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Resumen Ejecutivo 

El proyecto de investigaci·n ñWeb Sem§nticaò, tiene como objetivo principal proponer 

un modelo de almacenamiento de datos con parámetros obtenidos de la información 

existente en las redes sociales de universitarios haciendo uso de la tecnología del mismo 

nombre. Si bien es cierto, existen diversos modelos de almacenamiento u ontologías 

relacionadas a redes sociales, pero éstas carecen de los parámetros identificados en un 

contexto social y universitario, o algunos solo poseen un contexto o un parámetro. Por 

lo que este modelo integra los dos contextos mencionados anteriormente solucionando 

la inadecuada organización, sobrecarga y heterogeneidad de esta información en la web. 

 

Para efectuar este proyecto se realiza una investigación exploratoria cuyo fin es 

descubrir y hacer un análisis general de la tecnología Web Semántica y, también, se 

utiliza la metodología Ontology Development 101 para el diseño del objetivo principal, 

la ontología. Además, se identifican parámetros contextuales que apoyan en el diseño 

del modelo de almacenamiento en términos de la tecnología Web Semántica y 

posteriormente a ello se realiza un benchmarking de las posibles herramientas 

semánticas que hoy en día se encuentran en el mercado, las cuales apoyan en la 

validación del modelo. 

El aporte de este trabajo es el modelo de almacenamiento con nombre ñOntolog²a de 

datos obtenidos de redes sociales de universitariosò que se basa en los contextos 

universitario y social. Para esta ontología se definen parámetros contextuales de 

ubicación, actividad, red social, relaciones, evento, lista de amigos, usuario, enlace, 

página y álbum; la cual, luego, puede tener uso en una implementación de Context 

Awareness para facilitar la comunicación y el intercambio de información entre 

diferentes entidades o parámetros identificados. 
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Abstract 

The research project "Semantic Web" has the objective to propose a data storage model 

with parameters derived from the information in the social networks of university using 

the technology of the same name. If it is true, there are various storage models or 

ontologies related to social networks, but they lack parameters identified in a social and 

university context, or just contemplate one context or have parameter. So this model 

integrates these two previously contexts solving inadequate organization, overload and 

heterogeneity of information on the web. 

To perform this project, it is realized an exploratory research, whose aim is to discover 

and make an overall analysis of the Semantic Web technology and also a Ontology 

Development 101 methodology for the design of the main objective: the ontology. In 

addition, contextual parameters that support the design of the storage model in terms of 

the Semantic Web technology are identified and, then, benchmarking of possible 

semantic tools that are actually in the market is performed, which both support the 

model validation. 

The contribution of this work is the storage model called "Ontology of data from social 

networks university" which is based on the academic and social contexts. For these 

ontology, contextual parameters of location, activity, social network, relationships, 

events, friends, user link, album, page are defined; which then can be used in a 

deployment of Context Awareness to facilitate communication and information sharing 

between different entities or identified parameters. 

Keywords: semantic web, data storage model, social network 
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Introducci·n 

En la World Wide Web o más conocida como WWW existe un millón de sitios web que 

contienen diversa información. Esta información se puede presentar en papers, revistas, 

catálogos, escritos, menús y otros formatos. No hay un formato o diseño estandarizado; 

entonces, cuando el usuario realiza una búsqueda en la web actual obtendrá una lista de 

resultados que le pueden servir o no. La web no arrojará la información ni la respuesta a 

la pregunta o frase que consulto el usuario, ésta tan solo muestra las páginas web que 

contienen la palabra o ciertas palabras que ingresó en la frase al iniciar la búsqueda. Por 

otro lado, los agentes de búsqueda no están diseñados para entender la data de la web, 

ya que es imposible conocer la representación de los datos ubicados en las diferentes 

páginas. 

 

Por lo anteriormente mencionado, podemos afirmar que existe una sobrecarga de 

información y heterogeneidad de fuentes de información con el consiguiente problema 

de interoperabilidad. Es por esto que recurriremos al término de web semántica, ya que 

esta tecnología soluciona los dos problemas presentados y permite que la información 

esté organizada y lista para que se pueda utilizar, haciendo uso de ontologías.  

 

Para abordar este proyecto, se ha dividido este informe en cinco capítulos. Siendo el 

primer capítulo una vista de cómo surge la idea de investigar esta tecnología para el 

proyecto, lo que se desea alcanzar con éste, cuáles son los objetivos, los indicadores, la 

realización del proyecto y la planificación del proyecto. 

 

El segundo capítulo abarca el marco teórico donde se definen términos relacionados a 

esta tecnología como ontología, las generaciones de la web que va desde la 1.0 hasta la 

3.0 (web semántica), la arquitectura de la web (XML, URI, Unicode, RDF, OWL, entre 
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otros), redes sociales, modelo de almacenamiento y metodologías de creación de 

ontología, y de investigación del proyecto. 

 

El tercer capítulo narra el estado actual de esta tecnología, es decir se mencionan 

aplicaciones actuales de esta tecnología en empresas. En este caso, se relata los casos de 

estudio para la empresa de automóviles Volkswagen, para el programa de radiofusión 

BBC y ontologías relacionadas a redes sociales como UPOS (User Profile Ontology 

with Situation Dependent Preferences Support). Se coloca el aporte que brindó esta 

tecnología a estas empresa, cuál fue la solución, cuáles son las ventajas de esta 

tecnología, entre otros datos. 

El cuarto capítulo abarca los resultados obtenidos en el proyecto y se detalla el diseño 

del modelo de almacenamiento propuesto el cual tiene como nombre ñOntolog²a de 

datos obtenidos de redes sociales para universitariosò. Así como también, un 

benchmarking con las herramientas Stardog y Oracle Spatial and Graph, que permiten la 

validación de las clases y propiedades obtenidas en la ontología mediante consultas en 

base al lenguaje SPARQL. 

Por último, en el quinto capítulo se detalla las gestiones realizadas en torno a lo 

planificado en un inicio del proyecto con respecto al tiempo, comunicaciones, riesgos, 

recursos humanos, entre otros. 
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CAPĉTULO 1: DESCRIPCIčN DEL PROYECTO 

 

En este capítulo se expone la problemática que se quiere solucionar mediante la 

tecnología Web Semántica. Por otro lado, se detalla los objetivos específicos que 

aportan con el cumplimiento del objetivo general y el alcance del proyecto. Finalmente, 

se presenta los entregables a desarrollar en el transcurso del proyecto, los responsables a 

elaborarlos, la comunicación entre los responsables y los riesgos identificados 

ordenados por prioridad.  
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1.1 Objeto de Estudio 

Para este proyecto se estudia los términos relacionados a la tecnología Web Semántica, 

tales como la ontología, taxonomía y otros vocabularios semánticos necesarios para el 

entendimiento de ésta. Además, se expone la estructura o arquitectura que encierra la 

Web Semántica la cual permite comprender la forma en la cual la información se 

relaciona; y por último,  se analiza los parámetros contextuales existentes en una red 

social y para un usuario universitario como por ejemplo: actividades, eventos, lista de 

amigos, relaciones, etc. 

 

1.2 Dominio del Problema 

 

Con este proyecto se quiere solucionar la inadecuada organización de la información 

almacenada en las redes sociales. Esta desorganización se debe a que la información en 

la web actualmente no es sintetizada y no se encuentra relacionada, debido a que no 

existe una estandarización en el formato en el que se presenta la información. 

 

1.3 Motivación a la Investigación 

 

A pesar de que hoy en día la web nos permite tener un rápido acceso a la información 

que se necesita, la interacción entre aplicaciones web con respecto a nuestra 

información almacenada en ella es difícil. Si la información no es comprendida por la 

máquina se estaría perdiendo el contenido que el usuario nos facilita en la web para 

realizar otro tipo de actividades o facilidades para ellos. 

Una de las motivaciones del proyecto se basa en lo descrito por Tim Berners-Lee 

director de la World Wide Web Consortium en la revista del Instituto de Ingenieros 

Electrónicos de Japón debido al problema de la desorganización de la información en la 

web. 
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ñEn resumen, la Web Sem§ntica proporciona los lenguajes y 

herramientas necesarias para atacar el problema discutido con 

anterioridad. No estamos tan lejos de la época en la que usted podrá 

hacer clic en la página web para agendar una reunión, y su equipo, 

recogerá toda la información correcta y comprenderá lo suficiente para 

enviarla a todas las aplicaciones adecuadas. (é) El mercado comercial 

para esta integración de datos y programas es enorme, y creemos que las 

empresas que opten por explorar las tecnologías de la Web Semántica 

ser§n los primera en recibir los beneficios.ò 
1
 (Berners-Lee 2002) 

Es por esto, que el proyecto busca entender la complejidad que hay detrás de la Web 

Semántica para de esta manera mejorar las actividades diarias de las personas y tener un 

impacto económico positivo para las empresas que la apliquen, y así continuar con su 

investigación y mejora. 

 

1.4 Objetivos de la Investigación 

 

A continuación se detallará el objetivo general del proyecto y los objetivos específicos 

que ayudarán en el logro general y la solución del problema identificado. 

1.4.1 Objetivo General 

El objetivo general del proyecto es proponer un modelo de almacenamiento de datos 

obtenidos de la información existente en las redes sociales haciendo uso de la tecnología 

Web Semántica. 

1.4.2 Objetivos Específicos 

 

OE1: Analizar las tendencias de las tecnologías de información en el entorno a la Web 

Semántica tales como los formatos de almacenamiento, ontologías y taxonomías 

relacionadas. 

                                                 
1
 Cfr. Berners-Lee 2002: 676 



15 

OE2: Diseñar un modelo de almacenamiento de datos que permita el diseño e 

implementación de ontologías con el fin de brindar beneficios a los usuarios. 

OE3: Comparar tecnologías y herramientas relacionadas a la Web Semántica que 

permitan su uso y funcionamiento. 

 

1.5 Indicadores de Éxito 

 

Los criterios de aceptación que indican que el proyecto concluye con éxito son los 

siguientes: 

 

 

Indicador de Éxito 
Objetivo 

Obtenido 

Acta de conformidad del marco teórico aprobado por el cliente OE1 

Acta de conformidad de la descripción sustentada del formato 

OWL para la implementación o almacenamiento de ontologías. 

Acta de conformidad de la descripción sustentada del formato RDF 

para la implementación o almacenamiento de ontologías 

Acta de conformidad de la descripción sustentada del formato 

XML para la implementación o almacenamiento de ontologías 

OE1 

Acta de conformidad del modelo de almacenamiento de datos de la 

web semántica validado por el cliente. 
OE3 

Acta de conformidad de las pruebas de compatibilidad exitosas a 

herramientas y/o tecnologías relacionadas a nuestra solución 

aceptadas por el cliente. 

OE4 
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Tabla 1: Indicadores del Proyecto 

Fuente: Elaboración Propia 

 

1.6 Planificación del Proyecto 

 

1.6.1 Alcance 

El alcance del proyecto incluye: 

- La evolución y explicación de la web Semántica 

- El análisis y pruebas de las herramientas relacionadas a la Web Semántica. 

