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RESUMEN

En el Ecuador las compras en linea han aumentado notablemente llevando a
que las tiendas electronicas que practican el B2C oferten los mismos
productos, provocando en el usuario informacion repetitiva. Los usuarios de
facebook generan datos en las paginas de las tiendas, pero estos datos no
han sido organizados de forma que permita mejorar la toma de decisiones al
momento de realizar una compra. Por lo tanto, se propone desarrollar una
aplicaciéon Web mévil basada en Web Semantica que funcione como una guia
de compras que permita recomendar al usuario la tienda electronica que mejor
se adapte a las preferencias en Facebook para la compra de un producto.
Para llevar a cabo los objetivos planteados y la elaboracion del producto se
utilizé la metodologia Ontology Development 101 para la construccion de la
ontologia y la metodologia Scrum para el andlisis, disefio e implementacién
del aplicativo. Adicionalmente, se utilizé la técnica Web Scraping para la
extraccion de datos, el lenguaje de programacion Java para el desarrollo de
la aplicaciéon y la herramienta de adquisicién de conocimiento Protégé para el
manejo de la ontologia. Para verificar el funcionamiento se realizaron pruebas
funcionales que arrojaron resultados positivos y para comprobar la usabilidad
se llevaron a cabo encuestas que determinaron el nivel de utilidad de la
aplicaciéon en los usuarios. Finalmente, se pudo concluir que con la
implementacion de la guia de compras se genera un ambiente de confianza
en el usuario al realizar compras en linea aportando a la mejora del comercio

electrénico en el Ecuador.

Palabras Claves:
APLICACION WEB MOVIL
MINERIA WEB

WEB SEMANTICA
ONTOLOGIA

REDES SOCIALES
COMERCIO ELECTRONICO
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ABSTRACT

In Ecuador, online purchases have increased significantly. It leads to electronic
stores that practice B2C offer the same products. It causes repetitive
information for users. Facebook users generate data on the store pages but
these data haven't been organized in a way that improve decisions at the
moment to buy something. Therefore, it is proposed to develop a mobile Web
application based on Semantic Web. This application work as a shopping
guide that allows people to consult Facebook to buy a product taking as a
priority their opinion. To carry out the proposed objectives and elaborate the
product, the Ontological Development 101 methodology was used for the
construction of the ontology and we used the Scrum methodology for the
analysis, design and implementation of the application. Additionally, the Web
Scraping technique was used for data extraction and we used Java
programming language for the development of the application. Protégé
knowledge acquisition tool was used for the management of ontology. In order
to verify the operation, we applied some functional tests that threw us positive
results. In the order to verify the utility of the application for users, we applied
surveys that determined it. Finally, we can conclude that the implementation
of the shopping guide generates an environment that makes users trust in us
when they buy online. It contributes to the improvement of electronic business

in Ecuador.

Keywords:

MOBILE WEB APPLICATION
WEB MINING

SEMANTIC WEB
ONTOLOGY

SOCIAL NETWORKS

E - COMMERCE



CAPITULO |

INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

El comercio electronico ha tenido grandes progresos en la Ultima
década. De acuerdo con los datos de eMarketer (eMarketer, 2014), las ventas
mundiales a través de comercio electronico B2C alcanzaron los $ 1,471
billones en 2014, aumentando casi un 20% en relacién con el 2013 y llegando
a una proyeccion de $2,356 billones para el 2018. A la par varios sitios de
comercio electronicos se han incrementado a un ritmo acelerado. Como
resultado, la sobrecarga de productos ofertados en estos sitios ha creado

incertidumbre entre los usuarios en linea (Duan, Gu & Whinston, 2009).

Las transacciones que se producen en el entorno del comercio
electrénico proporcionan una condicién imperfecta de informacion cuando los
posibles usuarios en linea no estan seguros acerca de un producto antes de

realizar una compra (Chen, 2008).

En el Ecuador, segun Ponce (2015) “efectuar actividades comerciales
por medio de dispositivos electronicos son actividades normales para la
mayoria de ciudadanos, de hecho, estas transacciones ascienden a una tasa

promedio de entre el 18% y 35% anual, desde 2013”.

1.2 Problemética

En el Ecuador las compras por internet han aumentado
considerablemente, esto conlleva a que multiples tiendas electronicas oferten
el mismo producto, provocando en el usuario informacion repetitiva e inclusive

gue no cumple con el requerimiento o con la expectativa del cliente.
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Los usuarios de redes sociales generan datos diariamente, pero estos
datos no han sido organizados en una base de conocimiento que permita
encontrar lo que sea mas apropiado para ellos. Actualmente existen sistemas
de recomendacion, pero estos no consideran las preferencias de los usuarios

en las diferentes plataformas de redes sociales.

A partir de esta problemética, se plantean las siguientes preguntas de
investigacion. ¢ Cuéles son las herramientas de Web Semantica, asi como
también que es el modelo B2C del comercio electronico? ¢ Cuales son las
técnicas existentes para la captura de datos en las redes sociales? ¢ Cual
seria el procedimiento metodoldgico para disefiar e implementar una
aplicacion Web mévil basada en Web Seméantica? ¢ Cuales son los tipos de

pruebas funcionales y no funcionales que seran aplicados?

1.3 Justificacion

Actualmente en la Web con tantos contenidos sin organizar, ahora mas
que informados, se esta desinformados, pues simplemente no se tiene la
capacidad de procesar toda esa cantidad de datos. Ante este panorama, la
Gnica solucién es conectar a la gente a través de las redes sociales de una
manera mas logica y en la que haya mayores beneficios. La Web Semantica
aparece como la mejor manera que se puede encontrar para ordenar toda

esta informacion.

En otras palabras, los sistemas de informacion contextualizan una serie
de elementos sociales para dirigirlos a un objetivo especifico que permite
digerir la informacion, crear conocimiento a partir de la misma y avanzar con
mayor velocidad, oportunidad y flexibilidad, y con menores costos. A partir de
esto se puede detectar las preferencias de compras en los usuarios de
Facebook, asi como también sus gustos y entregar un producto de ayuda para

la toma de decisiones en compras electronicas.



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar una guia de compras en Ecuador aplicada al modelo B2C,
utilizando Web Seméntica para impulsar el comercio electronico en base a las

preferencias en las redes sociales.

1.4.2 Objetivos Especificos

¢ Investigar las herramientas de Web Semantica y los fundamentos del
modelo B2C del comercio electrénico.

e Aplicar una técnica de mineria Web para la captura de datos en las
redes sociales.

e Disefiar e implementar una aplicacion Web movil basada en Web
Semantica.

e Realizar las pruebas funcionales y no funcionales y evaluar los

resultados.

1.5 Alcance

Contribuir a la toma de decisiones de los usuarios en compras
electrénicas, recomendando al usuario la tienda electronica que mejor se

adapte a las preferencias en Facebook para la compra de un producto.

Investigar las herramientas de Web Semantica y las tiendas en linea
pertenecientes al modelo B2C del comercio electrénico para poder utilizar una
técnica de captura de datos en la red social Facebook y aplicar la Web
semantica utilizando ontologias OWL para la exploracion de tiendas
electronicas en el modelo B2C en el Ecuador, empleando conexiones Jena

para la realizacion del buscador seméantico en java.
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Posteriormente se realizard las pruebas funcionales y no funcionales a
través de la aplicacion Web movil en la que el usuario ingrese un producto que
requiera comprar y obtenga una lista con las mejores tiendas donde se ha
tenido una buena experiencia de compra de ese producto en particular y

verificar la veracidad de la informacion generada.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE

Para el desarrollo del presente trabajo se implementara una aplicacion
Web movil basada en Web Semantica, obteniendo las interacciones en las

paginas de las tiendas en linea de la red social Facebook.

2.1 Marco Tedrico

2.1.1 Web Semaéantica

En 1990 Tim Berners - Lee y Robert Cailliau dieron a conocer la Web
como se la conoce actualmente, presentaron el proyecto World Wide Web en
la Organizacién Europea para Investigacion Nuclear (CERN) en Suiza, que
constituyd la primera propuesta de Web. Consistia en un programa cliente
(navegador/editor) basado en el lenguaje de etiquetas de hipertexto HTML
(Hyper Text Markup Language), junto con el protocolo de transferencia de
hipertexto HTTP (Hyper Text Transfer Protocol), lenguaje que los ordenadores
usan para comunicarse por Internet, y el identificador uniforme de recursos
digitales URI (Uniform Resource Identifier), para la localizacion de objetos

digitales.

El navegador/editor WWW era capaz de seguir vinculos en los archivos
de los servidores HTTP (Berners-Lee, 2000). El W3C empieza a plantearse la
idea de Web seméantica a finales de los afios 90, pero es hasta el afio 2001
que la propuesta de Tim Berners- Lee pretende transformar la actual Web. La
Web actual se basa en el lenguaje natural, tiene una falta de estructuracion
de contenidos y una carencia de descripciones normalizadas para los
recursos digitales, lo que se ve reflejado en la ambigtiedad de los resultados

gue recuperan los motores de busqueda generalistas (Vallez et al.,2010).
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La Web Semantica facilita una solucion a los problemas con las
bldsquedas en internet, de acuerdo con World Wide Web Consortium la Web
Semantica proporciona un marco comun que permite compartir y reutilizar los
datos a lo largo de los limites de la aplicaciéon, la empresa y la comunidad
(W3C, 2013).

La sobrecarga de informacion es el principal problema que la Web
Semantica ayuda a resolver, a través de la semantica en la Web los
ordenadores son capaces de procesar la informacion y realizar deducciones
|6gicas del contenido (W3C, 2013).

Hoy casi todo esta representado de una u otra forma en la Web, y con la
ayuda de un buen buscador, se puede encontrar informacion sobre casi
cualquier cosa que se necesita. La Web esta cerca de convertirse en una
enciclopedia universal del conocimiento humano. Por otra parte, la Web
permite realizar diferentes actividades de la vida diaria con una comodidad,
economia y eficiencia sin precedentes: sin moverse de casa se puede
comprar todo tipo de productos y servicios, gestionar una cuenta bancaria,
buscar un restaurante, consultar la cartelera, leer la prensa, localizar a una
persona, matricularse en la universidad, o trabajar desde el domicilio, no
obstante, en este panorama tan favorable hay espacio para mejoras (Castells,
2015).

La Web semantica propone sobrepasar los limitantes de las Web actual
(ver Figura 1) por medio de la insercibn de descripciones explicitas del
significado disponibles en la WWW. Los principales problemas que se
encuentran en la Web actual son la semantica implicita y la ausencia de una
organizacion clara, la Web semantica precisa dotar de estructura y anotar los
recursos con semantica explicita procesable por los ordenadores (Berners-
Lee, 2000).
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Figura 1 Web Actual vs Web Semantica

Fuente: Castells, P. (2015). La Web Semantica. Information Retrieval Group at UAM.
Google Académico, 13.

2.1.1.1 Arquitectura de la Web Semantica

La arquitectura de la Web Semantica propuesta por Berners-Lee se

representa de la siguiente manera (ver Figura 2):

Rules Trust
Data Proof o
=
B Data Logic gn
desc-. Ontology vocabulary E
on
doc. RDF + rdfschema a

Unicode

Figura 2 Arquitectura de la Web Semantica

Fuente: Tim Berners-Lee. Semantic Web -XML2000. Architecture
http://www.w3.0rg/2000/Talks/1206-xmI2k-tbl/slide11-0.html
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Las funciones de las distintas capas de la Web Seméantica son detalladas

a continuacion (ver Tabla 1).

Tabla 1

Funciones de las capas de Web Semantica

Funciones

Descripcion

Unicode

URI

XML + NS +

xmlschema

RDF +

rdfschema

Se trata de una codificacidn del texto que permite utilizar los simbolos de

diferentes idiomas sin que aparezcan caracteres extrafos.

Las referencias. URI es el Identificador Uniforme de Recursos, el
identificador Unico permite la localizacién de un recurso que puede ser

accedido via Internet.

Se trata de la capa mas técnica de la Web Seméantica. En esta capa se
agrupan las diferentes tecnologias que hacen posible que los agentes
puedan entenderse entre ellos. XML ofrece un formato comun para
intercambio de documentos y XML Schema ofrece una plantilla para
elaborar documentos estandar. De esta forma, aunque se utilicen
diferentes fuentes, se crean documentos en un formato comin y no

propietario.

Esta capa define el lenguaje universal con el cual se puede expresar
diferentes ideas en la Web Semantica. RDF es un lenguaje simple
mediante el cual se definen sentencias en el formato. El modelo RDF es un
modelo comun (Framework) que permite hacer afirmaciones sobre los
recursos y que hace posible que estos recursos pueden ser nombrados por
URIs. Por su parte RDF Schema provee un vocabulario definido sobre RDF
que permite el modelo de objetos con una semantica claramente definida.
Esta capa no sélo ofrece descripcion de los datos, sino también cierta
informacién semantica. Tanto esta capa como la anterior corresponden a

las anotaciones de la informacion.




Lenguaje de  Ofrece un criterio para catalogar y clasificar la informacion. El uso de
Ontologias  ontologias permite describir objetos y sus relaciones con otros objetos ya
gue una ontologia es la especificacion formal de una conceptualizacion de
un dominio concreto del conocimiento. Esta capa permite extender la
funcionalidad de la Web Semantica, agregando nuevas clases y

propiedades para describir los recursos.

Légica Ademas de ontologias se precisan también reglas de inferencia. Una
ontologia puede expresar la regla "Si un cédigo de ciudad est4 asociado a
un cédigo de estado, y si una direccion es el cédigo de ciudad, entonces
esa direccién tiene el codigo de estado asociado". De esta forma, un
programa podria deducir que una direccion de la Universidad
Complutense, al estar en la ciudad de Madrid, debe estar situada en
Espafia, y deberia por lo tanto estar formateado segun los estandares
espafioles. El ordenador no "entiende" nada de lo que esti procesando,
pero puede manipular los términos de modo mucho més eficiente

beneficiando la inteligibilidad humana.

Pruebas Sera necesario el intercambio de "pruebas" escritas en el lenguaje
unificador (se trata del lenguaje que hace posible las inferencias I6gicas
hecha posibles a través del uso de reglas de inferencia tal como es

especificado por las ontologias) de la Web Semantica.

Confianza Los agentes deberian ser muy escépticos acerca de lo que leen en la Web
Semantica hasta que hayan podido comprobar de forma exhaustiva las
fuentes de informacion.

Firma digital Bloque encriptado de datos que seran utilizados por los ordenadores y los
agentes para verificar que la informacion adjunta ha sido ofrecida por una

fuente especifica confiable.

Fuente: (Lamarca, 2017)

Finalmente, el principal objetivo de la Web Semantica es convertir en una

base de conocimiento todos los documentos de la Web.
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Para que el objetivo de la Web Seméntica se cumpla, segun Tello (2001)
se necesita que el conocimiento de la Web esté representado de forma que
sea legible por los ordenadores y sea reutilizable, las ontologias proporcionan

la via para representar este conocimiento.

Segun la RAE (2014) las Ontologias son el estudio del ser en general, a
nivel de Web Semantica estas sirven para asimilar y codificar el conocimiento,
definiendo las relaciones existentes entre los conceptos de un determinado

dominio.

2.1.1.2 Lenguaje de Ontologias para la Web (OWL)

El Lenguaje de Ontologias Web esta disefiado para ser utilizado en los
aplicativos que requieren procesar la informacién y no solamente mostrarla.
OWL proporciona un mecanismo de interpretabilidad mejor que los admitidos
por XML, RDF y esquema RDF proveyendo nuevo vocabulario junto con una
semantica formal (McGuinness & Van Harmelen, 2009). OWL tiene tres
sublenguajes que tienen un uso especifico para desarrolladores y usuarios,

con un nivel de expresividad creciente (ver Tabla 2).
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Tabla 2
Sublenguajes OWL

Sublenguaje Descripcion

OWL Lite Es para usuarios que principalmente
necesitan una jerarquia de clasificacion y
restricciones simples. Es el de menor

complejidad formal de los 3 sublenguajes.

OWL DL Es para usuarios que quieren mas
expresividad mientras conservan la
integridad  computacional (todas las
conclusiones se garantizan son calculables)
y la capacidad de tomar una decision (todos
los calculos se terminaran en un tiempo
finito). OWL DL incluye todas las sentencias
del OWL, pero que se deben usar bajo
ciertas restricciones, DL (Description Logics)
se refiere a un campo de investigacion que
estudia las légicas que forman las bases de
OWL.

OWL Full Es para usuarios que quieren la méxima
expresividad y la libertad sintactica de RDF
con garantias no computacionales. OWL
Full permite una ontologia para aumentar el
significado del vocabulario predefinido (RDF
u OWL).

Fuente: (McGuinness & Van Harmelen, 2009)

Los sub-lenguajes se basan en su inmediato predecesor, y las
ontologias y conclusiones creadas con cada uno de ellos se pueden validar

como sigue, pero no en la direccién contraria (Naranjo, E., Tandazo, J., 2008).
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2.1.1.2.1 Java’Y OWL

Una ontologia permite a un programador especificar, de una manera
abierta y significativa, los conceptos y las relaciones que caracterizan

colectivamente algun dominio de interés (Jena.apache.org., 2018).

Por medio de las librerias JENA se logra la conexién entre la ontologia

y el lenguaje de programacion Java.

2.1.1.2.2 Libreria JENA

Jena es una API de Java que se puede usar para crear y manipular
graficos RDF. Jena tiene clases de objetos para representar gréficos,
recursos, propiedades y literales. Las interfaces que representan recursos,
propiedades y literales se denominan Resource, Property y Literal
respectivamente. En Jena, un grafico se llama modelo y esta representado

por la interfaz del Model (Jena.apache.org., 2018).

2.1.2 Web Mining

2.1.2.1 Definicion y Dominios

La mineria Web o Web Mining es una de las técnicas o modelos de
mineria de datos o Data Mining que existe, para entender el contexto, primero

se debe saber el significado de la mineria de datos.

