.

En el mecanismo de busqueda por palabras donde se utiliza el servicio Lookup DBpedia, se
recomienda en lo posible no utilizar frases largas (es preferible usar términos individuales
especificos) puesto que en dichos casos es posible que no se obtengan los resultados

buscados, o en definitiva, puede que no se obtenga ningun resultado.

Puesto que para la generacién de los cédigos QR se utilizé la versién de codigo 18 y un nivel
de recuperacidén-correccion L, se recomienda utilizar consultas SPARQL que contengan hasta

un maximo de 1.046 caracteres (alfanuméricos).

Para la construccién de sitios web en otros trabajos similares, es recomendable utilizar HTML5
y CSS3 ya que permiten la elaboracion de sitios web ligeros y adaptativos a dispositivos
moviles.
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1.2

Introduccién

El siguiente documento de vision describe el proyecto SevirQR, el mismo que trata
sobre el desarrollo de una aplicacién movil que realizar4 el consumo y visualizacion de
informacién semantica obtenida de la DBpedia, con el fin de facilitar el acceso a esta
informacién y que cualquier usuario la pueda consultar y visualizar.

Propdsito

Este documento proporciona una vision general del proyecto denominado SevirQR
(Search & Visualization RDF with QR).

Alcance

Este proyecto plantea el desarrollo de una aplicacién para dispositivos moviles de
Android que permita al usuario realizar consultas y obtener informacion de la DBpedia,
cuyo repositorio ofrece una cantidad valiosa de conocimiento.

Para alcanzar este objetivo, la aplicacion mavil proveeréa tres mecanismos que faciliten
al usuario realizar consultas y observar los datos obtenidos a través de visualizadores.
Ademas, se desarrollara un sitio web que a mas de informar acerca de este proyecto,
proporcionara un generador de codigos QR para poder codificar consultas SPARQL.

Posicionamiento
Oportunidades de Negocio
Con el desarrollo de este proyecto se pretende facilitar el acceso a los datos e
informaciéon que ofrece un repositorio semantico como es DBpedia, a través del uso
de un dispositivo movil. De esa forma, también se busca conseguir que la Web
Semantica pueda estar un poco mas al alcance del usuario comdn para que éste
pueda apreciar las bondades que esta web ofrece.
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2.2.  Planteamiento del problema

Tabla 28. Planteamiento del problema

Se puede evidenciar que el acceso al conocimiento y la informacién que ofrece
la Web Semantica en repositorios semanticos tales como DBpedia, presenta
Problema: | ciertas limitaciones para que cualquier usuario la pueda obtener faciimente
como lo haria al utilizar un buscador comun (desde Google), y especialmente,

a través de un dispositivo movil de Android.

Afectados: | Usuarios finales

El conocimiento que se puede obtener de los repositorios semanticos

(DBpedia) es muy valioso, y al no contar con mecanismos sencillos que

Impacto: permitan explotar este recurso, los mismos no pueden ser aprovechados por
los usuarios.
Desarrollar una aplicacion para dispositivos méviles de Android que permita al
Solucién usuario realizar consultas y obtener informacion de la DBpedia, para lo cual
exitosa: se implementardn mecanismos sencillos de consulta y visualizadores que

permitan mostrar los datos obtenidos.

Fuente: Autor

3. Descripcion de Stakeholders
Es importante identificar a los interesados del proyecto y sus diferentes perfiles, para
conocer cudl es el rol que desempefian y qué influencia pueden ejercer en el desarrollo
del mismo.

3.1 Resumen de Stakeholders

A continuacioén se describen a los diferentes interesados del proyecto.

Tabla 29. Resumen de Stakeholders

Stakeholder Descripcién Responsabilidad
Director del Responsable de llevar el | Proporcionar las pautas y directrices
Proyecto proyecto a un término exitoso. | para el correcto desarrollo del proyecto.

Administrador del | Responsable del desarrollo y la | Planificar, organizar y ejecutar el proceso

Proyecto gestion del proyecto de construccién de los aplicativos.
Usuarios Personas con conocimientos | Consumir y visualizar los datos de la
Técnicos en Web Semantica. DBpedia.

] ) Personas sin conocimientos | Consumir y visualizar los datos de la
Usuarios Finales

previos de Web Semantica. DBpedia.

Fuente: Autor
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3.2 Perfil de los stakeholders
Los perfiles de los interesados permiten describir de una forma mas detallada a cada
uno de los implicados en el proyecto. En seguida se coloca el perfil de cada
stakeholder.

3.2.1 Director del Proyecto

Tabla 30. Perfil de los stakeholders: Director del Proyecto

Nombre Ramiro Ramirez — Director del Proyecto

Descripcion Responsable por la culminacién exitosa del proyecto.

Funcién Director

Responsabilidad Brindar las pautas y directrices para el desarrollo normal del
proyecto.

Evaluar el avance en el desarrollo del proyecto.

Criterios de éxito Poder finalizar el proyecto en los tiempos establecidos.

Hacer que el proyecto cumpla con los requerimientos solicitados.

Fuente: Autor

3.2.2 Administrador del Proyecto

Tabla 31. Perfil de los stakeholders: Administrador del Proyecto

Nombre Cristian Arciniegas — Administrador del Proyecto
Descripcién Responsable por el desarrollo exitoso del proyecto.
Funcion Tesista

Responsabilidad Velar por la correcta ejecucion y desarrollo del proyecto.

Gestionar y solucionar los problemas que obstaculicen el normal

progreso del proyecto.

Criterios de éxito Poder entregar un producto funcional al culminar el tiempo
establecido.

Haber alcanzado todos los objetivos planteados en el proyecto.