- La explicación del término de ontología. 

- El análisis de la arquitectura de la Web Semántica. 

- El desarrollo de una demostración de una solución de Web Semántica que 

almacene la información de los usuarios publicada en las redes sociales. 

- La creación de consultas para entender el resultado de la Web Semántica. 

El alcance del proyecto no incluye: 

- No se realiza ningún análisis, procesamiento y explotación de la información 

almacenada en nuestra solución. 

- No se incluye temas de predicción ni minería de datos. 

- Cualquier otra funcionalidad no especificada dentro del alcance del proyecto. 

 

1.6.2 Plan de Gestión del Tiempo 

 

A continuación se presenta los principales hitos del proyecto, con las fechas y 

entregables a presentar durante el desarrollo del mismo. 
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Hito del proyecto 
Fecha 

Estimada 
Entregables incluidos Prioridad  

Presentación del Project 

chárter 

Semana 2 

30/03/2014 

Project Charter Alta 

Presentación del 

Cronograma del Proyecto 

Semana 2 

30/03/2014 

Cronograma del Proyecto Alta 

Presentación del estado del 

arte del proyecto 

Semana 7 

06/05/2014 

Resúmenes del estado del 

arte ï Prof. David 

Mauricio 

Alta 

Presentación parcial de la 

memoria 

Semana 14 

24/06/2014 

Memoria parcial - 201401 Alta 

Validaciones en la 

herramienta Stardog 

Semana 14 

24/06/2014 

Guías de instalación y 

Usabilidad 
Media 

Presentación del Poster del 

proyecto 

Semana 12 

08/11/2014 

Poster terminado Alta 

Envío del Resumen del 

Paper a COPIOS 

Semana 8 

10/10/2014 

Resumen enviado a 

COPIOS 
Alta 

Presentación del proyecto en 

COPIOS 

Semana 12 

06/11/2014 

Presentación COPIOS Alta 

Envío de planes de gestión a 

QS 

Semana 7 

02/10/2014 

Planes de Gestión Alta 
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Recepción de constancias 

Semana 14 

20/11/2014 

Constancia QS Alta 

Presentación final del paper 

Semana 14 

20/11/2014 

Poster terminado Alta 

Presentación final de la 

memoria del proyecto 

Semana 15 

27/11/2014 

Memoria final Alta 

Presentación del perfil del 

proyecto 

Semana 15 

27/11/2014 

Perfil del proyecto 

aprobado 
Alta 

 

Tabla 2: Plan de Gestión del Proyecto 

Fuente: Elaboración Propia 

 

1.6.3 Plan de Gestión de Recursos Humanos 

 

En esta sección se identifican los roles a ser considerados dentro del proyecto, las 

personas y las responsabilidades que deben cumplir. 

 

Responsable Roles Responsabilidades 

Roy Pérez Gerente profesor de 

la empresa virtual 

INNOVA TI  y 

Asesor 

Gestionar conjuntamente con el gerente 

alumno las tareas a realizarse por la 

empresa virtual INNOVA TI. 

Realizar seguimiento al proyecto 
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verificando el cumplimiento de 

entregables planificados. 

Alfredo Barrientos Cliente Evaluar y hacer seguimiento a los 

avances del proyecto. 

Responder consultas con respecto al 

proyecto. 

Aprobar los resultados del proyecto. 

Marcial de los Ríos Gerente de 

Proyectos y 

Recursos de la 

empresa virtual 

INNOVA TI  

Asegurar el cumplimiento de los 

objetivos establecidos por cada 

proyecto. 

Proveer de los recursos necesarios a los 

proyectos bajo su gestión. 

Zully Cueva Yerba Jefes de Proyecto Gestionar el proyecto para cumplir lo 

establecido en el alcance del proyecto. 

Desarrollar y presentar los entregables 

ante el cliente, la gerencia de la 

empresa virtual y el comité de 

dirección. 

Gestionar riesgos que ocurran dentro 

del proyecto. 

Llevar a cabo la investigación del 

proyecto con fuentes confiables para 

asegurar la calidad de la información. 

Gestionar las actividades de los 

recursos involucrados. 
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Shirley Medina 

Bravo 

 

Jefe de Investigación  Llevar a cabo la investigación del 

proyecto con fuentes confiables para 

asegurar la calidad de la información. 

Asegurar la calidad de la investigación 

a lo largo del proyecto. 

Gestionar las incidencias presentadas en 

el desarrollo del proyecto. 

Dirigir el desarrollo del proyecto. 

Recursos asignados Recursos del 

Proyecto 

Apoyar con la investigación del 

proyecto y otras tareas asignadas por el 

equipo del proyecto. 

 

Tabla 3: Plan de Gestión de RRHH 

Fuente: Elaboración Propia 

1.6.4 Plan de Comunicaciones 

 

Todas las reuniones deben seguir las siguientes pautas: 

 

- Definición de fecha de reunión con el stakeholder 

- Presentación de actividades definidas en el cronograma a la fecha 

- Redacción del acta de reunión: (Agenda/ Acuerdos y Tareas a realizarse) 

- Revisión del acta de reunión 

- Aprobación del acta de reunión 

 

Comunicación vía correo electrónica con las personas correspondientes: 
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- Comunicación con la gerencia de Innova TI al correo: 

innovati.upc.edu@gmail.com 

- Comunicación con el profesor gerente al correo: pcsirper@upc.edu.pe 

- Comunicación con el cliente: abarrientos@gmail.com 

El almacenamiento y seguimiento de la documentación del proyecto debe de realizarse 

por medio de la carpeta compartida WEBSEM entre los jefes de proyecto y la gerencia 

de la empresa virtual INNOVA TI en Drive. 

 

1.6.5 Plan de Gestión de Riesgos 

En este sección del documento se alinean los posibles riesgos que pueden aparecer 

durante el desarrollo del proyecto, los cuales pueden poner en riesgo la culminación de 

éste. Cada riesgo va acompañado de una probabilidad que ocurra, el impacto y las 

estrategias de mitigación. 

# Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia de mitigación 
Severidad 

del Riesgo 

1 

Recurso 

asignado no 

cumpla con 

las tareas 

encomenda

das por el 

equipo de 

proyecto 

Media Media 

Asignar tareas que cubra 

el tiempo que debe 

cumplir el recurso como 

apoyo para el proyecto. 

Si no cumple con las 

tareas notificar a la 

gerencia de la empresa y 

de ser necesario 

reasignar otro recurso.  

0.15 

2 Disponibili

dad del 

Media Alta Coordinar fechas de 

reunión durante el ciclo 

0.21 

mailto:innovati.upc.edu@gmail.com
mailto:pcsirper@upc.edu.pe
mailto:abarrientos@gmail.com
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# Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia de mitigación 
Severidad 

del Riesgo 

cliente para evaluar los avances. 

3 

Escasa 

información 

del tema de 

investigació

n 

Media Media 

Buscar fuentes 

confiables que aporten al 

desarrollo de la 

investigación.  

0.35 

4 

Mala 

traducción 

de los 

términos al 

castellano 

Media Media 

Buscar un recurso que 

tenga el dominio del 

idioma para asegurar la 

correcta traducción y el 

uso de los términos en 

castellano.  

0.03 

5 

Información 

en 

diferentes 

idiomas 

Alta Media 

Los recursos deben tener 

un nivel intermedio de 

inglés lo cual facilitará el 

uso de la información. 

0.03 

6 

Demora en 

la 

realización 

de los 

entregables 

Media Media 

Emplear horas o días que 

no están programadas en 

el cronograma de 

actividades. 

0.21 

7 

Cambio del 

cliente 

actual del 

proyecto 

Baja Alta 

Contar con la 

documentación necesaria 

para un mejor 

entendimiento del nuevo 

cliente. 

0.07 
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# Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia de mitigación 
Severidad 

del Riesgo 

8 

Cambio del 

alcance del 

proyecto  

Baja Alta 

Reorganizar del 

cronograma de 

actividades. 

Apoyo de recursos 

0.35 

9 

No contar 

con las 

herramienta

s requeridas 

Media Alta 
Solicitar el software a la 

directora de la carrera 
0.35 

 

Tabla 4: Riesgos del Proyecto 

Fuente: Elaboración Propia 
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CAPĉTULO 2: MARCO TEčRICO 

En este capítulo se presenta a detalle los términos, evolución y definición de la Web 

Semántica para su entendimiento. Además, se analiza los beneficios que esta tecnología 

brinda para la adecuada organización de la información almacenada en la web. Se 

explica los términos como ontología, taxonomía y cada formato propio de la 

arquitectura de la Web Semántica para de esta manera, entender la relación que existe 

entre ellos y su elaboración futura. Por último, se presenta ejemplos de ontologías 

existentes que hoy en día son utilizadas en diferentes rubros de negocio como música, 

ciencia y redes sociales. 
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2.1 Evolución de la Web 

La World Wide Web (WWW) o simplemente la web es la parte más prominente de 

Internet. Esta puede ser definida como un sistema en el que pueden interactuar las 

personas basado en redes tecnológicas. Tuvo sus orígenes en 1989 gracias a la idea 

introducida de Tim Berners-Lee. Berners-Lee definió y desarrolló el software que 

permitía sacar e introducir información en cualquier ordenador conectado a través de 

Internet (http, HTML y URI, posteriormente denominado URL). En colaboración con 

Robert Cailliau, construyeron su programa navegador/editor en diciembre de 1990 y 

dieron el nombre de world wide web a este sistema de hipertexto. La web era un 

innovador sistema infinito que tenía variedad de información y además, podías 

interactuar en éste
2
. Así, Tim Berners-Lee define a la web como: 

ñLa WWW es una forma de ver toda la informaci·n disponible en 

Internet como un continuo, sin rupturas. Utilizando saltos hipertextuales 

y búsquedas, el usuario navega a través de un mundo de información 

parcialmente creado a mano, parcialmente generado por computadoras de 

las bases de datos existentes y de los sistemas de informaci·nò (Aghaei et 

all 2012:1) 

Desde esa época, la web ha tenido una larga transformación. Esta comenzó con web 1.0 

que define la web como conexión de contenidos, después la web 2.0 como conexión de 

personas, la web 3.0 que es conexión de conocimientos, y su última generación, la web 

4.0 que trata a la web como una conexión de inteligencia.
3
 

                                                 
2
 Cfr. Aghaei et all 2012:1 

3
 Cfr. Aghaei et all 2012:1 

WEB 1.0/ PUBLICAR WEB 2.0/ 

COMPARTIR  

WEB 3.0/ 

INTERACTUAR  
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Ilustración 1: Evolución de la Web 

Fuente: Elaboración Propia 

2.1.1 Web 1.0 

La web 1.0 es la primera generación de la web que según Tim Berners-Lee puede ser 

considerada la web de solo lectura o como un sistema de cognición. La web 1.0 empezó 

como un sitio de información de negocio para difundir información a los usuarios. Eso 

fue lo que Berners-Lee en 1989 sugirió: crear un espacio común de información donde 

los usuarios puedan compartir información y que cada información sea referenciada por 

un identificador común de documento. 