Paula Rochina (2017) define a la mineria de datos como un andlisis que
deduce patrones a través de las matematicas y también deduce las posibles

tendencias que existen en los datos.

Una vez gque se entiende a breves rasgos lo que es la mineria de datos

se llega al modelo de la mineria Web cuyo objetivo consiste en aplicar las
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técnicas de mineria de datos en documentos y servicios de la Web (Kosala et
al., 2000).

La mineria Web permite descubrir los resultados relevantes de la Web y
se usa para extraer informacion significativa de los contenidos Web y patrones
de descubrimiento que se guardan en los servidores. (S. K. Malik and S. Rizvi,
2011).

Normalmente, la mineria Web puede clasificarse en tres dominios de
extraccién de conocimiento de acuerdo con la naturaleza de los datos (ver
Tabla 3):

Tabla 3
Dominios de Web Mining

Dominio Descripcion

Web Content Mining (mineria de contenido Es el proceso que consiste en la extraccion
Web) de conocimiento del contenido de

documentos o sus descripciones.

Web Structure Mining (mineria de Es el proceso de inferir conocimiento de la
estructura Web) organizacion del WWW vy la estructura de
sus ligas.

Web Usage Mining (mineria de uso Web) Es el proceso de extraccion de modelos
interesantes usando los logs de los accesos
al Web.

Fuente: (Molina, 2002)

Para poder extraer los datos de formatos complejos existen procesos los
cuales obtienen los datos para poder visualizarlos y entenderlos, a esto se le
llama Web Scraping (BBVA API MARKET, 2016).



2.1.2.2 Técnica Web Scraping

2.1.2.2.1 Definicion y Niveles
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Para poder extraer y estructurar los datos de las paginas Web se utiliza

la técnica llamada como Web Scraping. Scraping significa “raspado” se refiere

a la extraccion, limpieza vy filtro de los datos (Escuela de Datos, 2016).

El principal objetivo de Web Scraping es transformar los datos en datos

estructurados para que sean almacenados y procesados en una base de

datos.

Web Scraping comparte un propdsito en comuan con la vision de la Web

Semantica al ser un campo con desarrollo activo, existen distintos niveles de

Web Scraping (ver Tabla 4).

Tabla 4
Niveles de Web Scraping

Nivel

Descripcion

Copiar y Pegar

Expresiones Regulares

Protocolo HTTP

Algoritmos de Mineria de Datos

A veces las mejores técnicas de Web
Scraping no pueden reemplazar la tarea

manual de un ser humano.

Puede ser una via, pero no se recomienda

para datos en formato HTML.

Se hacen peticiones HTTP al servidor

remoto utilizando sockets.

En la mineria de datos los programas
detectan las plantillas de las paginas Web
dinamicas en un contexto especifico para la

extraccion de los datos.
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Aplicaciones para Web Scraping Estas  aplicaciones  automatizan la
estructura de las paginas Web brindando al
usuario una interfaz en el que pueda

seleccionar los campos de interés.

Reconocimiento de informacion semantica  Las paginas pueden incluir metadatos por lo
cual estos pueden ser usados al ser de
utiidad cuando se parsea el DOM del

documento.

Fuente: (Guias Préacticas.COM, 2013)

2.1.2.2.2 Terminologia y Usos de Web Scraping

A la técnica de Web Scraping se la conoce también como Web crawling,
data mining, screen Scraping, Web extraction entre otros. A esta técnica,
como se ha mencionado anteriormente, se le puede dar varios usos entre los

cuales destacan (Borrego, 2016):

e Optimizaciones de paginas Web
e Extraccion de datos para analisis posterior
e Para alimentar una base de datos

e Para generar alertas y recopilar datos dispersos por varias Webs

2.1.3 Redes Sociales

Christakis y Fowler (2010) definen a la red social como “un conjunto
organizado de personas formado por dos elementos: los seres humanos y las
conexiones entre ellos” (pag. 27). Esta definicion es muy similar a la de
Gallego (2010) quien conceptualiza a las redes sociales como “la relacion
entre si de un conjunto de seres humanos, estas relaciones pueden ser de
diferente naturaleza, y van desde relaciones de amistad hasta relaciones de

negocios” (pag. 176). Ademas, Gallego (2010) menciona que “la red social es
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un sitio Web que las personas utilizan para generar un perfil, compartir todo
tipo de informacidén con amigos, colaborar con la comunidad en la generacion

de contenidos y participar en diferentes movimientos sociales” (ver Figura 3).

Figura 3 Red social

Fuente: https://sites.google.com/site/redeseducall/redes-sociales

Segun (DOCPLAYER, 2015) una definicion es las redes sociales poseen
caracteristicas que facilitan no solo el intercambio de ideas entre dos o varios

usuarios.

Ademas, consideran que son un espacio de virtualizacion en el cual
convergen diversidad de pensamientos, por su configuracién contiene
comandos de apoyo, secuencias de coOdigos con una programacion
predeterminada y que tienen usos especificos, de tal manera que los usuarios
interactien (DOCPLAYER, 2015).

Una definicion de algunos afos atras por parte de (Bermudez Heras,
2014) indicaba que las redes sociales son “aquellas herramientas disefiadas
para la creacion de espacios que promuevan la conformacion de comunidades
e instancias de intercambio social’. En la actualidad entre los servicios de
redes sociales mas importantes se encuentran Facebook, Twitter, QZone,

LinkedIn, Instagram (ver Figura 4).
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WORLD MAP OF SOCIAL NETWORKS

January 2017

e CCBY-N

Figura 4 Mapa Mundial de Redes Sociales

Fuente: http://www.infobae.com/tecno/2017/02/08/cuales-son-las-redes-sociales-mas-
populares-en-todo-el-mundo/

En las definiciones citadas anteriormente sobre las redes sociales se
concuerda en que es otra forma de comunicacién y el intercambio de
informacion entre varios usuarios de internet, esta informacion se mantiene
guardada y puede ser usada para la generacion de conocimiento. Facebook
corresponde a la red social mas utilizada alrededor del mundo y en los ultimos
afios su numero de usuarios activos se ha mantenido en crecimiento (ver

Figura 5).
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Number of monthly active Facebook users worldwide as of 4th quarter 2015
(in millions)
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Figura 5 Numero mensual de usuarios activos en Facebook

Fuente: http://rodrigolbarnes.com/2016/05/05/modelo-negocio-whatsapp/

2.1.3.1 Facebook

Fundada en 2004, la mision de Facebook (2017) es “dar a la gente el
poder de compartir y hacer el mundo mas abierto y conectado”. En la
informacion de la compafia (Facebook, 2017) indican que “La gente utiliza
Facebook para mantenerse en contacto con amigos y familiares, para
descubrir lo que esta pasando en el mundo, y para compartir y expresar lo que

les importa”.

Segun las estadisticas (Facebook, 2017) esta red social a diciembre del

afo 2016 posee un promedio de 1,23 millones de usuarios activos al dia.

Facebook es una red social que dispone de millones de usuarios y las
principales tiendas en linea en el Ecuador disponen de cuentas en esta

plataforma por lo que es posible obtener informacion importante en este sitio.
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2.1.4 Comercio Electronico

2.1.4.1 Comercio

Julidn Pérez Porto y Maria Merino (2012) indican que “el término
comercio proviene del concepto latino commercium y se refiere a la
transaccion que se lleva a cabo con el objetivo de comprar o vender un
producto” (Definicion.de, 2012).

Una definicibn mas extendida por parte de Ucha (2012), refiere al
comercio como “el negocio que alguien efectua al vender, comprar o trocar
productos, mercancias, servicios, entre otros, a instancias de un mercado y
con la mision de lograr a traves de los mismos un beneficio econémico”
(Definicion ABC, 2012).

Finalmente, Cofta (2006) dice que “El comercio es una de las actividades
que impregna la sociedad, continuamente se compone de compradores y
vendedores, se intercambian bienes y servicios, a veces por dinero y a veces

directamente” (pag. 214).

De esta forma se puede concluir que el comercio es una o la principal
actividad econémica que realiza el ser humano y que se ha llevado a cabo
desde hace mucho tiempo cuando surgié la necesidad de intercambiar
productos propios por aquellos que interesan y que hoy en dia permiten a las

personas recibir beneficios al realizar esta actividad.

2.1.4.2 Evolucién del comercio

El estudio de Steward en 1999 concluyd lo siguiente:

En el pasado las empresas han establecido relaciones con
proveedores, socios y clientes utilizando métodos lentos, no
interactivos y no automatizados. Las empresas han comenzado a usar

el comercio electronico y estan encontrando formas de integrar los
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nuevos medios y las comunicaciones en linea en sus procesos de
negocio, e incluso crear modelos de negocio completamente nuevos
que aprovechen la velocidad, la interactividad y la automatizacién de

Internet (pag. 124).

Con la aparicion del internet a inicios de la década del 90 y como dice
Genwords “después de tardar aproximadamente cuatro afios para crear los
protocolos de seguridad que permitan el rapido acceso y una conexion
permanente a Internet” (Genwords) aparece el comercio electronico (ver
Figura 6). En 1994 nace Amazon fundada por Jeff Bezos y se convierte en
una de las primeras empresas que se dedican a la comercializacion de
productos por internet. Pero no es hasta inicios del 2000 que el término
comercio electrénico comienza a resultar familiar en los Estados Unidos y

Europa.

Figura 6 Comercio Electrénico

Fuente: https://www.genwords.com/blog/comercio-electronico-ecommerce

2.1.4.3 Definicién de Comercio Electréonico

Fellner en 1999 define al comercio electrénico como "cualquier forma de
transaccion comercial en la que las partes interactian electrénicamente en
lugar de intercambios fisicos o contacto fisico directo” (Fellner, 1999, citado
en Gaedke, 2000). Hay muchas definiciones de comercio electrénico, pero
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como eCommerce se mueve mas all4d de una idea de investigacion en el
mercado y crece para envolver casi toda la actividad comercial, se puede ver
que su diferencia principal es en la forma en que conecta a los participantes.
Steward (1999) define al comercio electrénico como la innovacion en dos
areas que son la interfaz del cliente y los sistemas de back-end que gestionan
las operaciones internas de una empresa (pag. 124).

Steward (1999) resume que:

La innovacion en la interfaz del cliente implicara extender el alcance de
los comerciantes a los consumidores y, lo que es mas importante,
implicara un enriguecimiento de las interacciones entre estas partes.
En la back-end, la innovacion se enfocara en reducir los costos
asociados con servir a los clientes a través de la creacion de sistemas

impulsados por la demanda (pag. 124).

2.1.4.4 Modelo de negocio

Tian (2013) dice que “con la popularidad de Internet, cada vez mas
empresas y particulares estan involucrados en el comercio electronico y que
un gran numero de compradores y vendedores interactian entre si a través
de transacciones en sitios Web” (pag. 205). Estas interacciones promueven la
evoluciéon y modelan las estructuras complejas del mercado del comercio
electrénico. Steward (1999) por su parte concluye que “los servicios de
comercio electrénico de las empresas pueden considerarse como objetos que

encapsulan cierta funcionalidad.

Estos objetos utilizan la Web como una interfaz abierta y pueden ser
reutilizados por otros para formar servicios mas sofisticados y de mayor valor”
(pag. 126). En el comercio los costos y la geografia conspiran para segmentar
los mercados, de modo que abastecen a una base de consumidores local. Sin
embargo, Tian (2013) aseguraba que el alcance global de la Web “podria
conducir a diferentes caracteristicas de mercado en el lado del proveedor. La

Web ofrece a los proveedores acceso a los mercados mundiales sin tener que
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incurrir en grandes costos de entrada o tener que mantener grandes

inventarios” (pag. 205).

Las empresas pueden interactuar instantaneamente y globalmente con
sus clientes, socios, proveedores y empleados por lo que Steward (1999)
menciona en su estudio que “‘como una proporcidon significativa de la
produccién comercial se convierte en digital, las empresas se liberaran de las
limitaciones del mundo fisico” (pag. 125). Es asi que las posibilidades de
innovacion comercial parecen casi interminables. Ho (2011) sefiala que “el
desarrollo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) ha
abierto oportunidades para el comercio electrénico y el nuevo crecimiento

economico en todo el mundo” (pag. 409).

2.1.4.5 Actualidad del Comercio Electrénico

Tras el rapido desarrollo de la Web 2.0, las compras en linea se han
convertido en una parte importante de la vida moderna. Bai (2015) expresa
que “cuando los consumidores compran en una plataforma en linea, a
menudo, el método de la ciencia del comportamiento se utiliza para analizar
la intencion de compra del consumidor’ (pag. 639). Es ampliamente
reconocido que la tecnologia de comercio electrénico ofrece muchas ventajas

potenciales para las empresas.

“Las principales ventajas de comercio electronico existente son el costo
reducido, el aumento de las ventas, el aumento de la productividad, la
reduccion del tiempo de procesamiento, el alcance extendido del mercado y
el aumento de la lealtad del cliente” (Turban, 2010, citado en Rahayu, 2017).
Rahayu (2017) sostiene que “las ventajas ofrecidas por el comercio
electrénico son uno de los factores que han hecho el comercio electrénico
popular para las empresas y esto se puede ver en el importante crecimiento

de los usuarios de comercio electrénico afio a afo (pag. 26).

Segun el informe de IDC (citado en Rahayu, 2017), “en 2009, 624

millones de usuarios de Internet habian realizado compras en linea con
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ingresos de casi 8 billones de ddlares en total; Y se predijo que ese numero
habria aumentado para fines de 2013 a méas de 16 billones de dolares en

transacciones” (pag. 26).

De acuerdo con los datos reportados por The Internet World Statistics
(2015), el namero de usuarios de Internet aumenté draméaticamente de 2000
a 2015. En junio de 2015, habia 1.56 mil millones de personas en Asia usando
Internet, mientras que en 2000 el nimero de usuarios de Internet era solo de
114 millones. Hootsuite (citado en GenWords, 2017) senala que “el uso del

eCommerce en 2017 alcanza el 22% de la poblacién mundial”.

2.1.4.6. Modelos de Comercio Electrénico

Business To Consumer (B2C) es un negocio o transacciones realizadas
directamente entre una empresa y los consumidores que son los usuarios
finales de sus productos o servicios (Staff, 2018). Este modelo comercial se
diferencia significativamente del modelo Business-To-Business B2B, que se

refiere al comercio entre dos 0 mas empresas.

Oberlo (2018) sefiala que un minorista en linea que vende muebles de
oficina es una empresa B2B porque su principal mercado objetivo son otras
empresas. B2B también facilita las transacciones entre mayoristas y
minoristas o fabricantes y mayoristas. Por otro lado, un ejemplo de una
transaccion B2C seria que alguien compre un par de zapatos en linea o
reserve un hotel de mascotas para un perro. Es probable que sea el modelo

con el que la mayoria de la gente esté familiarizada (Oberlo, 2018).

B2C se refiere al proceso de venta a clientes individuales directamente.
Los consumidores navegan por las paginas de un sitio Web que contienen
informacion de productos, seleccionan productos y los pagan antes de la
entrega en el momento del pago, usando una tarjeta de crédito o débito u otro
mecanismo de pago electronico. Los consumidores ingresan los detalles de
su direccion y seleccionan una de las opciones de entrega que ofrece. El

sistema de negocios basico B2C es relativamente simple. Necesita un método
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para mostrar productos y precios en su sitio Web, un mecanismo para registrar
detalles de los «clientes y un pago para aceptar pagos

(Smallbusiness.chron.com, 2018).

2.1.4.7. Comercio Electronico en el Ecuador

“El e-commerce se ha intensificado mucho en Ecuador a pesar de que
aun existen muchas empresas que no han pisado este terreno” (Insights
Media, 2018). Insights Media (2018) sefiala los factores que han intervenido

en el progreso del e-commerce en Ecuador.

e Aumento de tiendas en linea.

e Creciente acceso a Internet.

e Incremento de celulares.

e Cantidad de tarjetahabientes que hay en el pais.

El crecimiento de portales como Yaesta.com, Linio.com, Mercado Libre
u OLX ha conseguido que diversas marcas consideren la necesidad de
implementar plataformas de venta Web (Insights Media, 2018). “Mientras
mayor acceso a la Web exista, mas posibilidades de desarrollarse tiene el

comercio electronico” (Insights Media, 2018).

2.2 Estado del Arte

El tema propuesto en la investigacion destaca las siguientes palabras
clave: application, app, mobile application, semantic Web, social network,
facebook, ecommerce, con las se desarroll6 una cadena de busqueda que
permita recopilar informacion sobre el tema investigado. Se utiliza Springer

para llevar a cabo la busqueda, obteniendo 235 resultados para:

"app" or "mobile application" or "Web application" and "semantic Web"
or "ontology" or "knowledge management" and "social networks" or "facebook™

and "e-commerce" con los siguientes filtros Computer Science Article 2015 —
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2018. Se ha encontrado los siguientes articulos técnicos que permitiran llevar

a cabo la investigacién de una manera eficaz.

Qihua Liu et al. (2016) sefialan que los usuarios en linea usualmente
observan los comportamientos de otras personas y descartan su propia
informacion cuando compran productos en linea. Para descubrir los
mecanismos detrds de cascadas informativas, comparan productos de
bdasqueda y productos de experiencia. En particular, utilizan datos
publicamente disponibles de un sitio de comercio electréonico B2C en China,

es decir, Tmall.com.

Sus resultados indican que la eleccién de los productos de los usuarios
en linea fue fuertemente impulsada por los cambios en el ranking de productos
después de conocer las ventas acumuladas. Ademds, las cascadas de
informacion eran mas prominentes para los bienes de la experiencia que para
los bienes de busqueda. Sin embargo, esta informacién que obtienen de las

tiendas electronicas puede ser obtenida de las redes sociales.

Por otra parte, Yuanzhuo Wang et al. (2015) indican que, debido al
desarrollo de servicios Web, muchos sitios de redes sociales, asi como sitios
de compras en linea han estado en auge en la Ultima década, donde un
fenbmeno comun es que las personas son propensas a utilizar maltiples
servicios al mismo tiempo. Por un lado, indican los problemas de dispersién
de datos de los usuarios que compras en linea, que es causado por la
distribucién pesada de su informacion. Por otro lado, en los sitios de redes
sociales, la informacion personal y los estados correspondientes de una
cuenta son abundantes y su autenticidad esta garantizada por el proveedor
de servicios o por la voluntad del propietario de la cuenta de conectarse con

sus amigos en realidad.