Fuente: Autor
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3.2.3 Usuarios Técnicos y Finales

Tabla 32. Perfil de los stakeholders: Usuarios técnicos y usuarios finales
Nombre Usuarios Técnicos y Finales
Descripcion Usuarios que utilizan el producto terminado.
Funcién Usuario
Responsabilidad Hacer uso de los aplicativos construidos y emitir su opinion.
Criterios de éxito Obtener un producto que verdaderamente supla las necesidades
y requerimientos de consultas en repositorios semanticos.

F

4.
4.1

uente: Autor

Vision General del Producto

Detalle del producto

En este proyecto se busca desarrollar una aplicacién para dispositivos moviles de
Android que permita el consumo y visualizacion de informacion proveniente del
repositorio de la DBpedia. Para esto, se plantea la implementacion de tres mecanismos
de consulta que permitan realizar el proceso de extraccion y visualizacion de la
informacion. Adicionalmente, se desarrollara un sitio web que proveera un generador
de cddigos QR, el cual permitira la codificacion de consultas SPARQL que seran
utilizadas posteriormente por la aplicacion movil para la ejecucion de consultas

automaticas.
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4.2 Resumen de caracteristicas del producto

Tabla 33. Resumen de caracteristicas del producto

Beneficios

Caracteristicas

Buscador mediante

palabras claves.

Permite realizar busquedas ingresando palabras claves, y cuyos

resultados obtenidos tendran relacién con dichas palabras.

Buscador mediante

digitaciéon de

consultas SPARQL.

Permite digitar o copiar y pegar consultas SPARQL que se ejecuten

y devuelvan informacién directamente de la DBpedia.

Buscador mediante

lector de codigos

QR.

Permite leer un cddigo QR que contiene una consulta SPARQL, la
misma que sera leida y ejecutada automaticamente, para luego

mostrar los resultados obtenidos.

Visualizadores de
datos obtenidos.

Muestran al usuario la informacion o datos obtenidos de cada

mecanismo de consulta utilizado.

Generador de
codigos QR para
consultas SPARQL

Permite codificar las consultas SPARQL digitadas en los respectivos

cbdigos QR que son usados por la aplicacién mavil.

Fuente: Autor

5. Limitaciones del producto

Existen algunas limitantes que se deberan tomar en cuenta en relacion al producto

final. Estas limitaciones son:

% Laaplicacion movil estara disponible para ciertas versiones de software especificas

de Android. (Se recomienda usarla en dispositivos Android con la version 5.0 o

superior)

% Al realizar la busqueda mediante el mecanismo de palabras claves, no es posible

utilizar términos compuestos o frases largas, puesto que el mecanismo no sera

capaz de encontrar resultados exactos.

¢ Las consultas SPARQL deben estar correctamente escritas para que puedan ser

ejecutadas por la aplicacion mavil.
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1.2

Introduccién

El documento de Plan de Pruebas tiene como objetivo detallar las diferentes pruebas
gue seran aplicadas a los respectivos productos descritos en este proyecto, para
verificar que se cumplan los objetivos propuestos y ademas garantizar su correcto
funcionamiento previo al proceso de implementacion.

Propdsito

Ejecutar un plan de pruebas permitira descubrir problemas o carencias de los productos
construidos, con lo cual se podra realizar las correcciones correspondientes y asi
garantizar que todos los componentes funcionen de la manera adecuada y cumplan el
propésito para el que fueron disefiados. De esa manera, se asegura que los productos

funcionaran una vez que sean liberados para su utilizacion por parte de los usuarios.

Alcance

Este documento pretende ser una guia en la realizacion de las pruebas a realizar, pues
al utilizar la metodologia de desarrollo SCRUM se tiene la flexibilidad de elegir la
documentacion a utilizar. Por tal razén, este documento servird para documentar las

pruebas de software realizadas en los diferentes incrementos de Sprint.

Estrategia de Pruebas

A continuacion se detallan los tipos de pruebas que se ejecutaran a cada uno de los

aplicativos de este proyecto:

* Pruebas de aceptacion: que permitiran verificar si los productos cumplen con los
requerimientos y objetivos planteados.

* Pruebas de carga: que indicaran la capacidad que tienen los aplicativos para poder
atender las solicitudes de los usuarios.

* Pruebas de usabilidad-accesibilidad: que permitiran conocer si los aplicativos
son de facil uso, si las interfaces son amigables al usuario y en qué dispositivos o

sistemas podran ser instaladas o utilizadas las aplicaciones desarrolladas.
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4

Herramientas para ejecucion del plan de pruebas
Las herramientas que se utilizaran para apoyar el plan de pruebas se describen a

continuacion.

Tabla 34. Herramientas para ejecucién del plan de pruebas

Tipo de Ambiente Herramienta Descripcién
Prueba
Permite verificar el cumplimiento
Aceptacion Web - Movil Test de los requerimientos
funcionales.
. Permite comprobar la capacidad
Movil Google Play Console o
que una aplicacion puede
Carga
) soportar frente a la demanda de
Web Pingdom Tools )
los usuarios.
o Permite conocer que tan facil de
Movil Google Play Console o o
. usar son las aplicaciones, si tiene
Usabilidad — o i .
o un disefio amigable y sobre qué
Accesibilidad ) ) ) -
Web PageSpeed Tools tipos y versiones de dispositivos
funcionaran.
Fuente: Autor

Ejecucidon de Pruebas

Para la realizacién de las pruebas, se configurara cada uno de los aplicativos en
ambientes similares al que trabajaran una vez que sean implementados para su
respectiva utilizacion por parte de los usuarios.

En el caso de la aplicacion movil se utilizara el archivo .apk generado por Android
Studio, y para el sitio web, las pruebas se realizaran directamente en el mismo hosting

donde se piensa realizar su implementacion final.
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