Era la forma más básica de comunicación, estaba diseñada para un gran número de 

lectores y no existía una interacción entre el comunicante y el comunicado. En esta web, 

existían pocos productores de contenido y muchos lectores de estos mismos, las páginas 

eran estáticas y la actualización de estas páginas no era de forma periódica. Estos sitios 

no eran sitios colaborativos y los usuarios solían ser usuarios consumidores donde 

prácticamente la interacción era mínima y el discurso era lineal es decir emisor - 

receptor.
4
 

Características: 

- Las páginas web eran estáticas. Contenía libros de visita online. 

- Las personas crean páginas web en HTML y se alojan en ordenadores a lo largo 

de todo el mundo.  

- Habían pocos productores y muchos usuarios. 

- No se actualizaba periódicamente las páginas web. 

- Los usuarios no interactuaban tan solo habían inscripciones de boletines y 

formularios de contacto. 

- Los protocolos utilizados eran HTTP, HTML y URI. 

                                                 
4
 Cfr. Aghaei et all 2012:2 
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2.1.2 Web 2.0 

El t®rmino web 2.0 fue definido en el 2004 por Dale Dougherty, vicepresidente de Oô 

Reilly Media. En la p§gina de Oô Reilly definen el t®rmino web 2.0 como: 

ñWeb 2.0 es la revolución del negocio en la industria de la computación 

causada por el movimiento de la internet como una plataforma, y el 

intento de entender las reglas del éxito de la nueva plataforma. La 

principal regla de éstas es: Construir aplicaciones que aprovechen los 

efectos de la red para obtener mejor el uso de las persona que lo utilizanò 

(Oô Reilly 2006) 

Esta web es conocida también como la web de la sabiduría. La web 2.0 no solo es la 

nueva versión de la web 1.0. Se basa en una web informativa donde la creación de los 

contenidos es más dinámica ya que el propio usuario puede crearlo. Además, esta web 

contiene los wikis, blogs, RSS, etc. los cuales hacen que los usuarios puedan interactuar 

con ella. 

Características: 

- El propio usuario publica sus contenidos y es quien los administra. 

- No es necesario la adquisición de un software para poder trabajar en la web, 

sino que es la misma red quien administra las tareas necesarias. 

- Se han implantado nuevos métodos para trabajar y ordenar la información que 

se introduce en la red. 

- Una característica negativa es la falta de seguridad que posee, puesto que es 

incontrolable el robo de identidad, la propagación de virus y el robo de datos
5
. 

Web 1.0  Web 2.0 

DoubleClick -> Google AdSense 

Ofoto -> Flickr 

                                                 
5
 Cfr. Anderson 2007 
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Akamai -> BitTorrent 

Mp3.com -> Napster 

Britannica Online -> Wikipedia 

Personal websites -> Blogging 

Evite -> Upcoming.org and EVDB 

Domain name speculation -> Search engine optimization 

Page views -> Cost per click 

Screen scaping -> Web services 

Publishing -> Participation 

Content management 

systems 

-> Wikis 

Directories (taxonomy) -> Tagging (ñfolksonomyò) 

Stickiness -> Syndication 

 

Tabla 5: Comparativa entre web 1.0 y web 2.0 

Fuente: OôReilly 

2.1.3 Web 3.0 (Web Semántica) 

Actualmente en la World Wide Web o más conocida WWW existe un millón de sitios 

de web que contienen diversa información que es entendible para los humanos mas no 

para las computadoras. Esta información puede estar presentada como papers, revistas, 

catálogos, escritos, menús y otras formas. No hay un formato o diseño estandarizado. 

Entonces cuando el usuario realiza una búsqueda en la web actual obtendrá una lista de 

resultados que le pueden servir o no. La web no arrojará la información ni la respuesta a 

la pregunta o frase que consultaste, ésta tan solo muestra las páginas web que contienen 

la palabra o ciertas palabras que ingresaste en tu frase al iniciar la búsqueda. Por otro 
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lado, los agentes de búsqueda no están diseñados para entender la data de la web ya que 

es imposible conocer la representación de los datos ubicados en las diferentes páginas. 

Por lo anteriormente mencionado podemos afirmar que existe un problema de 

información y que la solución a este problema es la web semántica. La web semántica 

transformará la visión de la web desde un espacio de información a un espacio de 

conocimientos. El objetivo de la web semántica es que la información publicada en la 

web pueda ser comprendida y procesada por la computadora de manera significativa. 

Según Tim Berners Lee, autor seminal de la idea de la web semántica, la exacta 

definición para esta tecnología es: 

ñLa web sem§ntica es una extensi·n de la web actual en la cual la 

información es dada con un significado bien definido, permitiendo que 

las computadoras y los humanos trabajen mejor en cooperaci·nò 

(BERNERS-LEE, T. y Otros 2001:1) 

Por lo tanto, la web semántica es una web de data que permite compartir y reusar 

información a través de aplicaciones. Se trata de homogenizar la información que se 

encuentra en la web integrándolas y combinándolas. No sólo eso sino también la web 

semántica proporciona un lenguaje que relaciona los datos a los objetos del mundo real 

lo cual permite que una persona o máquina acceda a la información de manera rápida y 

precisa. La web semántica como dice su nombre trata de revelar la semántica de la 

página web. 

Esta idea surgió en el año 2001 cuando el científico británico Tim Berners Lee (Inventor 

de la World Wide Web) y el investigador en inteligencia artificial James Hendler (del 

Departamento de Ciencias de la Computación de la Universidad de Maryland), 

presentaron un artículo en la revista Nature presentando por primera vez la posibilidad 

de generar este tipo de Web. En el artículo se explica que la Web no sólo puede ser un 

espacio de mucha información accesible a los seres humanos, sino también como 

espacio donde puedan acceder las computadoras con el fin de ayudar a los seres 

humanos a realizar búsquedas con rapidez y precisión.
6
 

                                                 
6 BREITMAN, K. y Otros 2007:6 
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2.1.3.1 Arquitectura de la Web Semántica 

El conocimiento de la arquitectura de todo sistema de información es fundamental 

durante el diseño e implementación de una solución. Esta estructura debe representar los 

componentes que comprende el sistema así como también, la relación que existe entre 

ellos. La Web Semántica permite la interoperabilidad semántica, es decir la 

comprensión del significado de los datos. Por ese motivo, la arquitectura de esta web es 

clave para entender su desarrollo y aplicación; y además, para comprender las distintas 

capas que posee. 

A continuación, se expone la arquitectura de la Web Semántica y la relación de sus 

capas. 

 

 

 

 

Ilustración 2: La arquitectura de la Web Semántica 

Fuente: IJERA 2012:780 

1. Capa 1: URI y Unicode 
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La primera capa de la arquitectura de la Web Semántica está compuesta por Unicode y 

Uniform Resource Identifier (URI).  

Unicode es un estándar de codificación que permite manipular y representar el texto 

en muchos idiomas, esto ayuda a que la web tenga un identificador numérico único para 

cada carácter o símbolo que se ingrese. Este término cumple con tres objetivos 

primordiales como son: la universalidad, uniformidad y unicidad. Unicode es mantenido 

por The Unicode Consortium, corporación sin fines de lucro dedicada al desarrollo, 

mantenimiento y control de normas internacionales de software y datos, esta 

corporación trabaja de la mano con la W3C
7
 y la ISO/IEC. Además, existen 

instituciones que forman parte de esta corporación como IBM, Oracle, Google, entre 

otras reconocidas. 

La Web Semántica utiliza Unicode como base de su arquitectura, debido a que es 

considerada un esquema de codificación completo, no tiene limitación en tamaño y es 

compatible con entornos plurilingües, a diferencia del ASCII y el ASCII Extendido. 

En la siguiente imagen se puede visualizar la codificación que es utilizada para los 

caracteres de la lengua española. 

                                                 
7
 The World Wide Web Consortium (W3C), comunidad internacional que desarrolla los 

estándares para asegurar el crecimiento de la Web. 



32 

 

Ilustración 3: Codificación de caracteres 6.3 

Fuente: http://www.unicode.org/ 

Por otro lado, URI es una cadena estandarizada que permite identificar los recursos en 

la web como documentos, imágenes, archivos descargables, entre otros, mediante la 

Uniform Resource Locator (URL), Uniform Resource Name (URN), o ambos.
8
 

URI se constituye de los siguientes componentes para su estructuración: 

¶ Esquema: es el nombre que hace referencia a protocolos y especificación del 

recurso(Ejemplo: http:, mailto:, tag:). 

                                                 
8 Cfr. www.w3.org/Addressing/#background 
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¶ Autoridad: elemento jerárquico que identifica el nombre del recurso (Ejemplo: 

//www.ejemplo.com) 

¶ Ruta: es la información que permite conocer la ubicación del recurso (Ejemplo: 

/domain/ejemplo) 

¶ Solicitud: información clave que identifica al recurso solicitado. Este componente se 

representa mediante un signo de interrogación (?). 

¶ Fragmento: este último componente permite identificar una parte del recurso y es 

representado por el carácter #. 
9
 

 

2. Capa 2: XML 

La capa Extensible Markup Language (XML) proviene de un lenguaje que fue 

inventado por la empresa IBM llamado GML (Generalized Markup Language). Este 

lenguaje surgió, ya que la empresa necesitaba el almacenamiento de grandes cantidades 

de información. Seguidamente surgió el término SGML (Standard Generalized Markup 

Language) definido por la ISO y el cual se adaptaba a la gran cartera de problemas que 

se tenían. Por último, Tim Berners Lee define un subconjunto del SGML que permitiría 

mezclar y analizar  elementos de diversos lenguajes, como resultado se llegó al XML. 

XML proporciona una sintaxis común para la Web Semántica con la finalidad de 

estructurar el contenido que existe en los documentos, por medio de estándares para la 

codificación de los mismos, de esta forma facilita la integración de un gran número de 

fuentes en la web. El diseño de la XML se enfoca en documentos y muchas interfaces 

de programación de aplicaciones (API) que se han desarrollado para procesar datos de 

este tipo en diversas plataformas. Los documentos en XML se componen únicamente de 

caracteres Unicode.
10

 Este lenguaje da soporte a bases de datos, siendo útil cuando se 

necesita que varias aplicaciones se comuniquen entre sí o para la integración de la 

información. 

                                                 
9
 Cfr.tools.ietf.org/html/rfc3986 

10 Cfr. http://www.unicode.org/ 
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La estructura del XML está compuesta por partes bien definidas denominadas 

elementos, y se las señala mediante etiquetas. Una etiqueta marca una parte del 

elemento contenido de información con un sentido claro y definido. La forma de la 

etiqueta es <elemento>. A continuación se puede apreciar un ejemplo de la estructura 

del XML. 