Yuanzhuo Wang et al. (2015) proponen un método para identificar
cuentas de correlacion de individuos entre sitios de redes sociales y sitios de
compras en linea con un modelo de concordancia estable, incorporando

perfiles de cuenta y comportamientos histéricos. Utilizando las relaciones de
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cuentas anteriores, presentan un método de prediccibn que combina
informacion heterogénea de redes sociales e informacion de compras en

linea, para predecir los comportamientos de compra.

Los resultados muestran que el método identifica hasta el 70% de
correlacion entre las cuentas de Facebook y eBay. Ellos no toman en cuenta
que esta informacién puede servir no solo para la prediccion de una compra
sino también como recomendacion a la comunidad que realiza compras en

linea.

Makbule Gulcin Ozsoy et al. (2016) sefialan que se esta convirtiendo
en una practica comun el uso de sistemas de recomendacion para servir a los
usuarios de plataformas basadas en Web, cada plataforma produce
recomendaciones capturando, manteniendo y analizando datos relacionados
con sus usuarios y su comportamiento. Sin embargo, la gente generalmente
usa diferentes plataformas basadas en Web para diferentes propdsitos, asi,
cada plataforma captura sus propios datos que pueden reflejar ciertos

aspectos relacionados con sus usuarios.

La integracién de datos de mdultiples plataformas puede ampliar la
perspectiva del andlisis y puede ayudar a modelar a los usuarios de manera
mas efectiva. Las integraciones de los datos de multiples plataformas
enfocadas al comercio electronico pueden conducir a mejores resultados y

convertirse en una guia de compras.

Akter et al. (2016) sefala que hay un énfasis creciente en el analisis de
big data en el comercio electrénico en los ultimos afios. Sin embargo, sigue
siendo poco explorado como concepto, lo que obstaculiza su desarrollo
tedrico y practico. Ellos estudian el analisis de big data en el comercio

electrénico basandose en una revision sistematica de la literatura.

Sin embargo, no consideran que uno de los mayores obstaculos para
el desarrollo de andlisis de Big Data es la variedad de informacion basada en
la Web. Aqui es donde interviene la "Web Semantica" para promover formatos

de datos comunes y hacer que los datos en la Web sean mas consistentes y



27

faciles de interpretar. Para las empresas de analisis de "Big Data", la Web
semantica les permitira tomar mejores decisiones en tiempo real. Para las
empresas B2C, la Web semantica permitira proporcionar a los consumidores

mejores respuestas y experiencias al instante.

De acuerdo con J. F. Lopez-Quintero et al. (2016) el desarrollo de una
arquitectura funcional para la gestion del conocimiento personal, definida a
partir del concepto de lecciones aprendidas registrado en una red social de
uso masivo analizada con un algoritmo de aprendizaje automatico. Esta
arquitectura funcional aplica, de manera practica, la implementacion de un
sistema de registro de las lecciones personales aprendidas en la nube a través
de una red social de Facebook.

El proceso comienza adquiriendo datos de la conexion a una base de
datos no relacional en SimpleDB de Amazon y al cual se ha configurado un
algoritmo de analisis complementario de aprendizaje de maquina para el
analisis semantico de la informacion registrada de las lecciones aprendidasy,

estudiar la generacion de la gestion del conocimiento organizacional de PKM.

El resultado es el disefio de una arquitectura funcional que permite
integrar la aplicacion Web 2.0 y un algoritmo de analisis semantico a partir de
informacion no estructurada aplicando técnicas de aprendizaje automatico.
Este modelo puede ser aplicado en la generacién de conocimiento basado en

las publicaciones en las redes sociales de las tiendas en linea.

De acuerdo con Fabio Calefato et al. (2015) la confianza representa un
problema clave en la construcciéon de relaciones exitosas cliente-proveedor.
En este sentido, el software social representa un medio poderoso para
fomentar la confianza al establecer un canal de comunicacién directo y mas
personal con los clientes. Por lo tanto, las empresas ahora estan invirtiendo
en las redes sociales para la construccion de su marca digital social y el

fortalecimiento de las relaciones con sus clientes.

En este articulo se presentan dos experimentos mediante los cuales

investigan el papel de los sitios Web tradicionales y los medios sociales en la
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construccion de confianza a lo largo de las dimensiones cognitivas y afectivas.
Se plantea la hipotesis de que los sitios Web tradicionales (orientados al
contenido) y los medios sociales (orientados a la interaccion) pueden tener un
efecto diferente sobre la confianza en las relaciones cliente-proveedor. Se
usard esta investigacion donde los actores seran el usuario de las redes

sociales y las tiendas en linea.

Kapoor et al. (2017) dice que los medios sociales comprenden sitios
Web que facilitan la formacién de relaciones entre usuarios, lo que resulta en
una rica estructura social. El contenido generado por el usuario fomenta la
consulta y la toma de decisiones. Un resultado destacado de esta estructura
es la generacién de grandes cantidades de informacion.

Sin embargo, una desventaja de tal sobrecarga de informacién es
evidente en la incapacidad de los usuarios de encontrar informacion creible
de uso para ellos en momentos de necesidad. Dada la relevancia de las redes
sociales para las partes interesadas, han recibido gran atencion de
investigadores de diversos campos, incluidos aquellos que investigan los
sistemas de informacion. No existe una revisidn exhaustiva que integre y

sintetice los hallazgos de la literatura en las redes sociales.

En conclusion, existen diferentes investigaciones sobre la influencia de
las cascadas de informacion sobre los comportamientos de compra en las
tiendas electrénicas, pero no en las redes sociales. La informacién en redes
sociales ha servido para predecir los comportamientos de compra y para
realizar recomendaciones, sin embargo, estas recomendaciones no han sido
realizadas sobre los productos de las tiendas en linea, Existe un metamodelo
de gestidbn del conocimiento personal basado en andlisis semantico e
informacion social que bien puede ser aplicado en la generacion de
conocimiento con las publicaciones en las redes sociales de las tiendas en

linea.
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CAPITULO Il

ANALISIS DE HERRAMIENTAS Y METODOLOGIAS

3.1 Herramientas para la Extraccién de Datos

La extraccidon de informacion util de la Web es el tema de preocupacion
mas importante para la realizacion de la Web seméantica, esto se puede lograr
de varias maneras, entre las que la mineria Web juega un papel muy

importante.

La mineria de datos no estructurada presenta como una subdivision a la
mineria Web, a partir de la metodologia de recuperacion de informacién
llamada mineria Web y siguiendo el propésito del andlisis de la obtencion de
datos se tiene la mineria de contenido o paginas Web, finalmente siguiendo
el flujo mencionado la técnica llamada Web Scraping permite la extraccion de

datos de las paginas Web segun los propésitos planteados.

3.1.1 Aspectos de Web Scraping

Para trabajar con datos, lo esencial es disponer de datos. La informacién
en las paginas Web puede encontrarse de forma estructurada y otras veces
no, es decir sin formato (BBVA API MARKET, 2016). Web Scraping permite

obtener estos datos.

Para llevar a cabo con la técnica de Web Scraping se debe de tener en

cuenta los siguientes aspectos (ver Tabla 5).
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Aspectos Importantes de Web Scraping

Aspectos Importantes

Descripcion

Frecuencia de la extraccion

El volumen de datos y los recursos

disponibles

La accesibilidad de los datos origen

Si el proceso se va a realizar una Unica vez,
por ejemplo, para realizar una migracion en
particular. O si, por el contrario, se va a

utilizar repetidas veces.

Si se quiere recopilar miles de registros, se
podra usar una serie de técnicas vy
herramientas mas simples que si se procede
a obtener centenares de miles de registros o
millones. En este Ultimo caso, por el tiempo
de scrapeado y el elevado nimero de
registros a obtener, se necesitara otro tipo
de técnicas, de herramientas y de recursos

a emplear.

e Segun la estructura de presentacion
de los datos: si todos los datos a
extraer estan en una Unica pagina o
si estan en varias paginas. Y si
estan en forma de ficha o de tabla.

e Segun la manera en que la pagina
Web los presenta: Los datos se
pueden mostrar solicitando una
pagina Web especifica para cada
dato o conjunto de datos, es decir,
se puede obtener el enlace de los
datos, o, por el contrario, desde la
misma pagina Web se van cargando
dindmicamente y presentando los
datos usando JavaScript y/o
técnicas AJAX.

Fuente: (Borrego, 2016)
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3.1.1.1 Seleccion herramienta para realizar Web Scraping

Se puede utilizar tres alternativas a nivel tecnologico para Web Scraping,

las cuales se detallan a continuacion.

Servicio Online de Web Scraping. - algunos servicios Web permiten
extraer datos estructurados de las paginas Web que se desean explorar. Por
este medio en la mayoria de paginas Web se ha de escribir las reglas de
extraccion porque la informacién no esta estructurada en la mayoria de

paginas Web (Borrego, 2016).

Servicio Desktop de Web Scraping. - desde el computador local a través
de un navegador con alguna extensiéon para Web Scraping o usando
programas para realizar Web Scraping, se podra automatizar las reglas de la
extraccion. A través de esta solucion se resuelven casos particulares que

necesitan de la intervencion manual (Borrego, 2016).

Programar el Algoritmo de Web Scraping. — en este nivel por medio de
algun lenguaje de programacion y alguna libreria se crea el algoritmo que
extraerd los datos. Al ser una solucion especifica provee un nivel de
integracion mayor que los otros niveles. Se podra programar automéaticamente
extracciones con la frecuencia que se desea, gestionar los errores y adaptarse
a los cambios de la pagina Web de origen con mayor flexibilidad o saltar las

contramedidas anti-scrapers (Borrego, 2016).

Al analizar las posibles alternativas para realizar el raspado Web se
concluy6 que la alternativa mas factible para el actual proyecto es un servicio
Desktop de Web Scraping ya que los datos que se desean obtener son
especificos y requieren de intervencion manual para definir las primeras

reglas, que son el usuario emisor de la opinion y la opinion.

Segun Archanco (2017) las mejores herramientas para llevar a cabo el
Web Scraping, a nivel Desktop, para no programadores son: Mozenda,
ParseHub, Apifier, Diffbot y 80legs.
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Al probar cada una de las herramientas se fueron comparando las
siguientes caracteristicas para definir cuél es la herramienta que mejor cumple

con la mayoria de caracteristicas (ver Tabla 6).

Tabla 6
Caracteristicas Herramientas de Web Scraping
Mozenda ParseHub Apifier Diffbot 80legs

Gratuito X X X
Enfoque a Empresas X
Enfoque a usuarios X X X X
normales
Almacenamiento de X X
datos en formato
JSON
API propio X X X X
Creacién de arafas y X X X X X
bots
Especializada en X
paginas dinamicas
Ejecutable Desktop X

La principal caracteristica que se toma en cuenta para la seleccion de la
herramienta fue la facilidad con la que se puede elegir los dos datos que se
desean es decir que sea especializada en paginas dinamicas, otra de las
caracteristicas que se toma en cuenta es que sea gratuita con el objetivo de

disminuir costos.

Se necesita un servicio Desktop de Web Scraping que permita obtener
datos particulares de forma sencilla, la herramienta que cumple con las
caracteristicas de seleccion mencionadas anteriormente es el software

ParseHub (ver Figura 7)
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3.1.1.2 Herramienta ParseHub

(@ parsehub s
Welcome!
New Project Beginner Tutorials Advanced Tutorials
4. Start Here: Create your first project 1. Collect data on a schedule
Tutorials
2, Extract text from a web page 2. Enter text info a search box

3. Extract data from many pages (pagination) 3. Get data from behind a 10g-in
4, Run project & download Excel & JSON data 4. Infinite scrolling pages

5. Use the REST API . Enter URLSs for ParseHub to crawl

AP Docs More Tutorials Contact Us

Use our REST APl and Browse 20 + tutorials, Need help with your Get a custom product v

CSViExcel JSON

API Tutorials Contact .

[ visuals enabled @

Figura 7 Herramienta ParseHub

ParseHub permite realizar Web Scraping de forma gratuita, al ser un
raspador Web avanzado, extraer datos es tan facil como hacer clic en los

datos que se necesita (ParseHub, 2018).

ParseHub hace que el proceso de extraccidn de los datos de las
paginas Web sea sencillo. Se puede realizar Web Scraping de forma completa
por ser gratuita, pero si se busca mas potencia con esta herramienta, se

debera suscribirse a los planes de pago mensuales (Archanco, 2017).

3.1.1.3 C6é6mo funciona ParseHub

ParseHub es muy facil de usar y no necesita realizar algoritmos a través
de programacion, con un solo clic se le va indicando a la herramienta los datos

a extraer y la forma de como clasificarlos (Archanco, 2017).

Para poder usar la herramienta es necesario descargar la aplicacion de
escritorio e instalarla en el ordenador con ParseHub se puede buscar
facilmente a través de formularios, menus desplegables, inicios de sesion en

sitios Web y mapas (ParseHub, 2018).
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La interfaz de la aplicacion de escritorio de ParseHub es intuitiva y facil
de usar, se abre el sitio Web que se desea raspar y se comienza a hacer clic.
El motor de relacion de aprendizaje automatico hace todo el trabajo, analiza
la pagina y comprende la jerarquia de los elementos (ParseHub, 2018).

Finalmente se descarga los datos raspados en formato Excel y JSON.

3.2. Herramientas para Web Semantica

Existen varias herramientas para realizar ontologias, Khamparia (2017)
realiz6 un estudio de comparacion de diferentes herramientas para realizar

ontologias y considera las siguientes caracteristicas (ver Tabla 7).

Tabla 7
Caracteristicas de herramientas para ontologias

Caracteristicas

Formato de importacién y exportacién

Resolucion de inconsistencias

Extensibilidad

Disponibilidad de la herramienta es decir si su uso es free o comercial

Forma en que se realiza el almacenamiento de Ontologia que puede

ser en archivos y en bases de datos
Multiusuario

Soporte Web que brinda

Versiones

Posibilidad de consulta

Razonador

Lenguaje de implementacion
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Calidad pragmatica, semantica y sintactica
Arquitectura

Contiene bibliotecas de ontologia

Fuente: Khamparia (2017)

Las redes sociales poseen grandes cantidades de informacion, para el
desarrollo del proyecto de investigacion se consideran las siguientes

caracteristicas para la seleccién de la herramienta:

Formato de exportacion. — para el desarrollo del aplicativo se necesitara
la conexién con la ontologia y cargar este archivo con extension OWL o RDF,
por lo tanto, de las herramientas iniciales las que cumplen esta caracteristica
son: Protégé, Neon, SWOOP, AeroDAML, COHSE, Sesame, Inkling, rdfDB,
Redland, Jena, Cerebra y FCA merge.

Disponibilidad. — para llevar a cabo el proyecto de investigacion se tomo
en cuenta herramientas gratuitas y no comerciales para disminuir los costos,
de las herramientas anteriormente seleccionadas las que cumplen con esta
caracteristica son: Protégé, Neon, SWOOP, AeroDAML, COHSE, Sesame,
Inkling, rdfDB, Jena, Cerebra y FCA merge.

Almacenamiento de la ontologia. - para llevar a cabo el proyecto de
investigacion se tom6 en cuenta la forma en como almacenan las
herramientas la ontologia ya que para el desarrollo del aplicativo se necesitara
que sea en forma de archivos, de las herramientas anteriormente
seleccionadas las que cumplen con esta caracteristica son: Protégé, Neon,
SWOOP, AeroDAML, COHSE, Jena, Cerebra.

Soporte Web. - para llevar a cabo el proyecto de investigacion se tomé
en cuenta el soporte Web y la documentacion que pueda proveer, de las
herramientas anteriormente seleccionadas las que cumplen con esta

caracteristica son: Protégé, Neon, AeroDAML, COHSE, Jena, Cerebra.
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Razonador. - para llevar a cabo el proyecto de investigacion se tomo en
cuenta que la herramienta cuente con un razonador para que la ontologia
infiera resultados, de las herramientas anteriormente seleccionadas las que
cumplen con esta caracteristica son: Protégé, Neon, AeroDAML, COHSE,

Jena, Cerebra.

Calidad Sintactica. - para llevar a cabo el proyecto de investigaciéon se
tom6 en cuenta que la herramienta maneje calidad sintactica, de las
herramientas anteriormente seleccionadas la Unica que no cumple con esta

caracteristica es Jena por lo cual se descarta de la seleccion.

Taxonomia Grafica. - para llevar a cabo el proyecto de investigacion se
toméd en cuenta que la herramienta maneje un graficador de la ontologia, para
su mayor comprension, de las herramientas anteriormente seleccionadas la
Unica que no cumple con esta caracteristica es COHSE por lo cual se descarta

de la seleccion.

Soporte de Ontologias Grandes. - para llevar a cabo el proyecto de
investigacion se tomo en cuenta el soporte a grandes cantidades de instancias
ingresadas, de las herramientas anteriormente seleccionadas todas cumplen

con esta caracteristica.