 

 

 

 

Ilustración 4: Ejemplo XML 

Fuente: http://www.w3.org/standards/xml/core 

XML Schema (XSD), es un lenguaje de esquema reciente definido por el W3C, el cual 

permite describir de forma precisa la estructura y las restricciones del contenido que 

existe en los documentos XML, muy aparte de los estándares aplicados por el lenguaje 

XML.
11

 

3. Capa 3: RDF 

Resource Description Framework (RDF) es un marco que representa la información de 

los recursos de una forma gráfica, basándose en tripletes (sujeto-predicado-objeto). La 

Web Semántica tiene como lenguaje primario al RDF para la representación de sus 

datos. 
12

La versión actual de este formato es  la 1.1, está escrito en el lenguaje XML y 

está diseñado para que su contenido sea entendido por las computadoras, es un lenguaje 

simple cuyo fin es expresar los modelos de datos, los objetos y sus relaciones. El 

vocabulario RDF está definido por clases y propiedades definidas también para la 

RDFS. 

                                                 
11

 Cfr.es.wikipedia.org/wiki/XML_Schema 

12 Cfr. www.obitko.com/tutorials/ontologies-semantic-web/semantic-web-

architecture.html 
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Por ejemplo, tenemos noticias sobre un partido de fútbol del reportero David, entonces 

una sentencia puede ser ñEl partido de f¼tbol reportado por Davidò que puede ser 

interpretado como un triplete RDF (ñpartido_f¼tbolò òreportado porò ñDavidò). Esta 

sentencia contiene un sujeto, predicado y objeto; y estos tres pueden ser recursos como 

se muestra en el siguiente gráfico.
13

 

  

 

 

 

Ilustración 5: Ejemplo de la Sentencia RDF 

Fuente: Hammad 2007: 11 

RDF Schema (RDFS), es un vocabulario que describe las propiedades y clases basadas 

en RDF facilitando los elementos básicos para la definición de ontologías. 

Nombre de la Clase Descripción 

rdfs: Resource Todas las cosas descritas en RDF se denominan recursos, y 

son instancias de la clase rdfs:resource. Esta es la clase de 

todo. Todas las demás clases son subclase de esta clase. 

Además Rdfs:resource es una instancia de rdfs:class.  

rdfs: Class Este corresponde con el concepto genérico de un tipo  o 

categoría, semejante a la noción de Clase en los lenguajes de 

programación orientados a objetos. 

rdfs: Literal  Es la clase de los Literals de valores como cadenas o números 

enteros. Los valores de la Property, tales como cadena de 

textos son un claro ejemplo de Literals de RDF.Rdfs:Literal es 

una instancia de rdfs:class. Por lo tanto rdfs:Literal es una 

                                                 
13 Cfr. HammadRubbani 2007: 11 

http://www.mynewssite.co

m/news/partido_futbol 

 

http://www.mynewssite.c

om/employees/David 

 

http://www.mynewssitevoc

abulary.org/terms/reportado

por 

 

http://www.mynewssite.com/news/partido_futbol
http://www.mynewssite.com/news/partido_futbol
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subclase de rdfs:Resource. 

rdfs: DataType Es la clase de tipos de datos. Todas las instancias de 

rdfs:Datatype se corresponden al modelo RDF de tipo de 

datos Descritas en un documento aparte. 

rdf: LangString  Es una clase de lenguaje de etiquetado de los valores de 

cadena. Rdf:langString es una instancia de rdfs:Datatype. 

rdf: HTML  La clase rdf:HTML es la clase de HTML literal value. Y es 

una instancia de rdfs:DataType. 

rdf: XMLLiteral  

 

La clase rdf:XMLLiteral es la clase de valores literales XML. 

Y es una instancia de rdfs:DataType 

rdf: Property  

 

Rdf:Property es la clase de propiedades RDF. Esta es una 

instancia de rdfs:Class. 

 

Tabla 6: Clases RDFS 

Fuente: Elaboración Propia 

Nombre de la Propiedad Descripción 

rdfs: range Rdfs:range es una instancia de drf:Property que se utiliza 

para indicar que los valores de una propiedad son 

instancias de una o más clases. 

rdfs: Domain 

 

Rdfs:Domain es una instancia de rdf:Property se utiliza 

para indicar que cualquier recursos que tiene una 

determinada propiedad es una instancia de una o más 

clases. 

rdf:type  Esta [propiedad] indica que un recurso es miembro de una 

clase, de tal forma que tiene todas las características que se 
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 proveen de un miembro de esa clase. Cuando un recurso 

tiene una propiedad rdf:type cuyo valor es alguna clase 

específica, decimos que el recurso es un objeto específico 

de la categoría de la clase especificada. 

rdfs:subClassOf 

 

Esta propiedad especifica una relación 

subconjunto/superconjunto entre clases. La propiedad 

rdfs:subClassOf es transitiva. Es decir Si la Clase MiniVan 

Pertenece a Van (vehículo)  y Van pertenece a 

MotorVehicle, entonces MiniVan También es sub Clase de 

MotorVehicle. 

rdfs:subPropertyOf  

 

La propiedad rdfs:subPropertyOf es un objeto específico de 

una categoría [instance] de rdf:Property  especialización de 

cero, una o más propiedades. Si alguna propiedad P2 es 

una subPropertyOf de otra propiedad más general P1, y si 

un recurso A tiene una propiedad P2 con un valor B, esto 

implica que el recurso A tiene también una propiedad P1 

con valor B. 

rdfs: Label Es una instancia de rdf:priperty que se utiliza para 

proporcionar una versión legible del nombre del recurso. 

rdfs:seeAlso 

 

La propiedad rdfs:seeAlso especifica un recurso que podría 

proporcionar información adicional sobre el recurso sujeto. 

Esta propiedad puede especializarse utilizando 

rdfs:subPropertyOf para indicar más precisamente la 

naturaleza de la información que el recurso objeto tiene 

sobre el recurso sujeto. 

rdfs:isDefinedBy 

 

La propiedad rdfs:isDefinedBy es una subpropiedad de 

rdfs:seeAlso, e indica el recurso que define el recurso 

sujeto. Al igual que rdf:seeAlso, esta propiedad puede 

aplicarse a cualquier objeto específico de una categoría 

[instance] de rdfs:Resource y puede tener como valor 
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cualquier rdfs:Resource. 

rdfs: Comment Es una instancia de rdf:Property para proporcionar una 

descripción  legible de  recurso. 

 

Tabla 7: Propiedades RDFS 

Fuente: Elaboración Propia 

4. Capa 4: OWL 

El OWL es un lenguaje derivado de una lógica descriptiva, por tal motivo, ofrece un 

vocabulario estándar adicional con respecto del RDFS. El lenguaje OWL se divide en 

tres categorías: OWL Lite, para taxonomías y restricciones simples; OWL DL, para 

descripciones lógicas completas; y OWL Full, para mayores expresiones y sintaxis de 

RDF. 

El OWL se puede utilizar para el razonamiento de ontologías y se complementa de dos 

estándares para la Web Semántica que son la RIF y SWRL. Además, se pueden realizar 

consultas de datos RDF, OWL o RDFS, mediante un Simple Protocol y el RDF Query 

Language (SPARQL). SPARQL es un lenguaje muy parecido al SQL pero se distingue, 

ya que hace uso de tripletes y recursos RDF para realizar la consulta y para devolver un 

resultado.
14

 

5. Capa 5: The LogicLayer 

Esta capa se utiliza para mejorar el lenguaje de las ontologías.  

6. Capa 6: Proof 

Esta capa involucra el proceso lógico y también la representación de las pruebas en la 

Web. La capa de pruebas sigue investigándose, debido a que no se logra encontrar una 

estandarización adecuada para la Web Semántica. 

7. Capa 7: Trust 

                                                 
14

 Cfr. IJERA 2012:781 
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Es una capa que permite verificar la confianza que existe durante la interacción de una 

fuente a otra. 

8. Capa 8: User Interface and Application 

Esta capa final permite a las personas acceder a la aplicación de la Web Semántica.
15

 

2.1.3.2 Niveles Semánticos 

La semántica es el estudio de los términos, palabras o relaciones. Se puede lograr 

diferentes niveles de semántica dependiendo de diferentes métodos, modelos, etc. La 

figura siguiente muestra los niveles semánticos: 

 

Ilustración 6: Niveles Semánticos 

Fuente: Elaboración Propia 

1. Vocabulario controlado 

Un vocabulario controlado es una lista de términos, estás pueden ser palabras, frases, 

notaciones, etc. que han sido enumeradas explícitamente. Todos los términos no son 

ambiguos y no son redundantes. 

 

2. Taxonomía 

                                                 
15

 Cfr. IJERA 2012:782 

Tesauro 

Vocabulario 
Controlado 

Ontología 

Taxonomía 
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Una taxonomía es una clasificación basada en la organización de los términos de un 

vocabulario controlado de forma jerárquica. Por ejemplo, la taxonomía de una 

computadora es la siguiente: 

 

Ilustración 7: Taxonomía 

Fuente: Elaboración Propia 

3. Tesauro 

Es un conjunto interconectado de términos del vocabulario controlado con relaciones 

conceptuales entre ellos. Un ejemplo de un tesauro es el siguiente: 

Relación 

Semántica 
Definición Ejemplo 

Sinónimo similar a 

equivalente para  

Un término X tiene casi el mismo 

significado que un término Y. 
Informe es  sinónimo de documento. 

Homónimo de igual 

homografía  

Un término X se escribe de la 

misma manera que un término Y, 

pero tiene un significado diferente. 

Tanque como vehículo militar y 

también recipiente de agua. 

Más amplio que 

(jerarquía: padre)  

Un término X es más amplio en el 

significado de un término Y  

Organización tiene un significado 

más amplio que una institución 

financiera  

Computado
ra 

Impresora 

Modem 

Teclado 

Antivirus 

Software 

Hardware 

Microsoft Office 

Sistema 
Operativo 
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Tabla 8: Tesauro 

Fuente: Elaboración Propia 

4. Ontología 

Para que la web semántica sea realidad se necesita integrar los contenidos, que sean 

reutilizables y sean entendidos por los ordenadores, todo esto se logra mediante 

ontologías. El término ontología tiene diferentes definiciones. La exacta definición es la 

de Gruber que determina que: 

 ñUna ontolog²a es una formal y expl²cita especificaci·n de una 

conceptualizaci·n compartidaò (GRUBER 1993:1) 

Gruber interpreta la ontología como la definición de conceptos y relaciones de algún 

dominio, de forma compartida; y que la conceptualización debe ser presentada de 

manera que sea utilizable por los ordenadores. 

Los componentes de la ontología son: 

- Conceptos: son las ideas que se formalizan. Éstos pueden ser clases de objetos, 

métodos, procesos, etc. 

- Relaciones: son las interacciones entre los conceptos del dominio que forman la 

taxonomía del mismo. 

- Funciones: son como relaciones pero más concretas ya que identifican 

elementos mediante cálculos de una función que abarca varios elementos de la 

ontología. 

- Instancias: representan objetos. 

Más limitado que 

(jerarquía: hijo)  

Un término X es más  limitado en 

el significado de un término Y  

Institución financiera tiene un 

significado más limitado que 

organización  

Asociado o Relacionado  
Un término X está asociada con un 

término Y  
Un clavo se asocia con un martillo  
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- Axiomas: Permiten inferir conocimiento que no esté indicado en la taxonomía 

de conceptos.
16

 

 

2.2 Redes Sociales 

Una red social es un servicio basado en web que permite a los individuos construir un 

perfil público o semipúblico dentro de un sistema delimitado, articular una lista de otros 

usuarios con los que comparten una conexión, y demás. La naturaleza y nomenclatura 

de estas conexiones pueden variar de un sitio a otro. 

De acuerdo con la definición anterior, el primer sitio de red social reconocible se lanzó 

en 1997. SixDegrees.com permite a los usuarios crear perfiles, lista de sus amigos y, a 

partir de 1998, navegar por las listas de amigos. Cada una de estas características existió 

en alguna forma antes SixDegrees, por supuesto. Perfiles existían en la mayoría de los 

sitios de citas muy activos y muchos sitios de la comunidad. AIM y listas de amigos de 

ICQ incluían Lista de Amigos, a pesar de eso los amigos no eran visibles a otros. 

Classmates.com permitió a la gente afiliarse a su escuela secundaria o la universidad y 

navegar por la red para otros que también estaban afiliados, pero los usuarios no pueden 

crear perfiles o lista de amigos hasta años más tarde. SixDegrees fue el primero en 

combinar estas características. 

De 1997 a 2001, una serie de herramientas de la comunidad comenzó a apoyar diversas 

combinaciones de perfiles y Amigos articuladas públicamente. AsianAvenue, 

BlackPlanet y MiGente permitía a los usuarios crear perfiles de usuarios personales, 

profesionales y de citas podrían identificar amigos en sus perfiles personales. 

La próxima ola de redes sociales comenzó cuando Ryze.com fue lanzado en 2001 para 

ayudar a las personas aprovechar sus redes de negocios. El fundador de Ryze informa 

que introdujo por primera vez el sitio de sus amigos, principalmente miembros de la 

comunidad de negocios y tecnología de San Francisco, incluidos los empresarios y los 

inversionistas detrás de muchas futuras redes. En particular, la gente detrás de Ryze, 

                                                 
16

 GRUBER 1993:2 
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Tribe.net, LinkedIn, y Friendster estaba fuertemente entrelazadas personal y 

profesionalmente. Ellos creían que podrían apoyarse mutuamente sin competir.  

2.3 Friend of a Friend (FOAF) 

 

Esta ontología tiene como objetivo proporcionar un medio para la descripción de las 

personas y su información personal, así como la vinculación social que esta pueda 

tener
17

. De esta manera, permite representar los datos de las redes sociales de forma 

compartida y legible para el entendimiento del computador. FOAF ha tenido una lenta 

adopción por parte de la Web 2.0, debido al poco interés de la información social en los 

sitios web, pero es la especificación más utilizada para la Web Semántica
18

.  

 

Las personas y las relaciones se pueden  modelar con los siguientes principios o 

propiedades definidos en la ontología FOAF:  

 

¶ Foaf: person: esta propiedad brinda información con respecto a una persona, es la 

instancia que va a guardar los datos específicos de alguien. 

¶ Foaf: surname y foaf: firstname: La primera instancia hace referencia al nombre 

completo, y las otras al apellido y primer nombre, respectivamente. 

¶ Foaf: nick: se utiliza para dar un apodo a una persona. 

¶ Foaf: homepage: especifica un vínculo a la página de una persona en particular. 

¶ Foaf: phone: es el número de teléfono de una persona, generalmente identificado 

con tel (esquema utilizado en la URI) 

¶ Foaf: School homepage: brinda un enlace a la página de la escuela en donde la 

persona estudió o está estudiando. 

                                                 
17

 Cfr. Ravi Sharma 2012:125 

18
 Cfr. Rowe, Ciravegna 2008:3 
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¶ Foaf: gender: proporciona información de género. 

¶ Foaf: knows: especifica que una persona conoce a otra. No se coloca un enlace 

directo a la página web de la persona conocida, sino se estructura otro foaf: person 

para identificarla. 

¶ Foaf: depiction: se coloca una URL con la imagen de la persona en cuestión. 

 

Por ejemplo el siguiente fragmento de código representa algunas propiedades 

mencionadas de la ontología: 

 

Ilustración 8: Código FOAF 

Fuente: http://xmlns.com/foaf/spec/ 

 

2.4 Metodologías 

2.4.1 Metodología para la creación de la ontología 

Para el diseño de cualquier ontología es necesario tener como base una metodología 

definida. Son muchas las propuestas existentes pero para este proyecto se utilizará la 

metodología Ontology Development 101. Ésta fue propuesta por la universidad de 

Stanford, y presenta una metodología para la creación de ontologías basado en la 

a foaf: Person ;  

foaf: name "Jimmy Wales"  ;  

foaf: mbox <mailto:jwales@bomis.com>  ;  

foaf: homepage <http://www.jimmywales.com/>  ;  

foaf: nick "Jimbo"  ;  

foaf: depiction <http://www.jimmywales.com/aus_img_small.jpg>  ;  

foaf: interest <http://www.wikimedia.org>  ;  

foaf: knows [  

    a foaf: Person ;  

    foaf: name "Angela Beesley"  ] .  

http://xmlns.com/foaf/spec/
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representación del conocimiento declarativo
19

. Para efectos de la metodología a utilizar 

una ontología es: 

 

ñ(é) una descripci·n expl²cita formal de conceptos en un dominio de 

trabajo (clases, llamado también conceptos), las propiedades de cada 

concepto describen las diversas características y atributos de las clases 

(relaciones, a veces llamados roles o propiedades), y las restricciones 

(fases, llamadas restricciones de roles). Una ontología junto a un 

conjunto de instancias de clases individuales constituye una base de 

conocimientos.ò (Noy & MacGuinees 2000:3) 

 

En otras palabras, el punto inicial de toda ontología son las clases, ya que definen el 

concepto del trabajo a realizar. Una clase puede ser organizada en una jerarquía 

(subclases) la cual representaría conceptos más específicos de la clase principal. Luego, 

se deben definir las relaciones o propiedades de las clases y las restricciones, está última 

en caso aplique en el modelo. Existen tres reglas fundamentales en el diseño de una 

ontología a tener en cuenta
20

: 

 

1. No existe una forma correcta de modelar la ontología, siempre hay alternativas 

viables. La mejor solución depende de la aplicación que vaya a tener el modelo. 

2. El desarrollo de una ontología es iterativo, es decir siempre se van a repetir 

procedimientos con el objetivo de conseguir el resultado esperado. 

3. Los conceptos de la ontología deben estar relacionados al dominio del trabajo. 

Estos pueden ser objetos (clases) o verbos (relaciones). 

 

Los pasos a seguir para el diseño de la ontología son los siguientes: 

                                                 
19

 Conocimiento declarativo: información consistente en hechos, conceptos o ideas 

conocidas conscientemente y que se pueden almacenar como proposiciones. 

20
   Cfr. Noy y McGuinnessh 2000:4 
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¶ Paso 1: Definición del dominio y alcance de la ontología 

Se deben responder cuatro preguntas importantes para cumplir con este paso: ¿Cuál 

es el dominio que la ontología cubrirá?, ¿Para qué se va a utilizar la ontología?, 

¿Para qué tipos de preguntas la información de la ontología debe proporcionar 

respuestas? y por último ¿Quién utilizará la ontología? 

¶ Paso 2: Considerar el reuso de ontología existentes 

El reuso de ontologías ya existentes puede ser de gran utilidad, ya que se pueden 

perfeccionar o ampliar de acuerdo al dominio de la nueva ontología y el 

entendimiento de estas, por lo general, no este paso no es complicado.  

¶ Paso 3: Enumerar términos importantes en la ontología 

Se debe elaborar un listado de las categorías o términos importantes en la ontología, 

respondiendo las siguientes preguntas: ¿De qué nos gustaría hablar? y ¿Qué 

propiedades tienen esos términos? 

¶ Paso 4: Definir las clases y la jerarquía de las clases 

Existen varios enfoques para el desarrollo de una jerarquía de clases entre los cuales 

está: La definición de los conceptos generales en el dominio y la posterior 

especificación de los conceptos (de arriba hacia abajo), la definición de las clases 

más específicas y la posterior agrupación de estas clases en conceptos más generales 

(de abajo hacia arriba) y por último,   la definición de los conceptos más 

sobresalientes para luego generalizarlos y especificarlos apropiadamente, esta última 

vendría a ser una combinación de los dos primeros enfoques. Ninguno de los 

enfoques es mejor que el otro, la elección de un de ellos depende de la persona que 

esté diseñando la ontología. 

¶ Paso 5: Definir las propiedades o relaciones de las clases 

Las clases por si solas no brindan la información necesaria para el entendimiento del 

alcance de la ontología, es por eso que es importante describir la estructura interna 

de los conceptos. Se debe identificar a qué clase describe cada propiedad y para ello 

existen varios tipos de propiedades: propiedades intrínsecas21, propiedades 

                                                 
21

 Intrínseco: característica propia de la naturaleza de una objeto. Por ejemplo: la 

blancura de la nieve. 
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extrínsecas22 o las relaciones con otras clases, esta es la relación que existe entre las 

clases definidas en la ontología. Cabe mencionar que todas las subclases de una 

clase heredan las propiedades o restricciones de la clase general. 

¶ Paso 6: Definir restricciones 

Las restricciones pueden describir el tipo de valor de un parámetro, valores 

permitidos, el número de valores (cardinalidad), entre otras. A continuación se 

describen algunos aspectos comunes: 

- Cardinalidad: define cuántos valores puede tener un parámetro. Se puede 

distinguir entre cardinalidad simple, el cual permite como máximo un valor o 

cardinalidad múltiple, que permite cualquier número de valores. 

- Tipo de Valor: describe el tipo de valor de un parámetro tales como: string, 

cadena simple de caracteres; number, describe parámetros con valores 

numéricos (los más utilizados del tipo float y integer) y boolean; son 

simplemente un sí o un no como alerta.    

- Dominio y Rango: la clase que se une a una propiedad o relación se llama 

dominio, es el valor de entrada en un triplete. El rango es el valor que se obtiene 

luego de hacer una consulta, conocido también como alcance. 

¶ Paso 7: Crear instancias 

El último paso de esta metodología es la creación de instancias individuales en la 

jerarquía de clases. Este paso requiere 1. La elección de una clase, 2. La creación de 

una instancia individual de esa clase y 3. Completarlo en el modelo. 

Estos son los pasos a seguir para tener como resultado final una ontología completa. 

Sin embargo, una de las cosas más importantes es que no existe una única ontología 

correcta para un determinado dominio, la comprensión del diseñador puede afectar 

las opciones de diseño de esta. 
23

 

 

                                                 
22

 Extrínseco: Característica que adquiere un objeto. Por ejemplo: el nombre de un vino. 