Del analisis realizado quedo una seleccion de cuatro herramientas que
cumplen con las caracteristicas a ser tomadas en cuenta para el desarrollo
del proyecto de investigacion y estas son: Protége, Neon, AeroDAML, Cerebra
(ver Tabla 8).
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Tabla 8
Seleccioén Final de Herramientas Web Semantica
Caracteristicas de las Protégé Neon AeroDAML Cerebra
herramientas
Formato de exportacion XML, CLIPS, RDF, OWL RDF, DAML RDF +
FLogic, RDF, OowL
OWL, CLIPS
Disponibilidad Free Free & Open Free Free
Almacenamiento de Archivos & Archivos Archivos Archivos
Ontologia DBMS
Soporte Web Sivia Si via Neon plug Si Si
protege
Razonador Pellet Pellet2, Hermit FaCT Pellet
Calidad sintactica Si Si Si Si
Taxonomia Gréfica Si Si Si Si
Ontologia grande Si Si Si Si
soportada

Se selecciond la herramienta Protégé (ver Figura 8) para la construccién
de la ontologia considerando que cumple con todas las caracteristicas que
fueron analizadas, asi como también porque es la herramienta mas actual y

popular de toda la seleccion.
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3.2.1. Herramienta Protégé
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Figura 8 Herramienta Protégé
Fuente: https://protege.stanford.edu/products.php

Protégé permite al usuario crear, visualizar y manipular ontologias en
formato de representaciéon como RDF y OWL. Proporciona una interfaz grafica
de usuario basada en Java para crear y editar ontologias. Ayuda en la solucion
de consultas multimedia, motores de inferencia y soporta parametros l6gicos
(Khamparia, 2017).

3.3. Herramientas para Desarrollo

En el mercado informatico actual existen 3 tipos de aplicaciones, las
primeras en aparecer son las aplicaciones de escritorio que funcionan sobre
un sistema operativo de computadora, con la aparicién del internet se
empezaron a crear aplicaciones Web estas se ejecutan sobre un navegador

Web en cualquier dispositivo y finalmente las aplicaciones moéviles que tienen
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caracteristicas similares a las de escritorio, pero se ejecutan en celulares,

tabletas.

3.3.1 Aplicaciones Web Moviles

Ahonen citado en (Desruelle et al., 2011, p.375) menciona que el movil
es un poderoso medio de comunicacion masivo, con un mayor alcance y
crecimiento mas rapido que cualquier otro tipo de medio conocido. La
evolucion de las tecnologias moviles ha creado la necesidad de aplicaciones
y servicios disponibles en todo momento. Sin embargo, solo algunas
tecnologias soportan el desarrollo y la entrega de una sola aplicacién para
muchos tipos de dispositivos. En respuesta a este desafio, el uso de la Web
como plataforma de aplicaciones esta cobrando impulso. Las tecnologias Web
independientes del dispositivo como HTML, CSS y JavaScript ofrecen a los
desarrolladores de aplicaciones un alcance de mercado sin precedentes.
(Desruelle et al., 2011, p.375).

3.3.1.1 Aplicaciones Web sobre aplicaciones nativas

Charland dice que crear una aplicacién diferente para cada plataforma
€S muy costoso si se escribe en cada idioma nativo. Con la finalidad de ahorrar
costes en el desarrollo de la aplicacion se opto por realizar una aplicacion Web
0 Webapp que a diferencia de una aplicacion nativa cuenta con “la ventaja de
programar independiente del sistema operativo en el que se ejecutara la
aplicacion” (LanceTalent, 2018).

“Las aplicaciones Web entran en funcionamiento en cualquier navegador
Web del dispositivo mévil sea este Android, IOS o Windows Phone a través
de una URL, la WebApp se adapta a la pantalla del mévil adquiriendo un
aspecto de navegaciéon APP” (LanceTalent, 2018). De esta manera la
aplicacion puede ejecutarse en diferentes dispositivos sin necesidad de crear
varias aplicaciones. No necesita instalacion en su lugar se puede crear un

acceso directo a la URL de la aplicacion Web.
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3.3.1.2 Herramientas para el desarrollo de Webapps

Fylaktopoulos (2016) menciona que el desarrollo de software tradicional
emplea una cadena de herramientas que incluye un editor de texto, un
compilador y posiblemente un depurador, y un analizador de rendimiento.
Para acelerar el desarrollo de software, esta cadena de herramientas bastante
disjunta se concentra en un entorno de desarrollo integrado (IDE) (Kats et al.
Citado en Fylaktopoulos, 2016).

Las aplicaciones Web altamente interactivas basadas en datos
generalmente se basan en la llamada arquitectura de tres niveles (ver Tabla
9).

Tabla 9
Arquitectura de tres niveles
Nivel Descripcion Lenguajes
Nivel de Interfaz de usuario HTML y CSS. Complementado con
presentacion JavaScript
Nivel légico Aplicacion del lado del  Java o Ruby (Orientado a objetos) PHP
servidor (Scripting)
Nivel de datos Datos de aplicacion Biblioteca ORM

Instrucciones SQL

Instrucciones OWL

Fuente: (Alonso citado en Vuorimaa, 2016)

3.4 Metodologia para Desarrollo de Ontologias

Para el disefio y construccién de cualquier ontologia es necesario contar
con una metodologia especifica. Guzman et al. (2012) destaca las siguientes

metodologias como las mas relevantes:
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MENTHONTOLOGY. — Es una de las metodologias mas completas al
tomar la construccion de la ontologia como si fuese un proyecto informético
(Guzman, Lopez & Durley, 2012).

Esta metodologia abarca actividades para la planificacién del proyecto,
la calidad del resultado, la documentacion y demas, esta parcialmente
soportada por el entorno de desarrollo ontolégico WebODE y propone los
siguientes pasos: (1) especificacion, (2) conceptualizacion, (3) formalizacion,

(4) implementacién y (5) mantenimiento (Guzman, Lopez & Durley, 2012).

TERMINAE. — Aparecio en el 2002, se basa en el analisis linguistico de
los textos, el cual se realiza mediante la aplicacion de diferentes herramientas
para el procesamiento del lenguaje natural. En particular se usan dos
herramientas: (1) Syntex para identificar términos y relaciones; y (2) Caméléon

para identificar roles o relaciones (Guzméan, Lopez & Durley, 2012).

ONTOLOGY DEVELOMPENT 101. - Propuesta por la Universidad de
Stanford EE. UU., en donde sus principales recomendaciones radican en: (1)
Determinar el dominio y ambito de la ontologia, (2) Determinar la intencion de
uso de la ontologia, (3) Reutilizar ontologias o vocabularios controlados
existentes, (4) Enumerar los términos importantes del dominio, (5) Definir

jerarquia de clases y (6) Crear las instancias (Guzman, Lopez & Durley, 2012).

DING Y FOO. — Esta metodologia realiza un repaso a cerca de los
métodos mas empleados: (1) Datos fuente: Vocabularios controlados,
preguntas a usuarios, (2) Métodos para la extraccion de conceptos: las
diferentes técnicas empleadas para la extraccion de informacién (3) Métodos
para la extraccion de relaciones: puede ser de forma automatica o basandose
en algoritmos que en ocasiones se aplican de forma manual, (4) Reutilizacién
de ontologias: puede ser habitual utilizar otros instrumentos terminoldgicos,
(5) representacion de la ontologia, que va desde la estructura jerarquica hasta
los grafos conceptuales y el XML (Guzman, Lopez & Durley, 2012).

La construccién de ontologias debe tener en cuenta su relaciéon con el

sistema de informacion en el que va a estar funcionando, la mayoria de
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metodologias para construir ontologias se basan en un clico de vida que
consta de la evaluacion previa, la conceptualizacion, la configuracion, la

integracion y la implementacion.

La tabla 10 representa un cuadro comparativo de los pasos de las

metodologias definidas anteriormente.

Tabla 10

Pasos de las metodologias para la construccion de ontologias

MENTHONTOLOGY TERMINAE

ONTOLOGY
DEVELOMPENT 101

DING Y FOO

Especificacidn Syntex para
identificar
términos y

relaciones

Conceptualizacion Caméléon para

identificar roles
o relaciones

Formalizacion

Implementacién

Mantenimiento

Determinar el dominio
y dmbito de la
ontologia

Determinar la
intencion de uso de
la ontologia

Reutilizar ontologias o
vocabularios
controlados existentes

Enumerar los términos
importantes del
dominio

Definir jerarquia de
clases

Crear las instancias

Datos fuente:
Vocabularios
controlados,
preguntas a usuarios

Métodos para la
extraccién de
conceptos

Métodos para la
extraccion de
relaciones:

Reutilizacion de
ontologias:

Representacion de la
ontologia

Fuente: (Guzman et al., 2012)

Al ser varias las propuestas existentes se selecciond la metodologia
ONTOLOGY DEVELOPMENT 101, ya que los pasos que propone esta
metodologia son los que mejor se ajustan al desarrollo del proyecto porque
las demas metodologias no cumplen con los ultimos dos pasos de esta
metodologia, pasos que son necesarios para el manejo de las opiniones
generadas en las redes sociales. En el posterior uso de esta metodologia se

descartara el paso 3 ya que no es necesario reutilizar ontologias o



43

vocabularios porque la ontologia a ser desarrollada se encuentra en un

ambito, relativamente nuevo.

3.5 Metodologias Agiles para Desarrollo de Aplicaciones

De acuerdo con (Jobe, 2013) el poder computacional de los dispositivos
moviles se acerca a las computadoras de escritorio por que el acceso a la
informacion es posible en cualquier lugar y en cualquier momento, lo que
facilita el trabajo productivo con estos dispositivos. El crecimiento
considerable de las aplicaciones para dispositivos maviles en los ultimos afios
ha llevado a los desarrolladores a hacer uso de las metodologias agiles en el

desarrollo de estos productos.

Las metodologias agiles ofrecen oportunidades para evaluar un proyecto
a lo largo del ciclo de vida de desarrollo (Regan, 2017). Los cambios
constantes a los requisitos se consideran normales utilizando este tipo de
metodologias ademas tienen un estilo de trabajo colaborativo y es respaldada
por la planificacién adaptativa y el desarrollo evolutivo.

El desarrollo de software agil se refiere a un grupo de metodologias de
desarrollo de software basadas en el desarrollo iterativo, donde los requisitos
y las soluciones evolucionan a través de la colaboracion entre equipos
multifuncionales organizados (cPrime, 2018). Los métodos agiles promueven
un proceso disciplinado de administracion de proyectos que fomenta la

inspeccion y adaptacion frecuentes.

Impulsan el trabajo en equipo, la organizacion y la responsabilidad, un
conjunto de mejores practicas de ingenieria para permitir la entrega rapida de
software de alta calidad y un enfoque empresarial que alinea el desarrollo con

las necesidades del cliente y los objetivos de la empresa (cPrime, 2018).
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3.5.1 Scrum

El proceso Scrum (ver Figura 9) consiste en Artefactos, Roles y Eventos.
Si bien los atributos principales de un proceso de Scrum estan bien
establecidos, las organizaciones han adoptado diferentes implementaciones
en la practica. Scrum es simple de entender, pero dificil de dominar y tiene
tres artefactos: Product Backlog, Sprint Backlog y Burndown Chart (Schwaber

citado en Kayes, 2016).

Sprint

Product Sprint
Backlog Backlog

Figura 9 Proceso Scrum
Fuente: (Luis Goncalves, 2017)

3.5.2 XP

Extreme Programming es una de las metodologias agiles mas
populares. Es exitosa porque se enfatiza la satisfaccion del cliente
(Extremeprogramming.org, 2018). Extreme Programming mejora un proyecto

de software de cinco maneras esenciales (Beck, K., 2000).

e Comunicacion

e Simplicidad

e Retroalimentacion
e Respeto

e Valentia

La figura 10 muestra las etapas de la metodologia agil XP.
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® Soluciones en punto
® Prototipos

Disefio

Codificacién

Programacion
por parejas

® Prueba unitaria
e Integracion continua

aceptacion

Figura 10 Etapas XP
Fuente: (Codejobs.hiz, 2018)

3.5.3 Kanban

Kanban es una metodologia agil para gestionar el trabajo que equilibra
las demandas de trabajo con la capacidad disponible para el nuevo trabajo

(Dockery, 2018). Kanban proporciona un sistema de gestion de procesos

visuales que ayuda a la toma de decisiones sobre qué, cuando y cuanto

producir, es especialmente beneficioso para los equipos que no tienen un

trabajo planificado (ver Figura 11).

New Analysis Design

In Process Done In Process Done
Feature Feature | Feature | Feature | | Feature |
Feature Feature Feature Feature Feature
Feature Feature Feature Feature Feature

QA

Development

In Process Done In Process

Feature

Feature

Feature

Feature

Figura 11 Tablero Kanban con estados
Fuente: (Level et al., 2018)
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3.5.4 Seleccion metodologia de desarrollo

El éxito de la metodologia utilizada en un proyecto depende de una
variedad de factores que van desde la naturaleza del proyecto hasta la cultura
organizacional y las personas involucradas. Existen tres metodologias agiles
que dominan el desarrollo de aplicaciones y que la programacion Web ha
adoptado, estas metodologias detalladas anteriormente son XP, Scrum y

Kanban.

Perez propone una Guia Comparativa de Metodologias Agiles en la
cual compara las tres metodologias sefialadas por su uso y por la capacidad
de agilidad. La tabla 11 responde a las caracteristicas del porque utilizar una
metodologia agil.

Tabla 11

¢ Por qué utilizar una metodologia agil?
Caracteristica XP Scrum Kanban
Respeto de las fechas de FALSO VERDADERO  FALSO
entrega
Cumplimiento de los requisitos VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Respeto al nivel de calidad FALSO FALSO FALSO
Satisfaccién del usuario final FALSO VERDADERO FALSO
Entornos turbulentos VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Favorable al Off shoring FALSO VERDADERO FALSO
Aumento de la productividad VERDADERO VERDADERO  VERDADERO

Fuente: (Perez, s.f.)

Las caracteristicas que son similares en las tres metodologias son el
cumplimiento de requisitos que son siempre importantes en el desarrollo de
cualquier tipo de software, ademas pueden actuar sobre entornos turbulentos
es decir trabajar cuando existe complejidad en algunos factores como los
cambios generando un aumento de la productividad sin embargo ninguna de
las metodologias cumple la caracteristica de respeto al nivel de calidad, factor

gue no es importante en nuestro estudio.

La tabla 12 responde a las caracteristicas sobre la capacidad de agilidad

de la metodologia.
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Tabla 12

¢, Que agilidad incluye la metodologia?
Caracteristica XP Scrum Kanban
Iteraciones cortas VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Colaboracion VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Centrado en las personas VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Integracién de los cambios VERDADERO VERDADERO VERDADERO
De peso ligero VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Los requisitos funcionales pueden VERDADERO VERDADERO VERDADERO
cambiar
Los requisitos no funcionales FALSO FALSO VERDADERO
pueden cambiar
El plan de trabajo puede cambiar VERDADERO FALSO VERDADERO
Los recursos humanos pueden VERDADERO FALSO VERDADERO
cambiar
Cambiar los indicadores VERDADERO FALSO FALSO
Intercambio de conocimientos ALTO BAJO BAJO

(BAJO, ALTO)

Fuente: (Perez, s.f.)

La agilidad que demuestran las metodologias también es analizada en
el estudio de Perez obteniendo resultados similares en caracteristicas como
la dimensién de las iteraciones, la colaboracion entre los integrantes del
proyecto y si se centra en las personas, asi como la integracién de los cambios
entre cada iteracidn, todas estas caracteristicas positivas dentro de nuestro

desarrollo.

La agilidad en la metodologia XP tiene una mayor versatilidad excepto
en los requisitos no funcionales los cuales solo pueden ser cambiados en la
metodologia Kanbas, sin embargo, el proyecto no necesita de tal versatilidad

debido al tamafio del proyecto y al pequefio equipo de trabajo que lo conforma.

Una vez analizadas las caracteristicas de cada una de las metodologias,
Scrum toma ventaja en el uso de una metodologia agil que son el respeto de
las fechas de entrega, es decir cumplir con los tiempos establecidos en la
generacion del proyecto generando asi la satisfaccion del usuario final que es
un aspecto importante ya que la aplicacion esta destinada al publico en
general es por esto que al satisfacer las necesidades de nuestro proyecto

correspondera a la metodologia utilizada en el desarrollo de la aplicacion, esta
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metodologia permite un trabajo colaborativo en el que se trata de conseguir
resultados funcionales de manera efectiva para sistemas de programacion

Web (Imaginanet.com, 2018).

Scrum empieza obteniendo las caracteristicas de los requerimientos del
proyecto que corresponde a todas las funciones (historias de usuario) que

tendra la aplicacion estos requerimientos son el Product Backlog.

A continuacion, se seleccionan los requerimientos que estaran en el
producto, luego se priorizan en una nueva etapa llamada Sprint Backlog, en
el caso de esta aplicacion ver las caracteristicas mas importantes para
empezar con ellas, se les asigna un tiempo de desarrollo para una liberacion

con el objetivo de calcular un tiempo estimado de finalizacion (Moe, 2008).

El desarrollo de todos los requerimientos tiene por nombre Sprint, una
vez finalizado un Sprint se prueba y en el caso de existir cambios 0 mejoras,
se asigna un nuevo tiempo de desarrollo hasta la finalizacion de este nuevo
Sprint. ElI proceso de desarrollo de software Scrum ha ganado mucha

popularidad como un método agil (Moe, 2008).
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CAPITULO IV

ANALISIS SEMANTICO

4.1 Extraccion de Datos

Al empezar el presente proyecto de investigacion se definio como un
punto fundamental el manejar las preferencias de las redes sociales para

poder realizar la guia de compras.

El objetivo es extraer las opiniones o los reviews de las paginas de
facebook pertenecientes a las tiendas que se manejan en el modelo B2C del
comercio electronico ecuatoriano, las opiniones daran las preferencias de

compray la calificacién con respecto a una tienda electronica en el pais.

4.1.1 Eleccion de Tiendas Online

Para la seleccion de tiendas electronicas en el pais se hace un andlisis
de los ganadores de los premios eCommerce Awards en el Ecuador de los
altimos tres afos (ver Figura 12), posteriormente de los ganadores se enfoca
en las tiendas electrénicas que proveen productos y asi mismo que practican

el modelo B2C en el pais.
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2015

1. Los Lideres del eCommerce en |a Industria Turistica: LAN.COM - www.lan.com

- www.comandato.com

K —www.cinemark.com.ec

e para eCommerce: GRUPO CENTRICO - www.grupocentrico.com

MNASO — www.Cuponaso.com

9. Mejor iniciativa

Commerce: BANCO BOLIVARIANO - www.bolivariano.com
2016
a Industria Turistica: Latam Airlines - latam.com/es_ec
ca - fybeca.com
nerce: Cinemark - cinemark.com.ec

erce: LatAm Autos - latamautos.com
b - Dinners - payclub.com.ec
L¥ - olx.com.ec

3. Entretenimientos y Med

vicios y soluciones p rce: Paymentez www.paymentez.com.ec

o del Pacifico www.bancodelpacifico.com
ndumentaria y Moda en eCo ti www.deprati.com.ec

Mejor agencia de marketing online _ommerce: Grupo Céntrico www.grupocentrico.com

8. Mejor Pyme WWW.CUponCity.ec

9. Mejor iniciativa mobile para eCommerce: Comandato www.comandato.com

Figura 12 Ganadores eCommerce Awards
Fuente: http://www.ecommerceday.org/tours/ecommerce-day-ecuador-

Se encuentra una lista reducida de tiendas electrénicas dentro de los
ganadores de los eCommerce Awards por lo cual se selecciona también

algunas tiendas electronicas basados en el analisis de Korntheuer (2017).

En el pais el auge de tiendas electrénicas es notorio sin embargo en la
mayoria de las paginas de facebook de estas tiendas no se contempla la
pestafa de “calificaciones y opiniones”, a nivel de marketing digital es muy
importante contar con la pestafia de calificaciones y opiniones para mejorar la

posicion de la tienda en el mercado.

Al encontrarse con este inconveniente se seleccion6 once empresas de
comercio electrénico porgue es una muestra creible ya que las demas tiendas

electronicas que practican el modelo B2C en el Ecuador no manejan la
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pestafa de “calificaciones y opiniones” dentro de sus paginas de facebook,

las tiendas seleccionadas se presentan a continuacion.

yaEsta.com: Es una tienda electrénica pionera en el Ecuador, que, a
través de la tecnologia en linea, ofrece productos de calidad al mejor precio,
facilitando el dia a dia de los usuarios. Esta tienda electronica presenta en su

pagina de facebook la pestafia de calificaciones y opiniones (ver Figura 13).

YaEsta.com Inicio

YaEsta.com
@yaestapuntocom

il Me gusta X\ Seguir 4 Compartir

Inicio
FUlD FTETIEE MAS UTILES MAS RECIENTES CALIFICACION

4.3 de 5 estrellas
4,3 %

Opiniones 722 opiniones

Fotos Di a los demas qué te parece
Videos e \ 118 -
3 47

Eventos

Informacion Pamela Arias opind sobre YaEsta.com: €&
14 de noviembre de 2017 - @

Ofertas

Pésima experiencia comprando on line, la semana pasada por 2 dias trate de
Comunidad comprar una refri pero no se me enviaba el codigo de seguridad de la tarjeta, dia 3

AN A B TR P Py P ool e S L s P PSP T

Figura 13 Péagina facebook de yaEsta.com
Fuente: https://www.facebook.com/yaestapuntocom/reviews/

La Bahia: la tienda de los ecuatorianos ofrece comercio electrénico a
través de su pagina Web y también cuenta con tiendas fisicas en la ciudad de
Guayaquil. Esta tienda electronica presenta en su pagina de facebook la

pestafia de calificaciones y opiniones (ver Figura 14).
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La Bahia Q LN Kevin  Inicio

labahia.ec

La Bahia

@labahia.ec

Inicio i Tegustav X\ Siguiendo v 4 Compartir

@ Enviar mensaje

Informacion

o ) MAS UTILES MAS RECIENTES
Publicaciones 4.4 de 5 estrellas
Fotos
@ Di a los demas qué te parece
218
Instagram

2 ®5
1 1 21 Cesar Vergara opino sobre La Bahia: €&
Comunidad 9 de noviembre de 2017

Videos

Opiniones

oviembre de 2 ]

En mi primera compra adquiri un Chromecast y una SD de 64 Gb. EI Chromecast
salié bien, la SD empez6 a borrar fotos asi que la devolvi y me dit

ralidad a1nAna enla Aa 16 Rh  nar al micmn nracin Alin aci hira

® Chat (60)

Figura 14 Pagina facebook de la bahia
Fuente: https://www.facebook.com/pg/labahia.ec/reviews/

Bueno Bonito Barato: es una tienda Online del Ecuador que permite a
empresarios, marcas, y locales comerciales ser sus socios para dar a conocer
y vender sus productos de forma agil y segura. Esta tienda electronica
presenta en su pagina de facebook la pestafia de calificaciones y opiniones
(ver Figura 15).
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buenobonitobarato.ec

buenobonitobarato.ec

Informacion MAS UTILES MAS RECIENTES CALIFICACION

4 5 * 4.5 de 5 estrellas
3

112 opiniones

i Me gusta | X\ Seguir = §3 Recomendar

Inicio

Tienda

Opiniones Di a los demas qué te parece
5 estrellas o — 0

Fotos esi s o 20
3 ellas ® 5

Videos 2 estrellas ® 2

Publicacionies lestrella ®@ 5 Carlos Ece opind sobre buenobonitobarato.ec: @3
28 de septiembre de 2017 - @

Comunidad Tienen excelentes productos pero la atencion de los jovenes encargados, no es la

apropiada uno como cliente pregunta el uso de algiin producto y son mal genios no
son cordiales.

Esperemos Mejoren en ese aspecto por el resto van en buen Car *
® Chat (60)

Figura 15 Pagina facebook de Bueno Bonito Barato

Fuente: https://www.facebook.com/pg/buenobonitobaratoec-
268470453501925/reviews/

Neverland moda infantil: es una empresa que se dedica a la
importacion, distribucion y comercializacién de ropa de primera calidad para
bebes, nifios y nifias, y preadolescentes que van desde los 0 hasta los 14
afos. Esta tienda electrénica presenta en su pagina de facebook la pestafia

de calificaciones y opiniones (ver Figura 16).
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Neverland, Moda Infantil 2Ny Kevin  Inicio

Compre nuestros productos en llnea

Mwww.neverlandmoda.com

% Envios a todo el pais | 095 886 5186 | ventas@neverlandmoda.com = &
DscovER
VISASS =< i

} Cuenca Moncy Shoppmg Center

Neverland, Moda

Infantil
@neverlandmoda

Inicio

- ife Megusta X\ Seguir  §3 Recomendar Comprar © Enviar mensaje
Informacion
Fotos

LES MAS RECIENTES CALIFICACION

ki
ini 4.4 de 5 estrellas MAS UTILES
Opiniones ol

Instagram
) Di a los demas qué te parece
Videos 5 295
4
Twitter 3
Googl e
DR 1 estrell 29 6@ Modabebe Quito opin6 sobre Neveriand, Moda Infantil: @3
Publicaciones 9 11deeneroalas21:31- @
S v Excelente calidad y puntualidad me encuentro muy contenta con los Conitntos los
recomiendo al 100% ® Chat(62)

Figura 16 Pagina facebook de Neverland Moda Infantil
Fuente: https://www.facebook.com/pg/neverlandmoda/reviews/

Kara Ecuador: es una tienda online de maquillaje con asesoramiento
en la ciudad de Guayaquil. Esta tienda electronica presenta en su pagina de

facebook la pestafia de calificaciones y opiniones (ver Figura 17).

KARA Ecuador
G : A /
- vy
K A Ad . - K <
www.karaecuador.com
KARA Ecuador
e e & Megusta 3\ Seguir A Compartir | -+ © Enviar mensaje
Inicio
5.0 de 5 estrellas MAS UTILES MAS RECIENTES CALIFICACION
Publicaciones 39 opiniones ——
Tienda . .
Di a los demas qué te parece
Opiniones
Fotos s
S

Videos 1e i ) Ana Karen Veg bre KARA Ecuador @
Informacion 15 de dicembre d @

3 Es cierto que cuando uno compra on-line siempre tiene un poquito de recelo... Pero
Comunidad en KARA encontré la mejor atencion y asesoria.. Realmente lo recomiendo es
Suscribete genial y aparte tiene los mejores productos. No busques mas. Y la entrega es

100%segura
& Chat (R?)

Figura 17 Pagina facebook de KARA Ecuador
Fuente: https://www.facebook.com/pg/neverlandmoda/reviews
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La Victoria Ecuador: Es una tienda online con sede en Cuenca, se
especializa en la venta de equipos de computacion, cAmaras fotograficas y de
video, todo lo relacionado con electrénica, en instrumentos e implementos

musicales. Esta tienda electrénica presenta en su pagina de facebook la

pestafa de calificaciones y opiniones (ver Figura 18).

La Victoria - Ecuador 2N Kevin Inicio

= \ RS & ¢
‘" VIVE LA FIESTA DEL

CARNAVAL ...

La Victoria -

Ecuador
@lavictoriaec

Inicio
- . e Megusta X\ Seguir = §3 Recomendar Comprar © Enviar mensaje
nformacion
Tienda
MAS UTILES MAS RECIENTES CALIFICACION
P 4.1 de 5 estrelias
Fotos _
Di a los demas qué te parece
Opiniones 5estrellas c—— 13
4 estrellas @ 1
Videos 3 estrellas

Event 2 estrellas @ 1
YENoS 1estrella o 3 Raul Altamirano opino sobre La Victoria - Ecuador: @3
]
Comunidad 11 de diciembre de 2017 - @

Compré un estuche para Ukulele Concierto.... Y Ia atencion fue excelente

Figura 18 Péagina facebook de La Victoria Ecuador

Fuente: https://www.facebook.com/pg/lavictoriaec/reviews/

CompraModa.ec: Es una tienda online de Moda para Ecuador. De un
click a tu casa, esta tienda electronica presenta en su pagina de facebook la

pestafia de calificaciones y opiniones (ver Figura 19).
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CompraModa.ec 1My Kevin  Inicio

FEBRERO

UTILIZA EL CODIGO:
LOVEMODA

WWIWCOMPRAMODA.EC

CompraModa.ec
{@compramodaecuador

Inicio

Publicaciones

o Me gusta | X\ Seguir 4 Compartir © Enviar mensaje
@CompraModa.Ec
@Compralodaec o .
5.0 de 5 estrellas MAS UTILES MAS RECIENTES CALIFICACION
Opiniones 530 * 20 opiniones ——
Fotos . - :
Di a los demds qué ie parece

videos 5 estrellas o —— O

4 estrellas @ 1
Informacion 3 estrellas

2 estrellas
Comunidad 1 estrella Verénica Rountree Matamoros opind sobre CompralModa.ec: @&
Notas y 22deeneroalas20:11 - @

Muy c?ntelnta con mi pefi Ldg,/ todo‘_mlel S CTTT

Figura 19 Pagina facebook de CompraModa.ec
Fuente: https://www.facebook.com/pg/compramodaecuador/reviews

TVentas: Es una tienda fisica que ahora presenta la venta online es la
primera empresa de ventas por television en Sudamérica fundada en el afio
1988, en TVentas encuentra la mejor variedad, servicio y precios. Esta tienda

electrénica presenta en su pagina de facebook la pestafia de calificaciones y
opiniones (ver Figura 20).
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LNy Kevin  Inicio

;4@¢

s o\vlﬁf" ‘“

S
_ gm BeEcy enl'o

Inicio

Informacion > i
iff Me gusta X\ Seguir  §3 Recomendar =+ Comprar @ Enviar mensaje

Fotos

Instagram TVentas

4 0 * 4.0 de 5 estrellas MAS UTILES MAS RECIENTES CALIFICACION
Twitter TVentas 1 6.195 opiniones —

YouTube TVentas Di a los demas qué te parece
5 estrellas  c————— 3 435

Videos -— 077
3 - 79

Opiniones
417

L=
- 527 ‘ Karina Toal
29 de enero a

Buenas noches, tengo una queja, puesto que realicé una compra
Pramnrinnase Qeamanalec entidnAace n riiandn &8 rAamnra en linea Ac nara recihir Al nradie

Notificaciones via Email bre TVentas: €

1@

Publicaciones
® Chat (50)

Figura 20 Pagina facebook de TVentas
Fuente: https://www.facebook.com/pg/TVentas/reviews/

Tierra de Flores Quito: Es una tienda online de arreglos florales y deméas
detalles, esta tienda electronica presenta en su pagina de facebook la pestafia

de calificaciones y opiniones (ver Figura 21).

Tierra de Flores Quito LN Kevin Inicio

SAN VALENTIN 2018 |

Tierra de Flores
Quito

@tierradefloresquito

. il Me gusta | X\ Seguir  §3 Recomendar = -+ Reservar © Enviar mensaje
Informacion

Inicio
Servicios

MAS UTILES MAS RECIENTES CALIFICACION
— 4.8 de 5 estrellas %
Opiniones 84 opiniones i
Tienda ) L
Di a los demés qué te parece
5 S . [
Fotos 2 R 3

Videos

Publicaciones

= dla o2 @ MAIx Eraso
Comunidad 2 de dicien

Gracias siempre por ayudarme a compartir con mi familia y amigos ese amor a
pesar de la distancia...

sobre Tierra de Flores Quito: @3
7-@

Eventos
® Chat(43)

Figura 21 Pagina facebook de Tierra de Flores Quito
Fuente: https://www.facebook.com/pg/tierradefloresquito/reviews/
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Explorer Ecuador: Es una tienda online de ropa Outdoor con las mejores
marcas del mundo. Esta tienda electronica presenta en su pagina de facebook

la pestafia de calificaciones y opiniones (ver Figura 22).

Explorer Ecuador Q 4N Kevin  Inicio

EXPLORER |

Explorer Ecuador
@ExplorerEcuador

EXPLORER

Inicio
-

Informacién

i Me gusta | X\ Seguir 4 Compartir
En la cima
Fotos

MAS UTILES MAS RECIENTES CALIFICACION

44 % 44 de 5 estrellas MAS UTILES MAS RECIENTES CALIFICACION

Videos & 128 opiniones

Buzoén de Comentarios Di a los demas qué te parece

Publicaciones

Tienda

i Test ’ David Garcia opin¢
Comunidad 27 de noviemb:

El peor servicio de ventas en linea que he visto. Si se realizauna ® Chat(44)

sobre Explorer Ecuador: €&
17 @

Figura 22 Péagina facebook de Explorer Ecuador
Fuente: https://www.facebook.com/pg/ExplorerEcuador/reviews/

Marathon Sports: Es una tienda fisica y online especialista en deportes,
la tienda mas grande a nivel nacional. Esta tienda electrénica presenta en su

pagina de facebook la pestafia de calificaciones y opiniones (ver Figura 23).
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Marathon Sports LN Kevin  Inicio
> , -

marathon DENTH EVA

METAS

J 3 HAZ DEL DEPORTE TU PASION
Marathon Sports @
@marathonsportsec
Inicio

Publicaciones

ol Tegustav | 3\ Sigui v BR
Opiniones
Videos LES !
43* 4.3 de 5 estrellas S
Fotos ’ 746 opiniones
Informacion Di a los demas qué te parece
5 1S O 5 |
Reclamos y Sugerencias

Tienda

Ofertas
179

6 Andreita Sorrosa Peralta opiné sobre Marathon Sports: €&

Comunidad ; k
Son una verdadera farsa, en San Marino realice una compra en ¢
Marathan cuntiectamenta narmiie hahia 1ina nromncidn de 2 maas

® Chat (36)

Figura 23 Pagina facebook de Marathon Sports
Fuente: https://www.facebook.com/pg/marathonsportsec/reviews/

4.1.2 Analisis de Opinion

Cada sitio Web normalmente contiene un gran volumen de texto que no
siempre se descifra facilmente, es por eso por lo que para analizar las
opiniones con respecto a los productos se necesitara palabras clave que
ayudaran a evaluar si una opinion es positiva o0 negativa, estas palabras claves
corresponderan a adjetivos calificativos y estaran divididos en dos grupos,
aquellos que evalten la compra de un producto como positiva y aquellos que

por el contrario evallen la compra como negativa.

Esta area de estudio se llama mineria de opinibn o andlisis de
sentimiento. Analiza las opiniones con respecto a los productos. Segun (Liu,
2011, p. 459) con el crecimiento explosivo de las redes sociales los individuos
y las organizaciones utilizan cada vez mas el contenido en estos medios para
su toma de decisiones. Hoy en dia, si uno quiere comprar un producto de

consumo, uno ya no se limita a preguntarle a sus amigos y a su familia por las
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opiniones como en el pasado porque hay muchas resefias de productos en la
Web.

4.1.2.1 Opinién

La opinion es el concepto que se tiene respecto a algo o alguien (Perez
Porto, 2009). Las opiniones son importantes porque son factores clave de
nuestros comportamientos. Nuestras creencias, percepciones de la realidad,
y las acciones que se realizan, estan en gran medida condicionadas a como
otros ven y evaltan el mundo. Por esta razén, cuando se necesita tomar una

decision, a menudo se busca las opiniones de los demas.

4.1.2.2 Opiniones en la Web

La Web contiene una gran cantidad de informacion en textos no
estructurados. El analisis de estos textos es de gran importancia y tal vez
incluso mas importante que la extraccion de esos datos, debido al gran
volumen de informacién valiosa contenido en el texto. El objetivo es enfocarse
en conocer si las opiniones indican sentimientos positivos o negativos sobre
un determinado producto. La tarea es técnicamente desafiante y

practicamente muy Uutil.

4.1.2.3 Palabra Clave
Las palabras clave son el principal instrumento de busqueda en

cualquier investigacion, han sido definidas como el término usado para

obtener respuestas dentro de las opiniones extraidas en redes sociales.

4.1.2.4 Adjetivos de Opinion

Segun (Liu, 2011, p. 471) los adjetivos calificativos en una opinion son

palabras que se usan comunmente para expresar sentimientos positivos o
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negativos. Por ejemplo, bello, maravilloso, bueno y sorprendente son adjetivos
de opinién positivos, y malo, pésimo, pobre y terrible son adjetivos de opinion

negativos.

Aungue muchas de estas palabras son adjetivos, los sustantivos (por
ejemplo, bien, basura, mal, desecho) y los verbos (por ejemplo, odiar,
detestar, querer, gustar y similares) también pueden indicar opiniones.
Ademas de las palabras individuales, también hay frases de opinion y
modismos, Las palabras de opinién y las frases son fundamentales para el

analisis del sentimiento por razones obvias.