23
 Cfr. Noy y McGuinness 2000:24 
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2.4.2 Metodología de investigación 

Existen varios tipos de investigación científica, entre ellas se encuentra la investigación 

exploratoria, esta permite indagar en un tema no conocido y generar cierta familiaridad 

del tema para finalmente servir de apoyo a otras personas que quieren realizar 

investigaciones posteriores. Según los autores del libro Metodología de la investigación 

una investigación exploratoria es: 

 

ñ(é) como cuando viajamos a un lugar que no conocemos, del cual no 

hemos visto ningún documental ni leído algún libro (a pesar de que 

hemos buscado información al respecto), sino simplemente alguien nos 

ha hecho un breve comentario sobre el lugar.ò (Hern§ndez et all 1997:70) 

 

Es por eso que la investigación exploratoria sirve para obtener mayor información sobre 

la posibilidad de llevar a cabo una investigación más completa sobre un contexto en 

particular. Esta investigación en pocas ocasiones constituye un fin en sí mismo, por lo 

general determinan tendencias. Se caracteriza por ser flexible a comparación de los 

estudios descriptivos
24

 o explicativos
25

. Además, requiere paciencia, serenidad y 

receptividad por parte del investigador.
26

 Este tipo de investigación de acuerdo a Selltiz 

puede ser: 

 

¶ Dirigidos a la formulación más precisa de un problema de investigación , dado que 

carece de información suficiente y de conocimiento previos del objeto de estudio, 

resulta lógico que la formulación inicial del problema sea imprecisa. En este caso la 

exploración permite obtener nuevo datos y elementos que pueden conducir a 

                                                 
24

 Estudio descriptivo: buscan especificar las propiedades importantes de personas, 

grupos, comunidades o cualquier otro fenómeno que sea sometido a análisis. 

25
 Estudio explicativo: están dirigidos a responder a las causas de los eventos físicos o 

sociales. 

26
 Cfr. Hernández et all 1997:70 



49 

formular con mayor precisión las preguntas de investigación.  

 

¶ Conducentes al planteamiento de una hipótesis: cuando se desconoce al objeto de 

estudio resulta difícil formular hipótesis acerca del mismo. La función de la 

investigación exploratoria es descubrir las bases y recabar información que permita 

como resultado del estudio, la formulación de una hipótesis. Las investigaciones 

exploratorias son útiles por cuanto sirve para familiarizar al investigador con un 

objeto que hasta el momento le era totalmente desconocido, sirve como base para la 

posterior realización de una investigación descriptiva, crear en otros investigadores 

el interés por el estudio de un nuevo tema o problema y puede ayudar a precisar un 

problema o a concluir con la formulación de una hipótesis.
27

 

La investigación realizada muestra detalles y oportunidades sobre la tecnología en 

desarrollo, definiciones y estado actual de la Web Semántica. 

 

 

 

 

                                                 
27

 Cfr. Selltiz 1980 
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CAPĉTULO 3: ESTADO DEL ARTE 

Este capítulo comprende la revisión de casos de éxito de empresas que utilizaron web 

semántica y ontologías muy relacionadas a las redes sociales. Se revisa la aplicación de 

esta tecnología a empresas importantes teniendo de cada una perspectivas diferentes 

sobre esta tecnología. No hay un estándar de aplicación de esta tecnología, por lo cual 

esta revisión sirve de base para poder realizar la estructura de almacenamiento de datos 

de redes sociales que es la solución final de nuestro proyecto profesional. 

 

3.1 Revisión de la Literatura 

En esta sección listaremos algunos casos de éxito que aplicaron la tecnología web 

semántica. Estos casos están ordenados de acuerdo a lo sucedido en el tiempo. 

En el 2010, la BBC que es un servicio público de radio fusión creó un identificador de 

red, con las páginas HTML asociadas y productos de lectura mecánica (RDF / XML, 

JSON y XML), para cada programa que la BBC emite-que permitan a otros equipos 

dentro de la BBC a incorporar esas páginas en sitios nuevos y existentes a sitios de 

programas de apoyo, sitios de canal de televisión y estación de radio y sitios de género 

como la comida, la música y la historia natural. Para poder realizar esto se creó una 

serie de ontologías para diferentes rubros: ambiente, música, animales, deportes, 

noticias, etc. Siendo el objetivo final mejorar la búsqueda en la página.
28

 

En el 2011, la empresa Volkswagen aplicó la tecnología web semántica obteniendo 

como aporte un diseño lógico basado en RDFs, ontologías, etc. El núcleo de esta 

solución es el framework StructWSF que es un proyecto open source que provee 

interfaces para que el SPARQL y Apache Solr trabajen en conjunto. Además, para este 

aporte tuvieron que crear nuevas ontologías que describieran los conceptos específicos 

                                                 
28

 Cfr. http://www.w3.org/2001/sw/sweo/public/UseCases/BBC/ 
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de Volkswagen. Toda esta solución se expuso en los buscadores internos de la empresa 

y se replicó en buscadores comunes como Google o Yahoo.
29

 

La empresa Volkswagen necesitaba contar con un sitio y motor de búsqueda donde los 

usuarios puedan obtener información y contenido que ellos deseaban de manera rápida 

con el objetivo de agilizar la toma de decisiones de los clientes y aumentar el número de 

ventas en la empresa. Además, este sitio de búsqueda no solo te brindaba resultados 

rápidos sino también este sitio web tenía la facilidad de publicar data o información en 

diferentes contextos por ejemplo campañas relacionadas, estaciones, o simplemente 

información táctica importante. 

 La solución que necesitaba Volkswagen era implementar la tecnología web semántica 

que lógicamente brindaba todos los beneficios que la empresa necesitaba en ese 

entonces. Esta implementación representó innovador ya que cambió el modo en que 

Volkswagen usaba y compartía información a través de la web. 

En Enero del 2010 circulaban conceptos iniciales que podrían llevarlos a la solución. 

Dos productos candidatos fueron identificados, Google GSA y Apache Solr. Por mayo 

del mismo año, estos dos productos estaban en prototipos y en trial. Sin embargo, se 

llegó a probar que ninguno de los dos brindaba mucho beneficio, además que Google 

GSA tenía un precio elevado y Apache Solr nos extendía esquemas propios cerrados. 

Google Search Appliance (GSA) se basa en una arquitectura escalable y añade nuevas 

características clave a la calidad de la búsqueda, al control de acceso y a la 

conectividad. GSA es una solución fácil de implementar y puede personalizarse a tus 

necesidades específicas pudiendo incluso aumentar la capacidad de almacenamiento a 

medida que el contenido dentro de tu empresa crezca.
30

 

Y por otro lado, Solr es la popular plataforma de búsqueda empresarial de código 

abierto rápido. Sus principales características incluyen una potente búsqueda de texto 

completo, resaltado, búsqueda personalizada, indexación en tiempo real, clustering 

                                                 
29

 Cfr. http://www.w3.org/2001/sw/sweo/public/UseCases/Volkswagen/ 

30
 Cfr. http://www.google.com/intl/es_pe/work/search/gsa.html 
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dinámico, integración de bases de datos, manipulación de documentos (por ejemplo, 

Word, PDF), y la búsqueda geoespacial.
31

 

Los recientes estudios en el campo de la web semántica ha permitido el desarrollo de 

aplicaciones que requieren de ontologías, en especial de ontologías relacionadas a redes 

sociales. 

El FOAF (Friend of a Friend) es una de ellas que describe los perfiles de usuarios, 

amigos, afiliaciones, creaciones, entre otros. El objetivo de esta ontología es ser una red 

social comprendida por una máquina basada en perfiles personales. El perfil contiene 

información básica de la persona, historial de trabajo, contactos, enlace y servicios. 

El experto Von Hessling et al. propone un modelo en el cual los perfiles de usuario son 

usados en un entorno móvil. El perfil del usuario para él es simple ya que es la unión de 

los intereses y lo que no le gusta. Propone una ontología de dominio común para los 

conceptos de servicios y la descripción del perfil.
32

 

V. Mendis afirma que los formatos RDF y OWL con las ontologías son la llave para el 

desarrollo de la siguiente generación de perfiles de usuarios. La ontología del perfil del 

usuario surgió a partir de un modelo que contenía información semántica del usuario 

encapsulada en un RDF. Y es así que propone una ontología que está estructurada en 

tres partes: una ontología orientada a la persona (Person Ontology) que contiene toda la 

información de contacto relacionada al usuario, una segunda ontología relacionada a la 

organización y empresa (Organization Ontology), y una ontología que contiene 

información de personas y organizaciones (Common Ontology). En esta ontología hay 

diferentes clases que contienen la información personas, eventos que nos pueden dar las 

interacciones que tiene el usuario, y una clase que contiene los contactos de la 

persona.
33

 

                                                 
31

 Cfr. http://lucene.apache.org/solr/ 

32
 Cfr. Stan et al. 2008:2 

33
 Cfr. Stan et al. 2008:3 
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La más reciente ontología del perfil del usuario es la UPOS (User-Profile Ontology with 

Situation-Dependent Preferences support) que contiene dos aspectos: estático y de 

acuerdo al contexto. Esta ontología permite crear sub perfiles de acuerdo a la situación. 

El usuario tiene un perfil y contexto asociados. Un proyecto reciente se basó de esta 

ontología para crear su propia que integra los conceptos estáticos y dinámicos en un 

solo término para representar la situación actual del usuario. Esta ontología propuesta 

considera que la red social de un usuario es su lista de amigos que tienen, tuvieron o 

podrán tener relación con él. Esta relación puede ser de amistad, familiar, trabajo, 

universidad, entre otros, además esta relación puede ser directa o indirecta, débil o 

fuerte y puede variar con el paso del tiempo. Definen un sub perfil que viene a ser una 

colección casi igual al del perfil pero esta contiene una colección de información de la 

red social relacionada a preferencias de llamadas, mensajes, correos que una persona le 

puede hacer al usuario para encontrarlo.
34

 

3.2 Casos de estudio de la tecnología web semántica 

 

3.2.1 Caso de Estudio: Uso de la tecnología web semántica en sitios web 

de la BBC 

BBC es un servicio público de radiofusión, que publica una gran cantidad de contenido 

en línea (texto, audio y video). Históricamente, el sitio se ha centrado en el apoyo de 

transmisiones de marcas y una serie de sitios de dominio proporcionando sitios HTML 

independientes y autónomos que no estaban relacionados entre sí; y en consecuencia, la 

falta de integración de los datos representa una navegación dificultosa. 

 

La BBC a través de Backstage ha hecho productos disponibles a desarrolladores 

terceros para construir no comercial, mashups. Sin embargo, estos productos sufren de 

los mismos o similares problemas de los micro sitios: la falta del mecanismo de 

interconexión. Es decir, es posible obtener una fuente de historias de las últimas noticias 

                                                 
34

 Cfr. Stan et al. 2008:4-5 
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pero no es fácil de segmentar esos datos en las noticias acerca de 'Leones'. Tampoco es 

posible consultar los datos para extraer los datos específicos necesarios. 

BBC Programmes se puso en marcha en el verano de 2007. Su objetivo era 

proporcionar un identificador de red, con las páginas HTML asociadas y alimentos de 

lectura mecánica (RDF / XML, JSON y XML), para cada programa que la BBC emite-

que permitan a otros equipos dentro de la BBC a incorporar esas páginas en nuevos y 

existentes sitios de apoyo al programa, sitios de canal de televisión, estaciones de radio 

y sitios de género de programas como la comida, la música y la historia natural. 