4.1.2.5 Negaciones

También es posible la utilizacibn de negaciones. Las palabras de
negacion son importantes porque sus apariciones a menudo cambian la
orientacion de la opinion. Por ejemplo, la oracion "No me gusta esta camara”
es negativa. Sin embargo, las palabras de negacién deben manejarse con
cuidado porque no todas las ocurrencias de tales palabras significan
negacion. Por ejemplo, “No solo me gusta, sino también me fascina esta

camara”.

4.1.3 Captura de Datos

La captura de datos en las péaginas de facebook de las tiendas
seleccionadas es un proceso importante para poder obtener las opiniones de

las diferentes tiendas electronicas.

Con la herramienta ParseHub se realiza este proceso, primeramente, se
ingresa en la aplicacion de escritorio y se loguea para poder utilizar la

herramienta.

A continuacion, se selecciona un nuevo proyecto y se ingresa el sitio

Web del que se desea hacer el Web Scraping (ver Figura 24), en este caso
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son las paginas de facebook en la pestafia de “calificaciones y opiniones” de
las tiendas electronicas.

Enter a website you'd like to extract data from

https:/fwww facebook com/pg/neverlandmoda
Ireviews/

Start project on this URL

Figura 24 ParseHub, seleccion de tienda

El siguiente paso es seleccionar de un clic lo que se desea obtener, en
este caso se obtiene el nombre del emisor de la opinion y el contenido de la
opinion (ver Figura 25).

i Neverland, Moda Infantil - € 3 4 -

m %

€ ©a ntpsy

w facebook.com/pa/neverlandmoda/reviews/2ref=page_internal ¢ Qsearch wa 3w @

"
@© Home > Projects > * wwwiacebookcom Pro. & l fl Neverland, Moda Infantil Q L3 Kevin  Inicio 1]

commanss | senes R s o guse |, Segir | O Becamendar | sl

~ main_template Options 4

Select page d opind sobre Neverland, Moda Infantil- €

Select selectionl

Que malos anfitriones de concurso para la proxima respetar las reglas q ponen
ser mas serios

©:

o> Megusta (D Comentar > Compartir

Begin new entry in selectiont

Exiract name

I

Selection Node:

= All elements oy opind sobre Neverland, Moda Infantil @ ***
> All elements with class 3576 13 d 2015 @
>Allps
lermosos modelos . a mis nenas les encanta. Todo lo que deseas para fus hijas |
Cwaitupto 60 seconds for elements to L contraras en Neveriand.
appear.

o Me gusta  (J Comentar > Compartir

help tips @ B . ® Chat (69) i@k
< >
~
|
"selectionl™:[

1

"mame":"MaRu VeGa',

"selection2":"Todo llego a tiempo, perfecte y hermoso. Mil gracias por el buen servicie :) seguiremes contando con ustedes.”
i
Get Data (
. . v
"aalarTinn3®-"ne malna anfirricnes da ennenren nara Ta nrAvima reanatar Tas ramlas @ manen v aar mas ssrine®
API Tutorials Contact Visuals enabled @

Figura 25 ParseHub, seleccién de parametros

Una vez creada la regla la herramienta automatiza la seleccion de todas
las opiniones en la pagina de facebook y finalmente se procede a obtener los
datos y guardarlos como un archivo en formato JSON (ver Figura 26).



Download Data

Run Details

Status running

Pages 1 collected

Initialized 2018-02-04T21:09:12

Start Time 2018-02-04T21:09:12

Finished Mot yet finished

APl Key tOpQGDAErUwN

Project Token dXQGhxNWRZo

Run Token t9hAr DzyLix

Settings

URL hitps:/fwww facebook.com
/pg/neverlandmodalreviews/
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Template main_template

Starting Value 'H

Load Javascript true

Rotate IPs false

B Cancel Run

Figura 26 ParseHub, obtencion de datos
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Este proceso se lo realiza seis veces, dentro del navegador que maneja
ParseHub se cambia la tienda electrénica, se posiciona sobre la pestafia de
opiniones, es decir en este paso se da una nueva URL para finalmente obtener
los datos y guardarlos en un archivo JSON que posteriormente sera

administrado en el aplicativo JAVA.
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4.2 Manejo de Web Semantica

Para poder llevar a cabo el proyecto de investigacion es importante tener
una base de conocimiento, por medio de la representacion del conocimiento
adquirido en las opiniones de las péaginas de facebook de las tiendas
electronicas se construye la ontologia para cumplir con la Web Semantica.

Siguiendo la metodologia ONTOLOGY DEVELOPMENT 101 se procede
a construir la ontologia para el presente proyecto, esta contiene la definicion

de los conceptos y sus relaciones.

4.2.1 Construccién Ontologia

A continuacion, se detalla el disefio, desarrollo e implementacion de la
ontologia para el presente proyecto, como se mencioné anteriormente la
metodologia ONTOLOGY DEVELOPMENT 101, se compone de los

siguientes pasos:

4.2.1.1 Determinar el dominio y &mbito de la ontologia

Determinar el dominio principal de la ontologia es un paso muy
importante para llevar a cabo la misma, el comercio electrénico presenta
varios elementos y conceptos a ser tomados en cuenta, por lo cual fue
necesario limitar la ontologia a ser definida ya que se podria haber llegado a

generar varias ontologias.

Las categorias tematicas que se manejan en la ontologia se dan a partir
de la comprension del comercio electronico, asi como también de facebook
como plataforma de comercio que provee un feedback entre los usuarios y las

tiendas.

Como resultado, las areas tematicas a ser tratadas en la ontologia son

las categorias tienda, producto, opinion y palabra clave.
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4.2.1.2 Determinar la intencién de uso de la ontologia

La intencion de uso de la ontologia es simple: gestion de datos, en este
caso de las opiniones generadas por los usuarios en las paginas de facebook

de las tiendas electronicas que practican el modelo B2C en el Ecuador.

4.2.1.3 Enumerar los términos importantes del dominio

Antes de empezar a disefiar la ontologia se definié los términos
importantes del dominio que fueron comercio electrénico, red social, facebook,
tienda electronica, producto, opinién, palabra clave, usuario final, compra y

venta.

4.2.1.4 Definir jerarquia de clases

Al definir la jerarquia de clases se determind cuatro categorias

principales (ver Figura 27) que cubren el dominio general.

M8 © owl:Thing |

e Opinion
k-0 Palabra_Clave
Producto
- Tienda

Figura 27 Jerarquia de Clases

En cada categoria se hizo un andlisis para seguir el camino de las
relaciones de herencia que se tiene con otros conceptos, con el fin de
categorizar conceptos mas especificos en la ontologia, dando como resultado

el siguiente arbol jerarquico (ver Figura 28).



M8 O owl:Thing

Opinion
Palabra_Clave

-5 negativas
-5 positivas

Producto

-5 calzado

-5 electrodomestico
-= mueble

-5 tecnologia

Tienda

Figura 28 Arbol jerarquico
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Consecuentemente se procedid6 a generar las relaciones entre

conceptos como propiedad de objeto, esto representa una similitud tematica

entre los conceptos, dando como resultado las siguientes relaciones (ver

Figura 29).

Object property hierarchy: owl:top

T= X

& owl:topObjectProperty

Figura 29 Relaciones entre conceptos

----- M OpiTienePalabraClave
----- B OpiTieneProd

----- M PalabraClaveEstaEnOpinion
----- M perteneceATienda
----- B ProdTieneOpi

----- M tieneOpinion

----- M tieneProducto

Posteriormente se procedid a generar las propiedades de los datos,

qgue representan los atributos de las categorias principales, dando como

resultado las siguientes propiedades (ver Figura 30).
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Data property hierarchy:

vl owl:topDataProperty
----- B categoria
----- m descripcion

Figura 30 Propiedades de Datos

Finalmente se generaron las reglas de inferencia para los conceptos
negativas y positivas pertenecientes a la categoria Palabra Clave (ver Figura
31) y asi también las reglas de inferencia de los conceptos calzado,
electrodoméstico, mueble y tecnologia pertenecientes a la categoria Producto
(ver Figura 32).

Equivalent To

() Palabra_cClave
and (estado value "negativo” ~"xsd:string)

SubClass Of
() Palabra_cClave
Equivalent To

¢ Palabra_Clave
and {estado value "positive™ ~"xsd:string)

SubClass Of

() Palabra_cClave

Figura 31 Regla de inferencia Palabra Clave
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Equivalent To

Producto
and (categoria value "calzado™ " ~xsd:string)

SubClass Of

Producto

Figura 32 Regla de inferencia Producto

4.2.1.5 Crear las instancias

Como resultado se agregaron 525 instancias de los conceptos, las
cuales conformaron el arbol jerarquico final hasta un tercer nivel, incluyendo

las instancias de los conceptos.

La ontologia fue implementada utilizando el lenguaje OWL-XML y
convertida en RDF-Schema para posteriormente ser utilizada en el aplicativo
JAVA por medio de JENA.

La implementacién de la ontologia del proyecto de investigacion fue
realizada en la herramienta Protégé, al encontrarse una gran cantidad de
términos relacionados a la ontologia, esta se organiza en distintos niveles

dando como resultado la ontologia final deseada (ver Figura 33).
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Figura 33 Ontologia final

4.2.1.5.1 Implementacion de palabras clave

Las palabras claves seran agregadas en la clase Palabra_Clave dentro
de la ontologia de esta manera estardn almacenadas y podran ser editadas
por los administradores de la ontologia logrando asi que a futuro esta
informacion no permanezca fija si no para un trabajo futuro puedan agregarse
nuevas palabras siguiendo por ejemplo algun analisis sistematico de literatura
y la ontologia pueda crecer.

A continuacion se detallaran las palabras ingresadas en la ontologia (ver
Figura 34) empezando por aquellas que son negativas debido a que por
ejemplo la palabra clave “me gusta” se encuentra tanto en los frases “me
gusta” y “no me gusta” de esta forma en la consulta que devuelvan aquellas
opiniones que tengan esa palabra clave se obtendran resultados negativos y
positivos, cuando la idea es diferenciar estos resultados la solucion es eliminar
las opiniones negativas de la consulta luego de su utilizacién para una vez

realizado esto proceder a la consulta de opiniones positivas.
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Class hierarchy: Palabra_Clave B =00E|

4 [ 440 ﬁ Asserted

= & owl:Thing
) Opinion

@ palabra_Clave
@ Producto
) Tienda

Instances:

&
For: £ Palabra_Clave

& PalabraClavel ~
¥ PalabraClavelo
¥ PalabraClavell
& PalabraClave12
& PalabraClavel3
#& pPalabraClavel4
¥ palabraClavels
& PalabraClavel6
& PalabraClavel7
# pPalabraClavels
& PalabraClavel9
& PalabraClave2

& pPalabraClave20
¥ PalabraClave21
& PalabraClave22
& pPalabracClave23
& PalabraClave24
& PalabraClave2s
& PalabraClave26
& pPalabraClave27

Figura 34 Palabras Clave

4.2.1.5.1.1 Calificativos Negativos

Son palabras que indican las caracteristicas negativas de un sustantivo
en nuestro caso un producto, en la ontologia de la guia de compras se utilizan

las siguientes palabras negativas (ver Tabla 13).

Tabla 13
Palabras Clave Negativas

Palabras Clave Negativas

arcaica lento pesimo

arcaico mal vieja
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cuidado mala viejo
defectuoso malo no enciende

dudosa no me gusta engafnoso

dudoso no recomendado Pésima
engafosa nunca llego

4.2.1.5.1.2 Calificativos Positivos

Al contrario de los calificativos negativos son palabras que indican las
caracteristicas positivas del producto, en la ontologia de la guia de compras

se utilizan las siguientes palabras negativas (ver Tabla 14).

Tabla 14
Palabras Clave Positivas

Palabras Clave Positivas

autentica magnifica perfecto
autentico magnifico puntual

Bien me encanta rapido

Buen me encanto recomendable
buena me gusta recomendado
bueno moderna segura

confiable moderno seguro

excelente Nueva recomendadisimo

Fiable Nuevo
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CAPITULO V

ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION

5.1 Andlisis

Para la realizacion del aplicativo se utilizara la metodologia agil Scrum
y la herramienta Netbeans para el desarrollo de aplicaciones Web.

5.1.1 Roles

Propietario del producto

Universidad de las fuerzas armadas - ESPE
Director del proyecto

Tatiana Gualotufia
Equipo de desarrollo

Kevin Calvopifia

Victor Pérez

5.1.2 Planificacion

A continuacion, se detallan las historias de Usuario.

Espacio en Blanco

intencional
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5.1.2.1 Historias de usuario

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historia: Abrir pagina Web principal

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Kevin Calvopifia — Victor Pérez

Descripcion:

Acceder a la pagina Web principal

Observaciones:

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Cliente

Nombre historia: Buscar producto en la pagina de Inicio

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Kevin Calvopifia — Victor Pérez

Descripcion:

Buscar un producto en la pagina de Inicio de la aplicacion Web Mdvil.

Observaciones:
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Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Cliente

Nombre historia: Busqueda desde pagina de resultados

Prioridad en negocio:

Alta

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 4

Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Kevin Calvopifia — Victor Pérez

Descripcion:

Buscar un producto en la pagina de resultados de la aplicacion Web Movil.

Observaciones:

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Cliente

Nombre historia: Visualizar opiniones de la tienda

Prioridad en negocio:

Alta

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 4

Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Kevin Calvopifia — Victor Pérez

Descripcion:

Visualizar opiniones de las tiendas recomendadas en la aplicacion Web Movil.

Observaciones:
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Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Cliente

Nombre historia: Ir a la pagina Web de la tienda

Prioridad en negocio:

Alta

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 4

Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Kevin Calvopifia — Victor Pérez

Descripcion:

Ir ala pagina Web de latienda que la aplicacién recomienda para realizar la compra

en el sitio.

Observaciones:

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Cliente

Nombre historia: Regresar a la pagina principal

Prioridad en negocio:

Alta

Riesgo en desarrollo:

Baja

Puntos estimados: 4

Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Kevin Calvopifia — Victor Pérez

Descripcion:

Regresar a la pagina principal desde la pagina de resultados

Observaciones:
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Backlog ID Tarea Tipo Responsable

T1 Logica de la consulta | Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez

T2 Consulta de productos I,mplementaci Kevin Calvopifia
on Victor Pérez

T3 Consulta de opiniones I,mplementaci Kevin Calvopifia
on Victor Pérez

T4 Consulta de palabras | Implementaci | Kevin Calvopifia

clave on ) ;

Victor Pérez

T5 Consulta de tiendas I,mplementaci Kevin Calvopifia
on Victor Pérez

T6 Ranking de tiendas I,mplementaci Kevin Calvopifia
on Victor Pérez

T7 Pégina de inicio Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez

T8 Pagina de resultados | Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez

T9 Cuadro de basqueda | Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez

T10 Cuadro de resultados | Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez

T11 Cuadro de opiniones Disefio Kevin Calvopifia

Victor Pérez
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Sprint 1
Backlog ID Tarea Tipo Responsable
T1 Logica de la consulta | Analisis Kevin Calvopifia
Victor Pérez
Sprint 2
Backlog ID Tarea Tipo Responsable
T2 Consulta de productos | Implementaci | Kevin Calvopifia
on
Victor Pérez
T3 Consulta de opiniones | Implementaci | Kevin Calvopifia
on
Victor Pérez
T4 Consulta de palabras | Implementaci | Kevin Calvopifia
clave on ) )
Victor Pérez
Sprint 3
Backlog ID Tarea Tipo Responsable
T3 Consulta de opiniones | Implementaci | Kevin Calvopifia
on
Victor Pérez
T5 Consulta de tiendas Implementaci | Kevin Calvopiiia
on
Victor Pérez
T6 Ranking de tiendas Implementaci | Kevin Calvopifia
on
Victor Pérez
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Sprint 4
Backlog ID Tarea Tipo Responsable
T7 Péagina de inicio Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez
T8 Pagina de resultados | Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez
Sprint 5
Backlog ID Tarea Tipo Responsable
T7 Pégina de inicio Implementaci | Kevin Calvopifia
on
Victor Pérez
T8 Pagina de resultados | Implementaci | Kevin Calvopifia
on
Victor Pérez
Sprint 6
Backlog ID Tarea Tipo Responsable
T9 Cuadro de basqueda | Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez
T10 Cuadro de resultados | Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez
T11 Cuadro de opiniones Disefio Kevin Calvopifia
Victor Pérez
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Sprint 7
Backlog ID Tarea Tipo Responsable
T9 Cuadro de busqueda I'mplementaci Kevin Calvopifia
on Victor Pérez
T10 Cuadro de resultados I,mplementaci Kevin Calvopifia
on Victor Pérez
T11 Cuadro de opiniones I,mplementaci Kevin Calvopifia
on Victor Pérez

5.1.2.4 Grafica de producto (Burn-Up)

La grafica Burn-Up permite ver el trabajo del equipo en un proyecto agil

(ver Figura 35).

Guia de Compras

Tareas

Attt I L T e
T & 8 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 2 M 22 B 24 5 26 T I8
B Farws bu-dowrrgerar i com

+—t '

= o
-
W
P
-
-1

Dias

Figura 35 Grafico Burn-Up
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5.2 Disefo

5.2.1 Diagramas de implementacién

A continuacion, se muestran los diagramas de componentes y
despliegue que muestran los aspectos de implementacién del sistema que
corresponden a la estructura del codigo y la estructura fisica de la aplicacion.

5.2.1.1 Diagrama de componentes

En la figura 36 se muestran los componentes a utilizar en el desarrollo
de la aplicacion en los cuales se reflejan principalmente dos paginas Web una
utilizando la tecnologia JSP y la otra utilizando Java Servlet que corresponden
a la pagina principal y la pagina de resultados respectivamente.

-— — >findex.jsp

JSP ey — e

.

. I i
Serviet - — —
1 o _>guiacompra.java

Librerias | — — — — — — — — )

GuiaCompras

o

N

commons-logging-1.1.2.jar

E)

] E

com.ibm.icu_3.4.4. 1.jar

EIE

]

gson-2.2.2.jar
iri-0.8.jar
jena-2.5.5.jar

L)EDE

xercesImpl-2.9. 1.jar
+-[E]) 10K 1.8 (Default)
#-[F8 Apache Tomcat or TomEE

Figura 36 Diagrama de Componentes
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Adicionalmente se dispone de CSS para el disefio de las paginas y
librerias que junto a Jena trabajen la consulta de ontologias y aquellas que

permiten la lectura de archivos JSON para el ingreso de datos.

5.2.1.2 Diagrama de despliegue

En la figura 37 se muestra el modelo de la arquitectura fisica del
sistema la cual contiene los procesadores y dispositivos que actian en tiempo
real en el funcionamiento de la aplicacion. El usuario ingresa a una estacion
de trabajo (Workstation) desde cualquier terminal que permita su correcta
ejecucion es decir puede acceder desde una computadora, un teléfono celular
0 una Tablet con conexion a internet hara la llamada al servidor Web en el que
se encuentra el archivo de aplicacion Web (.war) que contendra la coleccién

de elementos mencionados en el diagrama de componentes.

Q

Workstation Servidor Web

Usuario

B Aplicacion Java
——>]
Conexion HTTP. Web (.war)

(Uso de Jsp,

Navegador Web
- Aplicacion
Web movil

Css, Servlet)

Figura 37 Diagrama de Despliegue

5.3 Implementacion

5.1.3 Creacién de Aplicativo

Utilizando la herramienta Netbeans. Crear un nuevo proyecto. Este

proyecto sera una aplicaciéon Web (ver Figura 38).
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W New Project

Steps Choose Project

1. Choose Project Q, Filter:
2. ..

Categories: Projects:

Java PYR(="] veb Application

JavaFX (&) Web Application with Existing Sources
Java Web &% Web Free-Form Application

Java EE

HTML5/JavaScript

Java ME Embedded

Java Card

Maven

PHP

Groovy

CfC++ w

Description:

Creates an empty Web application in 3 standard IDE project. A standard project uses an
IDE-generated build script to build, run, and debug your project.

< Back Finish Cancel Help

Figura 38 Crear aplicacion Web

5.1.3.1 Insercién de Opiniones a la Ontologia

Con la informacién capturada en el archivo JSON con la herramienta
ParseHub es necesaria la insercidén de estos datos dentro de la ontologia no
sin antes a través de la libreria gson permitir con codigo java la lectura de

estos datos (ver Figura 39).

final Gson gson = new Gson();
final InputStream is = new FileInputStream("C:\\Us s\ \kevos\\Desktop y
BufferedReader bufferedReader = new BufferedReader (new InputStreamReader(is));
final java.lang.reflect.Type tipolListalpiniones = new IypeToken<List<OCpinion>>() {
Y.getTypel) :

final List<Opinion> opis

gson. fromJson (bufferedReader, tipolistaOpiniones):

System.out.println ("T " 4+ opis.size(});

for (int i = 0; i < opis.size(); i++) {
Individual indNuevo = Opi on.createIndividual (p. + lno_Opinion™ + i)
indNuevo.setPropertyValue (m.getDatatypeProperty|( + ¢ M.createTypedliteral ("v 3.com™) )
indNuevo.setPropertyValue (m.getDatatypeProperty( : + m.createlypedliteral (opis.get (1) .getEmisor()))

indNuevo.setPropertyValue (m.getDatatypeProperty (B

n"), m.createlyvpedLhiteral (opis.get (1) .getDescripe

File file = new File ("C

if (!file.exists()) {

file.createNewFile ();

m.Wwrite (new PrintWriter (file));

Figura 39 Insertar Opiniones



83

5.1.3.2 Lectura de ontologia

El primer paso para la lectura de la ontologia es declarar el Identificador
de recurso internacionalizado (IRI), se declara esta direccion dentro del String
pruNS (ver linea 1 Figura 42). Esta direccion IRI se la puede encontrar en el
encabezado de la ontologia dentro de la herramienta Protege (ver Figura 40).

Ontology header:
Ontology IRT http:/fwww.owl-ontologies. com/Ontology 11635983411 1awl
Ontology Version IRT

Figura 40 Ontology IRI

Crear un modelo vacio, utilizando el método createOntologyModel() para

crear un modelo basado en memoria (ver Figura 41).

OntModel m = ModelFactory.cresateOntologyModsl (OntModelSpec. OFL MEM MICRO RULE INF);

CntDocumentManager dm = m.getDocumentManager () ;
dm.addAltEntry ("http: a.b/c/", "file:src/guiacompras.owl™);
m.xread ("http:/Sa.b/c/");

Figura 41 Metodo createOntologyModel()

Declarar los nombres de las clases (ver linea 2 Figura 42), subclases
(ver linea 3 Figura 42) y propiedades (ver linea 4 Figura 42) que se

consultaran de la ontologia
Consulta a clases

Obtener las clases y subclases con el método getOnClass() en las
variables inicializadas anteriormente. Las clases serviran para obtener las
instancias que estan relacionadas y en algunos casos subclases que

contienen reglas alrededor de la ontologia (ver linea 5 Figura 42).

Obtener las propiedades de las clases con el método getProperty() en

las variables inicializadas anteriormente (ver linea 6 Figura 42).



1 static final String pruNS = "http://www.owl-ontologies.com/Ontologylle35o834111.owls"s
2 static OntClass Producto;

: static OntClass Positivas;

4 static Property nombre;

Producto = m.getOntClass (prulNs + "Producto"):

nombre = m.getProperty{pruls, "nombre"):

Figura 42 Declaracion de variables

Consulta a subclases

Para recorrer todas las subclases del producto es necesario un Iterator
que recorra a la ontologia y obtenga los datos utilizando el método

listSubClasses() (ver Figura 43).

if (Producto '= muall) |
for (Iterator i = Producto.listSubClasses(true); i.hasNext():) {
CntClass cliente = (CntClass) i.next():s

listalategorias.add(cliente.getSubClass () .getLocallame () ) :

Figura 43 Consultar subclases

Consulta a instancias

Las instancias corresponden a los elementos individuales en la ontologia
se obtienen con el método listinstances(), estos elementos estan asignados
a una o varias clases y contienen atributos que son consultados con el método

getPropertyValue().
Consulta de productos.

La figura 44 muestra el Iterator de la clase Producto con lo que se

obtiene los productos ingresados en la ontologia.
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if (Producto '= null) {
for (Iterator i1 = FProducto.listInstances(): i.hasNexc():;) {
Individual cliente = (Individual) i.next():
Producto objP = new Producto(((Literal) cliente.getPropertyValue(id)).getString(),

|t[Literal] cliente.getPropertyValue (nombrs) ) .getString() )
roductosValidacicon.add (objiP) ;

115Car

Figura 44 Consultar productos

Consulta de opiniones.

La figura 45 muestra el Iterator de la clase Opinion con lo que se obtiene
las opiniones ingresadas en la ontologia.

if (Opinicon '= null) {
for (Iterator i = Opinicon.listInstances(); i.hasNext({);) {
Individual cliente = (Individual) i.next():
Opinion objC = new Opinion(((Literal) cliente.getPropertyValue (smisor)).getString(),
{{Literal) cliente.getPropertyValue(rscsptor)) .getStringl(),

((Literal) cliente.getPropertyValue (descripcion)).getString()):
listalpinionss.add (obj0) ;

Figura 45 Consultar opiniones

Consulta de palabras clave.

La figura 46 muestra el Iterator de la clase Positivas con lo que se
obtiene las palabras clave positivas ingresadas en la ontologia.

if (Positivas '= null) {
for (Iterator i = Positivas.listInstances(); i.hasHexti():) {
Individual cliente = (Individual) i.nextc():
pCPositivas.add( | (Literal) cliente.getPropertyValue (nombrs)).getString()):
for (int i = 0; i < pCPositiva i++) |
System.ocut.println("Las palabras claves positivas son: " + plPositivas.get(i)):

Figura 46 Consultar palabras clave positivas

La figura 47 muestra el Iterator de la clase Negativas con lo que se

obtiene las palabras clave negativas ingresadas en la ontologia.
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if (N=gstivas !'= null) {
for (Iterator i = Negativas.listInstances():; i.hasNext():) {
Indiwvidual cliente = (Individual) i.next():
pcNegativas.add(( (Literal) cliente.getPropertyValue (nombre)) .getString()):
for (int i = 0; i < pcNegativas.size(); i++) {
System.out.println("Las palabras claves negativas son: " + pcNegativas.get(i)):

Figura 47 Consultar palabras clave negativas

Consulta de tiendas.

La figura 48 muestra el Iterator de la clase Tienda con lo que se obtiene

las tiendas ingresadas en la ontologia.

if (Tisnda '= null) {

for (Iterator i = Tisnda.listInstances(); i.hasNext();) {

|

Individual cliente (Individual) i.next():

Isttienda.add( ((Literal) cliente.getPropertyValue (nombrs)) .getString()):

Figura 48 Consultar tiendas

Ranking de tiendas

Con la consulta es necesario guardar las cantidades de comentarios
positivos y negativos de cada tienda para un determinado producto, estas
cantidades estaran ingresadas en contadores los cuales al enviarlos a la clase
Collections y utilizando el método sort() se ordenan de forma ascendente y
descendente dependiendo del orden en el que se envien los atributos (ver
Figura 49).

Collections.sort (ranking,
new Comparator<rankingTienda>() {
BOverride

puklic int compare (rankingTienda pl, rankingTienda p2
y A
return new Integer (p2.getContadorposi()) .compareTo(pl.getContadorposil()):;

Figura 49 Uso de Collections.sort()



5.1.3.3 Construccién de pagina Web

Pagina de inicio

Crear un archivo JSP dentro de la aplicacion Web (ver Figura 50)

W New JsP

Steps

Name and Location

1. Choose File Type
2. MName and Location

File Mame: newjsp

Project: ComprasGuiakpache
Location: Web Pages “
Folder: Browse. ..

Created File: |C:WUsers\Victor Andres'\Documents\MetBeansProjects\ComprasGuiaApacheweb\newisp. jsp

Options:
(®) ISP File (Standard Syntax)  [] Create as a JSP Segment
() J5P Document (XML Syntax)

Description:

A 15P file using J5P standard syntax.

< Back Mext = Cancel Help

Figura 50 Nuevo JSP
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La aplicacion tendra una pagina Web llamada index.jsp y sera la pagina

de inicio (ver Figura 51).

Proj... X |indexj... |Files services | —

=@ ComprasGuiaApache
|4 Web Pages

| oy O oy O O oy O |
[ 4 g B g B

) META-INF
) WEB-INF
) €58

/

/

/

L img

) ontologia
&
E @ indexprueba.jsp
{5 Source Packages
{3 TestPackages
& Libraries
& TestLibraries
& Configuration Files

Figura 51 Archivo JSP
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El disefio estara definido en el archivo estilos.css que estard dentro de

la carpeta css en el arbol del proyecto (ver Figura 52).

Proj... X |estilos.... Files  |Services | —

| oy IO ey O oy Y sy Y oy |
[ gy g 4 R

Pagina de resultados.

=@ ComprasGuiaApache
=" 4 Web Pages

)} META-INF

)\ WEB-INF
“l ) css

% estilos.css
L img
0 ontologia
E"_E] index.jsp

E"_ﬂ indexprueba.jsp
-\ {3 Source Packages

-\ 48 Test Packages

& Libraries

-\ TestLibraries

-| & Configuration Files

Figura 52 Archivo CSS

La aplicacion utiliza un servlet que recibe la informacién ingresada en la

pagina Web index.jsp, Crear un archivo Java Servlet dentro de la aplicacién

Web (ver Figura 53).

W New Serviet

Steps

Name and Location

1. Choose File Type
2. MName and Location
3. Configure Servlet Deployment

Class Name: | [N

Praject: ComprasGuiaApache
Location: Source Packages w
Package: ~

Created File: |C:\Users\Victor Andres\Documents\NetBeansProjects\ComprasGuiaApachesrcljavaNew

,i,\"iarning: It is highly recommended that you do not place Java dasses in the default package.

< Back Finish Cancel Help

Figura 53 Nuevo Java Servlet
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El servlet estd encargado de ejecutar la busqueda de informacién con

respecto al dato ingresado. La aplicacion tendrd un servilet llamado

guiacompra.java (ver Figura 54).

ij._.. X|guia{m... |File5

|S:enri{:es |

= 4 web Pages

&-[)) META-INF
m-[)) WEB-INF
) css
), img
) ontologia
----- E"_E] index.jsp

=i ComprasGuiatpache

s E"_E] indexprueba.jsp
- g Source Packages
EE| guiacompras
2 serviets

----- @] palabrasdave java

i | g Test Packages
i-| g Libraries
i | g Test Libraries

=L J=L... ] 1... J3

t- | &y Configuration Files

Figura 54 Archivo Servlet

Cuadro de busqueda

En el archivo jsp es necesaria la creacion de un cuadro de busqueda

que contiene un campo de texto y un botdn. En el campo de texto se ingresa

el producto que se quiere buscar y el boton se utiliza para enviar ese

pardmetro al Servlet que realiza la consulta de la informacion en la ontologia

(ver Figura 55).
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<form action="guiacompra"™ method="PCOST">
<div class="horus guery-wrap horus col">
<input ref="input"™ rol

21 a—nwne=" oo =11t o == £ - sect="Ff
aria-owns="ssg-su autoc 2= i correct="off"
N I Iy Spp— - R 1 -
autocapitalize="none"™ spellcheck="false’ ame=" 1 !

class="horus guerytcext"”

id="horus—gquerytext" type="search" name="opcion">

<button ref="searchButton" class="horus-btn-search" wvalue="Enviar":>
Buscar
</button>
<fdive

</form>

Figura 55 Cuadro de busqueda

Cuadro de resultados

En el servlet corresponde colocar un cuadro donde se muestren los
resultados, en él se mostrara una imagen de la tienda y el nombre de la misma

(ver Figura 56).

if (ranking.get(i).getContadorposi() '= 0) {
int banopinull = 0;
out.println("<d

out.printin(’ "y 4w spg\t /5T ;
out.println(’
out.println("<s
out.println("<h
if (i=10) {
out.println("<p =tyle=\"color:§9E00FF; margin-bottom: -18px;\">Tienda Mejor Valorada</p><br>");

Figura 56 Cuadro de resultados

Cuadro de opiniones

En el cuadro de resultados se coloca una opcién para visualizar la
cantidad de opiniones positivas y negativas y la descripcién de cada una de

estas opiniones (ver Figura 57).
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.println("" + r
println("" +
.println("<div
.println("

.get (i) .getContadorposi() + "
.get (i) .getContadornegal() + "

) ;

oy

\"><a

.println("
.println("
.println("<h

\

T )z

{int j 0; j < OpinionMostrar.size(): j++) {

if (ranking.get(i).getNombreTienda().equals(OpinionMostrar.get(j).getReceptor())
out.println("<p>" + OpinionMostrar.get(j).getDescripcion() + "</pz<br:="):
banopinull = 1;

=5+ 1+ T\

s" 4+ 1+ "\">\n");

&£& OpinionMostrar.get(j).getValor

Figura 57 Cuadro de opiniones
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CAPITULO VI

PRUEBAS Y RESULTADOS

6.1 Pruebas Funcionales

En las pruebas funcionales se prueba y valida que la aplicacion hace lo
que debe hacer, para las funciones del software se pueden utilizar técnicas
basadas en especificacion para identificar las condiciones y casos de prueba

a partir de la funcionalidad del software (PMOinformatica.com, 2016).

6.1.1 Pruebas de Caja Negra

En los estandares para las pruebas de software las técnicas de pruebas
de caja negra son utilizadas para realizar pruebas funcionales, basadas en las
funciones o caracteristicas del sistema y su interaccion con otros sistemas o
componentes. Las pruebas de caja negra se centran en analizar los datos de

entrada y salida para definir los casos de prueba (PMOinformatica.com, 2016).

6.1.1.1 Caso de prueba 1

Descripcion:
Buscar un producto en la pagina de Inicio de la aplicacion Web
Movil.

Prerrequisitos
Ingresar a la pagina http://guiacompras.jelasticlw.com.br/guia/

Pasos:
Ingresar producto
Hacer clic en Buscar
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Resultado esperado:
Lista de tiendas en linea ordenada segun mayor numero de
opiniones positivas en la pagina de resultados.

Resultado obtenido:
Lista de tiendas en linea ordenada segin mayor numero de
opiniones positivas en la pagina de resultados segun el parametro

de busqueda.

En el caso de prueba uno con respecto al hacer una busqueda desde la
pagina de inicio del aplicativo, los resultados obtenidos fueron igual a los
esperados ya que en la pagina de resultados se visualiza las tiendas

recomendadas.

6.1.1.2 Caso de prueba 2

Busqueda desde pagina de resultados|CP002
¢Prueba de|Si/No

despliegue?
Descripcion:
Buscar un producto en la pagina de resultados de la aplicacién
Web Movil.

Prerrequisitos
Ingresar a la pagina
http://guiacompras.jelasticlw.com.br/guia/guiacompra

Pasos:
Ingresar producto
Hacer clic en Buscar

Resultado esperado:
Lista de tiendas en linea ordenada segun mayor numero de
opiniones positivas en la misma pagina de resultados.

Resultado obtenido:
Lista de tiendas en linea ordenada segun mayor numero de
opiniones positivas en la misma pagina de resultados segun en
el nuevo parametro de busqueda.
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En el caso de prueba dos con respecto al hacer una busqueda desde la
misma pagina de resultados del aplicativo, los resultados obtenidos fueron
igual a los esperados ya que en la pagina de resultados se visualiza las
tiendas recomendadas segun el nuevo parametro de basqueda ingresado en

la misma pégina.

6.1.1.3 Caso de prueba 3

Descripcion:
Visualizar opiniones de las tiendas en linea recomendadas en la
aplicacion Web Movil.