BBC Music sigue los mismos principios que los programas de la BBC, y proporciona 

un identificador de la web para todos los artistas que la BBC tiene un interés en el 

(relacionados en programas de música, en los eventos de la BBC, etc.) BBC Music se 

basa en la base de datos de música Musicbrainz y Wikipedia, así como la mejora de los 

enlaces dentro del sitio de la BBC. BBC Music adopta el enfoque de que la propia Web 

es su sistema de gestión de contenidos. Los editores contribuyen directamente a 

Musicbrainz y Wikipedia, y la BBC Music mostrará una vista agregada de esta 

información, en un contexto de la BBC. 

Como otro ejemplo, el buscador Wildlife de la BBC proporciona un identificador web 

para todas las especies (y otros rangos biológicos), el hábitat, etc. 

Para poder obtener una mejor búsqueda la BBC definió una serie de ontologías: 

 

- Programmes ontology que provee un vocabulario y describe las marcas, series, 

episodios, versiones particulares de episodios y emisiones interactuando entre 

ellas. 

- Wildlife Ontology es un vocabulario que describe especies biológicas y 

taxonomía relacionada. Así, esta ontología define términos para describir los 

nombres y el ranking de la taxonomía, así como también para describir sus 

hábitats, estado de conservación, y características del comportamiento. 

- Sport Ontology es una ontología para publicar data sobre eventos competitivos 

de deporte.  
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- The News Storyline Ontology es un modelo genérico para describir y organizar 

noticias.  

- The Corenew ontology describe los conceptos básicos que los reporteros pueden 

usar. Estos conceptos puden ser entidades tangibles (Persona, lugares, 

organizaciones), entidades intangibles(Temas), o entidades 

compuestas(Eventos) 

- Curriculum ontology provee un modelo de datos y vocabularios para describir la 

currícula nacional en Reino Unido. 

 

Entre los principales beneficios que la web semántica aportó a la BBC están una mejor 

experiencia al usuario, usabilidad y mejora de la búsqueda en la página con predicados 

significativos.
35

 

 

3.2.2 Caso de Estudio: Búsqueda contextual para Volkswagen y la 

industria del automóvil 

Volkswagen identificó dos productos: Google GSA y Apache Solr que eran candidatos 

a implementarlos pero se llegó a concluir que: 

 

- Invertir tiempo en desarrollar esquemas propios cerrados en Solr les dejaba un 

poco valor. 

- Identificar vocabularios web existentes que describan el contenido sería mejor 

- No se tendía a desarrollar y publicar nuevos vocabularios para describir 

conceptos específicos. 

- La data que no estaba estructurada junto a la estructurada se podía combinar. 

                                                 
35

 Cfr. http://www.w3.org/2001/sw/sweo/public/UseCases/BBC/ 
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El aporte para la empresa Volkswagen fue un diseño lógico basado en RDFs, 

ontologías, etc. El núcleo de esta solución es el framework StructWSF que es un 

proyecto open source que provee interfaces para que el SPARQL y Apache Solr 

trabajen en conjunto. 

 

Otro aporte que se hizo fue la creación de nuevas ontologías o vocabularios debido a la 

inexistencia de algunos términos. Todo esto gracias a Prof. Dr Martin Hepp, autor del 

vocabulario de Good Relations y de la ontología de Vehicle Sales. Los vocabularios 

creados pertenecen a la industria de los automóviles, una de ellas es Car Options 

Ontology que describe modelos, derivados, componentes y un componente de 

compatibilidad con la Volkswagen Vehicles Ontology que describe conceptos 

específicos de Volkswagen. 

 

Además de los beneficios funcionales para el sitio y búsqueda en el sistema, esta 

solución también brinda beneficios operacionales para los proyectos de la misma 

empresa. Se puede agregar nuevas pestañas de búsqueda sin costo adicional, lo que 

permite que el contenido sea reutilizado y reingresado a través de diferentes contextos 

en una ñB¼squeda El§sticaò. 

 

Para los beneficios funcionales tenemos al grado de expresividad a los desarrolladores 

de aplicaciones. Se ha pasado a un modelo semántico donde el significado y la 

agregación se pueden derivar y aplicar y está a los ojos de un motor de búsqueda. A 

partir de esto, la empresa puede aplicar la semántica a contenido no estructurado y data 

para así enriquecer la base de conocimientos. 

 

Entre los beneficios operacionales es un servicio de búsqueda sofisticada entregado a 

través de SPARQL endpoint. Proporciona una interfaz web estandarizada para toda la 
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información que no necesita de un desarrollador que codifique cada vez que la 

organización quiera compartir data. No existen varias arquitecturas admitiendo una 

separación de intereses. Esto reduce las dependencias técnicas entre proyectos y flujos 

trabajo. 

 

Además, un buen aporte que se logró al aplicar esta solución fue la capacidad de 

exponer los datos estructurados no solo para los buscadores de la misma empresa, sino 

también para los sitios de búsqueda como Google o Yahoo,  

 

La solución es como sigue: 

 

¶ Anotar el contenido HTML con RDFa utilizando vocabularios pertinentes, 

enriqueciendo el contenido no estructurado existente 

¶ Transformar los datos de productos existentes en RDF utilizando vocabularios 

pertinentes 

¶ Extraer RDF de RDFa usando Nutch y fusionarse con datos del producto. Apache 

Nutch es un proyecto software rastreador de web de código abierto muy extensible y 

escalable. 

¶ Analizar el conjunto de datos resultante de la fusión 

¶ Mensaje completo del conjunto de datos a StructWSF (Solr / SPARQL) 

¶ Para la búsqueda sintáctica, utilice StructWSF 

¶ Para consultas, utilice SPARQL endpoint 

 

Utilizar la web semántica para Volkswagen significó: 

 

- Aumentar valor, reutilización y accesibilidad de los datos. 

https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=es&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=es&u=http://nutch.apache.org/&usg=ALkJrhhovsUjnP45q3Wto7ORRJ34sK5q3w
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- Separación de intereses entre la data y las aplicaciones 

- Reducción de la gestión del cambio. 

- Interfaz estandarizada de datos, accesible para todos los desarrolladores 

utilizando diferentes tecnologías. 

- Ha ayudado a transportar conjuntos de datos complejos de una serie de 

proyectos en un tiempo récord. 

- Mejores indicadores frente a otras empresas de la industria del automóvil
36

 

 

3.3. Ontologías relacionadas a redes sociales 

 

3.3.1 Caso de Estudio: Ontología relacionada a redes sociales con 

UPOS 

Este caso de estudio se trata de un proyecto que utilizó la ontología UPOS (User Profile 

Ontology with Situation Dependent Preferences Support) para crear una que contenga 

los conceptos estáticos y dinámicos integrados en un solo término. Esta ontología se 

llama Situation-Aware Ontology. Se analizaron los sub perfiles condicionales de la 

ontología UPOS y se concluye que el sub perfil condicional es un conjunto de 

preferencias que el usuario tiene en un contexto determinado. La clase Condición crea 

un link entre Locación y una Entidad que es la Persona con un Perfil, que contiene las 

preferencias en ese contexto. El contexto es una situación que tiene el usuario que 

pueden ser: ñTrabajandoò, ñReuni·n del Proyectoò, ñCon la familiaò, entre otros. Las 

situaciones son el resultado de la conjunción de dimensiones relacionadas al ambiente 

físico del usuario y a las actividades o agenda. El número de las situaciones depende de 

la ocupación, edad, y otros factores. Se reemplazó el concepto Condición con Situación. 

La Situación define la situación actual del usuario. La ventaja de este nuevo análisis y 

modelado en base a la ontología UPOS es el hecho que cada sub perfil puede ser 

añadido o removido. La estructura de condición que describe cuando un sub perfil es 

activado en el caso de este proyecto es similar al de UPOS pero tomas más conceptos 

                                                 
36

 Cfr. http://www.w3.org/2001/sw/sweo/public/UseCases/Volkswagen/ 
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para crear una situación ya que no tiene que variar mucho en el tiempo. Una Situación 

es una relación ternaria entre Persona, que es el usuario, el Contexto y un Sub perfil, 

que describe las preferencias de la Situación. Esto le da un aspecto dinámico al perfil 

del usuario. El Contexto es un conjunto de dimensiones contextuales dividida en dos 

clases: 

- El Contexto Físico, que tiene las dimensiones Locación, Tiempo del día y 

Ambiente. 

- El Contexto del Usuario, que contiene información personal del usuario que está 

influenciado por la Actividad o Agenda.
37

 

La Actividad se realiza mediante Tareas que usan Objetos. Se desprende que la 

Actividad es dividida en Tarea_Contexto y Objeto_Contexto. Para entender mejor esta 

ontología se describirá un ejemplo.  Se define una notación Concepto: Instancia.  

ñ(é)Person: John Smith has the following physical context: he is 

situated in Location:Villarceaux (near Paris), at Time:DayTime and is in 

an Environment:Open Space. This means that he is surrounded by 

people. He has currently an Agenda:Workshop on schedule, and has 

therefore an Activity:Workshop Preparation. This activity has a Task 

Context:Writing Presentation, which concerns the Object 

Context:Microsoft Word. These last two concepts define his current user 

context. The different contextual information allows o conclude that John 

Smith is in Situation:Working. In his corresponding sub-profile 

(SituationalProfileSubset: Office Profile), he defined two preferences 

(Preference: Family Preference, Work Preference). The first defines that 

if a family member calls (Family: Gregory ouse, Wife, BabySitter), the 

phone will ring. The second defines that if a friend calls (Friend:Carla) 

calls, the phone will only Preference Option:vibrate.(é)ò (Stan et al. 

2008: 5) 

El ejemplo muestra que John es una persona que está en una Locación en parís, al 

tiempo del día y su ambiente es abierto. Se deduce que está rodeado de personas. Él 

tiene una agenda una reunión de trabajo y tiene una actividad de hacer un workshop. 

Esta actividad tiene una tarea de escribir la presentación para la reunión, que envuelve a 

un objeto, que en este caso sería el Word. Todo esto en conjunto activa a una situación 

que John est§ ñTrabajandoò. En su sub perfil de Trabajo tiene dos preferencias de 

                                                 
37

 Cfr. Stan et al. 2008:5 
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Familia y Trabajo. La primera define si un familiar lo llama, su teléfono sonará. La 

segunda define si un amigo lo llama, el teléfono estará en vibrador. 

 



61 

CAPĉTULO 4: DESARROLLO DEL PROYECTO 

En este capítulo se expone los resultados obtenidos para el proyecto Web Semántica de 

acuerdo a las metodologías expuestas con anterioridad. Se detalla el diseño del modelo 

de almacenamiento propuesto el cual tendr§ como nombre ñOntología de datos 

obtenidos de redes sociales para universitariosò. Adem§s, se realiza un benchmarking de 

las herramientas Stardog y Oracle Spatial and Graph para determinar la adecuada 

herramienta semántica para el proyecto. Por último, se muestra los resultados obtenidos 

en la herramienta elegida, la cual permite ingresar las clases y propiedades definidas en 

la ontología mediante el modelo RDF y registrar data para realizar consultas a esta en 

base al lenguaje SPARQL. 