Prerrequisitos
Busqueda desde péagina de inicio o pagina de resultados.

Pasos:
Clic en Ver Opiniones

Resultado esperado:
Despliegue de las opiniones positivas y negativas de la tienda
seleccionada.

Resultado obtenido:
Despliegue de las opiniones positivas y negativas de la tienda

seleccionada.

En el caso de prueba tres con respecto al hacer la visualizacion de las
opiniones de una tienda electronica, los resultados obtenidos fueron igual a
los esperados ya que en la pagina de resultados al seleccionar “Ver
Opiniones” en una tienda se despliegan las opiniones positivas y negativas de

la misma.
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6.1.1.4 Caso de prueba 4

Descripcion:
Una vez mostrados los resultados debe existir la oportunidad de
ir a la pagina oficial de la tienda recomendada.

Prerrequisitos
Blsqueda desde pagina de inicio o pagina de resultados

Pasos:
Clic en el logotipo de la tienda

Resultado esperado:
Direccionamiento a la pagina Web de la tienda en linea
seleccionada.

Resultado obtenido:
Direccionamiento a la pagina Web de la tienda en linea
seleccionada.

En el caso de prueba cuatro con respecto al ir a la pagina Web de la
tienda electronica seleccionada, los resultados obtenidos fueron igual a los
esperados ya que en la pagina de resultados al dar click en el logo de la tienda
electrénica se abre en una nueva pestafia la pagina Web de la tienda

electrénica.

En las pruebas funcionales, las pruebas de caja negra arrojan los
resultados esperados y se comprueba que se ha llevado a cabo un buen

desarrollo de software a partir de la metodologia establecida.

6.2 Pruebas no Funcionales

Las pruebas no funcionales se enfocan en “validar un sistema o
aplicacion por la forma en que el sistema funciona y no por medio de
comportamientos especificos. Las caracteristicas no funcionales de un
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sistema o aplicacion con frecuencia se cuantifican en escalas variables”
(PMOinformatica.com, 2016).

6.2.1 Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad se enfocan en “validar que tan facil de usar
es una determinada aplicacion” (PMOinformatica.com, 2016), para el

aplicativo se considerd realizar una encuesta para medir la usabilidad.

Para las encuestas se consideré la siguiente muestra (ver Figura 58) ya
que la poblacion econdmicamente activa del Ecuador es de 7°900.000
personas (Ecuadorencifras.gob.ec, 2018), esta cantidad de personas es la
gue potencialmente realizan compras en linea y representa la poblacién a ser

encuestada.

El nivel de confianza seleccionado fue del 90%, ya que los estandares
comunes usados por los investigadores son 90 %, 95 % y 99 %.

El margen de error que arrojo la muestra es del 10% que viene a ser el
maéaximo permitido dentro de los estandares.

Calcula el tamano de tu muestra:
Tamafio de la poblacidn: 7900000

Nivel de confianza (%):

Margen de error (%): 10

Tamafio de la muestra:

68

CALCULAR
Figura 58 Muestra de la Poblacion

Los resultados de las preguntas realizadas en la encuesta se detallan a

continuacion.
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1) ¢Hay algun elemento grafico o de texto que le haya ayudado a

entender més claramente de que trata el aplicativo?

El 86% de la poblacion considera que el gréfico y el texto en la pagina
principal de la aplicacion le ayudo a entender de qué se trata la aplicacion y el

14% no lo consideré (ver Figura 59).

B Muy Negativo

m Negativo

 Regular
Positivo

B Muy Positivo

Figura 59 Resultados Pregunta 1

2) ¢Distingue alguna imagen que represente para qué sirve la

aplicacion?

El 88% de la poblacion distingue una imagen que representa para qué
sirve la aplicacion mientras que el 12% de la poblacién no lo entiende asi (ver
Figura 60).
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® Muy Negativo

m Negativo

 Regular

Positivo

B Muy Positivo

Figura 60 Resultados Pregunta 2

3) ¢ Distinguio si en este sitio se ofrecia un buscador?

El 100% de la poblacién distingue que el sitio Web es un buscador (ver
Figura 61).

B Muy
Negativo

B Negativo

m Regular

Positivo

B Muy Positivo

Figura 61 Resultados Pregunta 3



99

4) ¢Al ver la imagen de presentacion del sitio, pudo distinguir de una

sola mirada cudl era el contenido mas relevante que se ofrecia?

El 81% de la poblacion distingue de una sola mirada el contenido més
gue se ofrece en el sitio y el 19% de la poblacion no lo distingue asi (ver Figura
62).

® Muy Negativo

= Negativo

 Regular
Positivo

B Muy Positivo

Figura 62 Resultados Pregunta 4

5) En caso de haber informacidn relacionada con la que estaba viendo,

¢se le ofrecié de manera simple?

El 78% de la poblacion considera que la informacion que observé en la
pagina se le presenté de manera simple mientras que el 22% de la poblacién
no lo considera asi (ver Figura 63).
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B Muy Negativo

= Negativo

m Regular

Positivo

B Muy Positivo

Figura 63 Resultados Pregunta 5

6) ¢ Se distingue facilmente la forma en que se navega por el sitio en la

pagina de inicio y en la pagina de resultados?

El 93% de la poblacion distingue facilmente la forma en que se navega
por el sitio en la pagina de inicio y en la pagina de resultados mientras que el

7% de la poblacion no lo distingue asi (ver Figura 64).

B Muy Negativo

m Negativo

m Regular
Positivo

B Muy Positivo

Figura 64 Resultados Pregunta 6
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7) ¢ Es facil volver desde la pagina de resultados a la pagina de inicio, ve
algunaformade hacerlo, que no sea presionando el boton del buscador?

El 50% de la poblacion considera que es facil volver desde la pagina de
resultados a la pagina de inicio, mientras que el otro 50% considera que no es

facil la navegacion hacia atras (ver Figura 65).

B Muy Negativo

m Negativo

 Regular
Positivo

B Muy Positivo

Figura 65 Resultados Pregunta 7

8) ¢Lainformacion que se le ofrece en pantalla le parece adecuada para

entender donde estd ubicado en cualquier momento?

El 60% de la poblacion considera que la informacién que se le ofrece en
pantalla le parece adecuada para entender donde esta ubicado en cualquier

momento y el 40% de la poblacidén no lo considera 6ptimo (ver Figura 66).
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® Muy Negativo

B Negativo

m Regular
Positivo

B Muy Positivo

Figura 66 Resultados Pregunta 8

9) ¢ Se ha sentido perdido dentro del sitio?

El 72% de la poblacion considera que no se sintié perdida en el sitio Web
mientras que el 28% de la poblacién no lo considera asi (ver Figura 67).

B Muy Negativo

M Negativo

 Regular
Positivo

B Muy Positivo

Figura 67 Resultados Pregunta 9
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10) ¢Le parecio adecuada la forma en que se muestran las imagenes en

el sitio Web?

Al 68% de la poblacién le parecio adecuada la forma en que se muestran
las imagenes en el sitio Web y el 32% de la poblacidén no esta de acuerdo con

la presentacion (ver Figura 68).

B Muy Negativo

m Negativo

 Regular
Positivo

B Muy Positivo

Figura 68 Resultados Pregunta 10

11) ¢Son adecuadas las imagenes para representar el contenido del que

trata el sitio?

El 88% de la poblacién considera que son adecuadas las imagenes para
representar el contenido del que trata el sitio y solo un 12% considera que no

es asi (ver Figura 69).
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B Muy Negativo

m Negativo

H Regular

Positivo

B Muy Positivo

Figura 69 Resultados Pregunta 11

12) ¢Las imagenes grandes se demoraron mas en cargar de lo esperado?

El 75% de la poblacion considera que las imagenes grandes no se
demoraron mas en cargar de lo esperado mientras que un 15% considera que

si lo hizo (ver Figura 70).

B Muy Negativo

m Negativo

m Regular
Positivo

B Muy Positivo

Figura 70 Resultados Pregunta 12
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13) ¢Cree que el sitio es muy lento?

El 79% de la poblacion considera que el sitio no es lento y solo un 12%
considera que lo es (ver Figura 71).

® Muy Negativo
H Negativo
 Regular

= Positivo

B Muy Positivo

Figura 71 Resultados Pregunta 13

14) ¢ Se fij6 si el sitio tenia graficas con animaciones?

El 82% de la poblacién no se fij6 en las animaciones del sitio mientras
gue un 18% si lo hizo considerando la imagen principal de la pagina Web (ver
Figura 72).
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® Muy Negativo

m Negativo

 Regular

= Positivo

W Muy Positivo

Figura 72 Resultados Pregunta 14

15) ¢Recuerda si el sitio tenia banners (avisos) publicitarios?

El 94% considera que el sitio no tiene avisos publicitarios y solo un 6%

considera que la pagina Web los posee (ver Figura 73).

® Muy Negativo
m Negativo
 Regular

I Positivo

W Muy Positivo

Figura 73 Resultados Pregunta 15
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16) ¢ Tuvo intencidn o lleg6 a hacer clic sobre alguno?

El 80% no considero dar clic en los avisos publicitarios debido a que solo
un 6% considero que la pagina Web contenia este tipo de banners (ver Figura
74).

B Muy Negativo

H Negativo

m Regular
Positivo

B Muy Positivo

Figura 74 Resultados Pregunta 16

17) ¢ Al ver la pagina de resultados, es lo que esperaba encontrar?

El 14% de la poblacion no esperaba encontrar la informacion mostrada
en la pagina de resultados mientras que un 66% considera que esta pagina lo

hizo, un 20% piensa que la pagina lo hizo a medias (ver Figura 75).
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® Muy Negativo

m Negativo

 Regular

Positivo

B Muy Positivo

Figura 75 Resultados Pregunta 17

18) ¢ Tras una primera mirada, le queda claro cudl es el objetivo del sitio?

El 80% de la poblacién opina que le queda claro el objetivo del sitio Web
en una primera mirada mientras que a un 20% no le quedé claro cudl era el

objetivo del mismo (ver Figura 76).

B Muy
Negativo

B Negativo

m Regular

Positivo

B Muy Positivo

Figura 76 Resultados Pregunta 18
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19) ¢Cree que los contenidos y servicios que se ofrecen en este sitio son

de utilidad para su caso personal?

El 76% de la poblacion cree que los contenidos y servicios que se
ofrecen en este sitio son de utilidad para su caso personal mientras un 24%

no lo cree asi (ver Figura 77).

B Muy
Negativo

= Negativo

m Regular

Positivo

B Muy Positivo

Figura 77 Resultados Pregunta 19

20) ¢, Qué escribiria en la opcién de busqueda?

El 75% de la poblacion buscaria Productos en la opcion de busqueda

mientras un 25% buscaria Tiendas (ver Figura 78).

Tiendas

M Productos

Figura 78 Resultados Pregunta 20
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21) ¢ Qué espera encontrar al presionar el botéon “Buscar”?

ElI 53% de la poblacion espera encontrar Productos en la Aplicacion Web

mientras que un 47% espera encontrar Tiendas (ver Figura 79).

Tiendas
M Precios

B Productos

Figura 79 Resultados Pregunta 21

22) ¢Considera que graficamente el sitio esta equilibrado, muy simple o

recargado?

El 65% de la poblacién considera que el sitio Web es muy simple
graficamente mientras que un 35% considera que esta equilibrado en este

sentido (ver Figura 80).

Equilibrado
B Muy simple

I Recargado

Figura 80 Resultados Pregunta 22
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En las pruebas no funcionales, para medir la Usabilidad las encuestas
llevadas a cabo arrojaron resultados positivos dando a entender que la

mayoria de la poblacién se muestra satisfecha con el producto analizado.

6.2.2 Pruebas de Resistencia

Las pruebas de resistencia implican “someter a un sistema a una carga
determinada durante un periodo de tiempo. Un sistema informatico puede
comportarse normalmente durante las primeras horas, sin embargo, luego de
cierto tiempo, problemas como fugas de memoria ocasionan fallas”
(PMOQinformatica.com, 2016).

6.2.2.1 Caso de prueba 5

Descripcion:
Al realizar muchas busquedas no refleje resultados erréneos.

Prerrequisitos
Ingresar a la pagina http://guiacompras.jelasticlw.com.br/guia/guiacompra

Pasos:

Ingresar nombre del producto
Hacer clic en botén de busqueda
Visualizar resultados

Hacer clic en botén de busqueda
Visualizar resultados

Hacer clic en botén de busqueda
Visualizar resultados

Hacer clic en botén de busqueda
Visualizar resultados

Hacer clic en botén de busqueda
Visualizar resultados

Hacer clic en botén de busqueda
Visualizar resultados
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Resultado esperado:
Los resultados no deben cambiar con la busqueda constante del mismo
producto.

Resultado obtenido:
Los resultados de la busqueda no cambian al presionar constantemente el
botdén Buscar con el mismo parametro de busqueda.

En las pruebas no funcionales, para medir la Resistencia se hizo un
caso de prueba con respecto al hacer clic repetitivamente en el botén Buscar
por un periodo de tiempo corto de 40 segundos, los resultados fueron los

esperados ya que en la pagina de resultados esta no cambié su informacion.

6.2.3 Pruebas de Recuperacion

Las pruebas de recuperacion se realizan para “verificar que tan rapido
y que tan bien se recupera una aplicacion luego de experimentar un fall6. Por
lo tanto, para realizar pruebas de recuperacidon se requiere forzar la falla y
luego  verificar  si la  recuperacibn  ocurre  adecuadamente”
(PMOQOinformatica.com, 2016).

6.2.3.1 Caso de prueba 6

Descripcion:
Verificar que sucede al desconectar el wifi o los datos en el celular.

Prerrequisitos
Ingresar a la pagina http://guiacompras.jelasticlw.com.br/guia/guiacompra

Pasos:

Ingresar nombre del producto
Hacer clic en botdén de busqueda
Desconectar conexiéon Wifi
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Desconectar conexion de datos

Regresar a la pagina Web

Conectar conexion Wifi o conexion de datos

Regresar a la pagina Web

Resultado esperado:

Mostrar los mismos resultados anteriores con la busqueda del producto
ingresado.

Resultado obtenido:
La pagina de resultados se mantiene con la lista de tiendas con respecto al
parametro de busqueda ingresado antes de la perdida de red.

En las pruebas no funcionales, para medir la Recuperacion se hizo un
caso de prueba con respecto a desconectar el Wifi y los datos del celular, los
resultados fueron los esperados ya que la pagina se mantuvo con los

resultados presentados antes de la falta de red.
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CAPITULO VII

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1 Conclusiones

Las ontologias son el factor fundamental para cumplir el objetivo de la
Web Semantica, se evidencia que la seleccion correcta de una metodologia
para la construccion de ontologias permite que el proyecto tenga éxito ya que

al llevar a cabo los pasos de esta se logran resultados 6ptimos.

El modelo B2C es el modelo mas utilizado en el Ecuador junto al modelo
C2C, al ser nuevas formas de comercio diferentes a las tradicionales, generan
la falta de confianza en las personas asi también las tiendas electronicas del
pais no potencian su estrategia y marketing digital, esto se evidencia ya que
la mayoria de tiendas en sus paginas de facebook no tienen la pestafia de

“calificaciones y opiniones”.

Web Scraping resulta ser la técnica mas adecuada para obtener las
opiniones de facebook de las tiendas electronicas, al ser un motor de
aprendizaje automéatico hace todo el trabajo de raspado y permite el manejo

de los datos especificos que se desean tratar.

Debido al impacto que han tenido los celulares en la sociedad queda
claro que las aplicaciones Web son la mejor opcion cuando se quiere realizar
aplicaciones ya que pueden ejecutarse sobre cualquier sistema operativo
incluyendo el de los teléfonos moviles, realizar buenas practicas y usar
tecnologias actuales en el desarrollo de estas aplicaciones permiten la

obtencioén de un producto con una funcionalidad completa.

Las pruebas funcionales y no funcionales son de ayuda para detectar
errores en cualquier sistema siendo el inico medio para solucionar problemas

que se pueden presentar, los resultados obtenidos en las evaluaciones
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realizadas han sido satisfactorios y demuestran que la aplicaciéon funciona de

manera adecuada y cumple con lo requerido.

7.2 Recomendaciones

Para todo proyecto referente a Web Semantica se recomienda definir
correctamente el ambito y dominio a tratar en el andlisis semantico, un analisis
previo permite seleccionar la mejor metodologia para la construccion de la
ontologia a desarrollar que facilitard el cumplimiento de los objetivos

concernientes a la Web Semantica.

El usuario deberia adaptarse a las nuevas tecnologias, el mundo en este
aspecto ha avanzado a pasos agigantados, el usuario debe entender que
realizar compras en linea hace mas fécil el dia a dia del usuario ahorrando
tiempo y dinero asi también los negocios que desean utilizar el comercio
electronico como mecanismo de venta, deben hacer uso de las redes sociales
para impulsar una relacibn més estrecha con los clientes esto es porque las
redes sociales ofrecen una comunicaciébn mas rapida y sencilla lo que

permitira llegar a un mayor niamero de personas.

Realizar un analisis previo de los datos que se desean obtener es una
buena practica, ya que, en el caso de las redes sociales si se enfoca en el
usuario la mejor alternativa es usar la API de facebook ya que por medio del
Login se logra la obtencién de los datos por el contrario si se enfoca en datos
publicos que no estan relacionados directamente con el perfil del usuario se
recomienda usar la mineria de contenido Web a través de la técnica Web

Scraping.

Se recomienda el uso de metodologias agiles en el desarrollo de
aplicaciones sean estas moviles, Web o de escritorio. Los desarrolladores que
tienden a realizar un producto sin basarse en metodologias terminan
cometiendo errores en el desarrollo y aumentando tiempos de ejecucion del

proyecto.



116

Realizar las pruebas de usabilidad a personas entendidas en los temas
consultados, es decir individuos que utilicen la tecnologia y aprecien la utilidad
del software es de suma importancia para la fase final de la investigacion asi
también las pruebas funcionales deben realizarse con valores de entrada

véalidos y no validos para determinar el funcionamiento total de la aplicacion.
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