 

4.1 Modelo de datos 

El siguiente modelo de datos o también llamado ontología en términos de la tecnología 

Web Semántica, tiene como alcance el contexto social y universitario de los usuarios. 

Esta ontología es utilizada bajo una solución Context Awareness
38

 que permite 

consumir data de las redes sociales y almacenarla de manera ordenada y con semántica, 

en la ontología, para facilitar la comunicación y el intercambio de información entre 

diferentes entidades o parámetros identificados. Para este modelo se identifica 

parámetros contextuales en base a la taxonomía de la información contextual, las 

referencias del Graph API de la red social (Facebook) y otros parámetros identificados 

para la información del estudiante universitario. 

 

Se diseña el modelo en base a ontologías existentes, que apoyan en la definición de las 

clases y propiedades de la ontología final. Entre ellas se encuentra CONON, una 

                                                 
38

 Context Awareness: es una propiedad de los dispositivos móviles, en el cual las 

aplicaciones pueden descubrir y aprovechar las ventajas de la información contextual, 

como la ubicación del usuario, los dispositivos cercanos y la actividad del usuario.  
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ontología que se basa en un modelo contextual y razonable usando el lenguaje OWL. 

CONON provee conceptos generales sobre el contexto y además, brinda la facilidad de 

añadir nuevos dominios ontológicos de forma jerárquica
39

 (Ver Figura 9). Además, 

también se toma como referencia la ontología User Profile Ontology. Éste modelo 

representa características del usuario como intereses, ubicación y habilidades
40

.  

 

Ilustración 9: CONON 

Fuente: Devaraju y Hoh 2007 

 

4.1.1 Parámetros contextuales 

Para el siguiente modelo se identifican dos categorías, estas son Usuario y Social. Para 

la categoría contextual del usuario las preferencias son parte importante, ya que el 

sistema puede monitorear la actividad del usuario durante sus visitas y adaptar el 

contenido de acuerdo a las preferencias de un producto, servicio o empresa. La 

actividad del usuario también puede ser utilizada en la contextualización de cualquier 

acción propuesta y saber la frecuencia, lugar y duración de ésta; mientras que la 

                                                 
39

 Cfr. Devaraju y Hoh 2007:4 

40
 Cfr. Skillen et all 2011 
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localización y orientación del usuario pueden indicar los objetos con el cual el usuario 

puede interactuar físicamente.
41

 (Ver Tabla 9) 

 

Subcategoría 
Atributos / Parámetros 

contextuales 
Tipo Posibles Valores 

Localización / 

Ubicación 

Fecha datetime  01/08/2000 

Latitud string -7,773,630,000 

Longitud string -7,773,630,005 

Vía string Calle, Jirón, Avenida 

Distrito string La Victoria 

Ubigeo string 140109, 140108 

País string Perú 

Tipo de Espacio string indoor/outdoor 

Preferencias 

Producto string Folders, hojas 

Servicio string Impresión, copias 

Empresa string Xerox 

Orientación Puntos Cardinales string Este, Oeste, Norte, Sur 

Actividad 

Nombre de Actividad string Correr, cenar, actuar 

Tipo de Actividad string 
Social, cultural, 

deportiva 

Frecuencia string 
Diaria, semanal, 

mensual  

Lugar string  Pentagonito 

                                                 
41

 Crf. Emmanouilidis et all 2011:109 
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Duración string 1 hora 

 

Tabla 9: Parámetros contextuales del Usuario 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para la categoría social las relaciones implican la relación familiar o sentimental que 

tiene el usuario con otra persona, así como su tipo e inicio de la misma. Álbum, creado 

por el usuario en la red social, este puede tener una privacidad y tipos de acuerdo al 

modo en que fue creado. El evento es al cual el usuario ha sido invitado y puede ser 

partícipe del mismo, en este se detalla creador del evento, número de asistentes, 

descripción, entre otros parámetros. La lista de amigos también es parte de este modelo, 

ya que se puede tener información del tipo de lista creada por el usuario. El enlace es la 

publicación que realiza el usuario en la red social y en éste se detalla una descripción y 

fecha de publicación. La página creada en la red social, la cual cuenta con un fundador, 

categoría y brinda ofertas hacia los usuarios que la siguen, y por último el usuario de la 

red social el cual tiene características y datos personales los cuales comparte con otros 

usuarios
42

 (Ver Tabla 10). 

 

Subcategoría 
Atributos / Parámetros 

contextuales 
Tipo Posibles Valores 

Relaciones 

Relación string Familiar, Sentimental 

Inicio y fin de relación  datetime  01/08/2000 

Tipo de relación string 

Hermano, Padre, Madre, 

Hijo, tío, abuelo, nieto, 

casado, viudo, 

comprometido, separado 

                                                 
42

 Cfr. https://developers.facebook.com/docs/graph-api/reference/v2.2/ 



65 

Álbum 

Nombre Álbum string Amigos 

Número de fotos int 10  

Fecha de creación datetime 01/08/2000  

Descripción string  Amigos Universidad 

Usuario user  - 

Enlace string  - 

Privacidad string  - 

Lugar page  - 

Tipo de Álbum 

enum{app, cover, 

profile, mobile, 

wall, album} 

Aplicación, Portada, Perfil, 

Móvil, Álbum 

Fecha de actualización datetime 01/08/00 

Evento 

Descripción string Evento paraé 

Fecha Fin datetime 01/08/00 

Lugar string  - 

Nombre Evento string  - 

Propietario user/page/group  - 

Privacidad string Pública, Privada 

Fecha Inicio datetime 01/08/00 

Fecha de actualización datetime 01/08/00 

# Asistentes int 25 

# Posibles Asistentes int 25  

# Inasistencias int 25 

# Invitados int 75  
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Lista de Amigos 

Nombre de la lista de amigos string  UPC 

Tipo de lista de amigos 

enum{close_friend

s, acquaintances, 

restricted, 

user_created, 

education, work, 

current_city, 

family}  

Amigos cercanos, Trabajo, 

Restringidos, Educación, 

Familiares, Ciudad 

Enlace 

Fecha de publicación datetime 01/08/00 

Descripción String  - 

Usuario User  - 

Mensaje String  - 

Página 

Descripción String  - 

Puede postear Bool  - 

Categoría de la página String Producto, Servicio, Empresa 

Presentación de la compañía String  - 

Contexto Object 

Likes, Amigos etiquetados, 

Música que escuchan mis 

amigos, Videos que miran 

mis amigos 

Fundado String  - 

Link String URL 

Nombre de la página String  - 

Productos String  - 

Nombre del usuario String  - 

Página Web String URL 

Usuario Descripción String  - 
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Edad Int  - 

Cumpleaños String MM/DD/YYYY  

Dispositivos Object iOS devices, Android devices 

Educación Object  Universidad, Colegio 

Correo String  - 

Primer Nombre String  - 

Sexo String Femenino, Masculino 

Idioma String  - 

Apellido String  - 

link del usuario String  URL 

Ubicación String  - 

Segundo nombre String  - 

Nombre Completo String  - 

Relación String  - 

Religión String  - 

 

Tabla 10: Parámetros contextuales Sociales 

Fuente: Elaboración propia 

 

4.1.2 Ontología de datos obtenidos de redes sociales de universitarios 

Este modelo tiene la capacidad de permitir la reutilización del conocimiento del sistema, 

ya que modela aspectos contextuales del usuario y aspectos sociales; además, está 

representado con el estándar Web Ontology Language (OWL). Luego de la 

identificación de los parámetros contextuales, se procedió a definir las clases y 

subclases para la ontología propuesta. La clase central es Usuario, el cual representa a 
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los diferentes usuarios que puedan existir en una aplicación y está relacionada con el 

nombre completo de éste, definiendo una jerarquía de subclases como primer 

nombre, segundo nombre y apellido. Además, tiene clases relacionadas como idioma, 

edad, religión, sexo, correo, el centro de estudios del usuario si es universidad o 

colegio y el nombre de la institución, el dispositivo que utiliza, la dirección en donde 

vive el usuario y a más detalle coordenadas, ubigeo y el tipo de espacio. Por último, 

las actividades que realiza el usuario y su frecuencia se identifican en la clase 

actividad. 

 

Por otro lado, la clase usuario tiene relación con la clase red social que involucra el 

usuario que toda persona tiene al registrarse en una red social como Facebook, Twitter, 

entre otras, y los conceptos generales como lo son álbum, evento, página, enlace y 

lista de amigos. Esto se puede visualizar con detalle en la Ilustración 10. 

 

Ilustración 10: Extracto de la Ontología de datos obtenidos de redes sociales de 

universitarios 

Fuente: Elaboración propia 

Luego de definir las clases y subclases de la ontología, se procede a identificar las 

relaciones que puedan existir entre ellas, esto se puede ver en el detalle de la Tabla 11. 

Estas relaciones toman un papel importante dentro del modelo, debido a que se infiere 

información nueva gracias a ellas. Por ejemplo, conocer la actividad que realiza un 

Usuario 

Página 
Enlace 

Lista de Amigos 

Evento 

Álbum 

Actividad  

Ubicación 

Red Social 

Relación 
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usuario que tiene una edad determina o la lista de amigos de un usuario en particular, 

esto se da por las relaciones definidas en el modelo ontológico. Por último, se obtiene la 

ontolog²a final la cual tiene el nombre de ñOntolog²a de datos obtenidos de redes 

sociales de universitariosò. (Ver Ilustraci·n 11) 

Propiedad Descripción Propiedad Descripción 

TieneNombre Todo usuario tiene un nombre TieneRedSocial 
El usuario tiene y está registrado en una red 

social 

Estudia 
El usuario estudia en una 

universidad, colegio o instituto 
TieneAlbum Todo usuario tiene un álbum de fotos 

TieneEdad El usuario tiene una única edad TieneEvento 
En algún momento el usuario fue invitado a 

un evento 

TieneIdioma 
Todo usuario habla al menos un 

idioma 
TieneListaAmigos 

El usuario tiene a sus amigos identificados 

en listas 

TieneDispositivo 
Todo usuario tiene al menos un 

dispositivo 
PublicaEnlace 

El usuario publica información en la red 

social 

TieneCorreo 
Todos tienen un correo con el 

cual se registran en la red social 
TienePagina 

Todo usuario tiene una página como 

favorita 

RealizaActividad 
Todo usuario realiza una 

actividad en su día a día 
TieneSexo Todo usuario tiene un sexo 

TieneRelacion 
El usuario tiene una relación ya 

sea familiar o sentimental 
TieneDescripcionU 

El usuario tiene una descripción en su 

perfil de la red social 

ViveEn 
Donde el usuario comúnmente 

está 
TieneFNacimiento 

El usuario tiene una fecha única de 

nacimiento 

 

Tabla 11: Descripción de las propiedades o relaciones 

Fuente: Elaboración propia 
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Ilustración 11: Ontología de datos obtenidos de redes sociales de universitarios 

Fuente: Elaboración Propia 






















































