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Capitulo 1

Descripcion General

1.1. Introduccioén

Muchas organizaciones educativas y, en especial, aquellas implicadas en la
formacién superior se estan planteando seriamente la incorporacién de las nuevas
tecnologias en sus procesos educativos.

En la actualidad, los avances tecnoldgicos en el aprendizaje no presencial,
implican elaborar nuevos materiales que sean faciimente accesibles por
estudiantes, maestros, y también por cualquier persona interesada.

Gracias a las tecnologias de la informacion y a la comunicacion ha crecido
de manera importante el desarrollo de objetos digitales contenedores de
informacion, e igualmente los instrumentos de difusion de los mismos en forma de
catalogos, indices y bases de datos; antes de acceso restringido, ahora, en muchos
casos a disposicion de todos, a través de Internet.

El disefio de cursos en linea es un proceso costoso, porque para realizar
esto, el trabajo de colaboracion de varios expertos es necesario. Para reutilizar el
material educativo en linea, el paradigma de Objetos de Aprendizaje se esta
utilizando desde hace varios afos. Los Objetos de Aprendizaje (OA) son material
educativo electrénico disefiado de una manera tal, que el estudiante pueda
alcanzar facilmente los conocimientos necesarios sobre un tema en particular.

Los OA pueden almacenarse en una base de datos central o pueden ser
distribuidos a lo largo de la red. Los OA pueden ser formados por profesores a fin
de construir nuevos cursos, sin necesidad de empezar de cero. Por otra parte, el
uso de OA puede ser privado o publico; puede ser privado porque no esta al
alcance de todos los usuarios y puede tener algun costo, y publico tiene acceso
cualquier usuario. El problema con la distribucion y el acceso publico es que su



calidad, la estandardizacion y la puesta al dia de OA no pueden ser garantizadas.
Por esta razon, se hace necesario un deposito regulado y distribuido de OA. Puesto
que tal depodsito funciona de una manera similar a lo que pudiera denominarse
mercado electronico, se le ha llamado el Mercado de objetos de aprendizaje
(MOA).

El mercado fue concebido como sistema multi-agente, donde los agentes
pueden desempeiar uno de los tres diversos papeles: proveedores, consumidores
0 administradores.

Para lograr un buen manejo del MOA, es necesario definir y representar un
conjunto de politicas que permitan controlar el acceso y las transacciones dentro
del mismo. Ademas es necesario hacer seguimiento a los contratos efectuados
dentro del MOA una vez que las partes han llegado a un acuerdo sobre el uso de
un determinado OA. Este es el tema central del trabajo de tesis.

1.2. Objetivo General

Especificar un conjunto de politicas para la administracion de un Mercado de
Objetos de Aprendizaje (MOA) implementado a través de un sistema multi-
agentes, que permita garantizar la identidad de los miembros del mercado y su
comportamiento adecuado ante cualquier transaccion.

1.3. Objetivos Especificos

e Que las politicas para el MOA estén basadas en las politicas actualmente
usadas en la administracion de mercados electronicos.

e Que las politicas estén clasificadas de acuerdo al tipo de transaccion
efectuada para su correcta aplicacion por los miembros del mercado.

e Que la especificacion de las politicas y el contrato, permitan que agentes
normativos las puedan interpretar.

e Especificacion de contratos y clasificacion de los términos.

e Que la especificacion de las politicas y de los contratos sea realizada por
medio de una ontologia de dominio a fin de permitir cambios en el futuro
sin necesidad de modificar el mercado o la estructura de sus miembros.



1.4. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto, en la primera etapa se reunira toda la informacion
necesaria para el desarrollo del mismo. La recopilacion de informacion sera a
través de libros, articulos, y el estudio de los resultados mas relevantes de los
ultimos afnos, muchos de estos resultados estan en Internet.

El siguiente paso a realizar es el analisis de los diferentes mercados electronicos
(Ebay, Amazon y Mercado Libre) y el analisis de los diferentes tipos de contratos
electrénicos, para un mercado electronico. A continuacion el analisis de las
herramientas para el desarrollo de la ontologia.

Realizar propuestas para la especificacion de las politicas y el contrato. Analisis de
la metodologia para desarrollo de las ontologias, el desarrollo de la ontologia
siguiendo la metodologia Methonlogy, vy la realizacidon de pruebas.

1.5. Estructura de la Tesis

La tesis esta dividida en ocho capitulos mas. En el siguiente capitulo se describen
los fundamentos tedricos de lo que es un agente, un sistema multi-agente y los
objetos de aprendizaje. En el tercer capitulo se describe el funcionamiento del
Mercado de Objetos de Aprendizaje. En el cuarto capitulo se identifican las
politicas. En el quinto capitulo se representan las politicas por medio de normas.
En el sexto capitulo se presenta el contrato por medio de normas. Mientras que en
el séptimo capitulo se presenta la ontologia para las politicas y el contrato para el
MOA. Finalmente en el octavo capitulo, se presentan las conclusiones del trabajo
desarrollado.



Capitulo 2

Marco Teodrico

El paradigma de agentes ha tomado mucha importancia en estos Ultimos afios, se
ha trabajado en el desarrollo de plataformas, de metodologias para el desarrollo de
sistemas multi-agentes, lenguaje de agentes, y uno de los aspectos de mayor
interés en estos momentos es la estandarizacion de todos los procesos.

2.1. Definiciones
2.1.1. Agentes

Se han brindado diversas definiciones de agentes, en particular, un agente es
definido por Wooldridge [12], como una entidad auténoma de software que puede
resolver problemas y es capaz de operar efectivamente en un medio ambiente
dinamico y abierto. La autonomia es la caracteristica principal de un agente, es
decir que es un sistema de accion flexible e independiente en algin ambiente para
alcanzar objetivos. Para que un agente desarrolle accién flexible debe ser reactivo
(capaz de reaccionar a cambios en su medio ambiente), proactivo (capaz de
analizar las opciones antes de tomar una decision) y social (capaz de interactuar
con su medio y otros agentes).

Los diferentes tipos de agentes, para los cuales ya existen cuatro
arquitecturas son:

a) Agentes reactivos. estos agentes no tienen una representacion de su mundo y
su comportamiento es guiado por eventos.

b) Agentes deliberativos. estos agentes poseen caracteristicas antropomorficas,
estos deliberan antes de tomar cualquier decision, su comportamiento los lleva a
cumplir metas.

c) Agentes interactivos. Estos agentes poseen mecanismos de comunicacion,
cooperacion y coordinacion, los cuales les permiten tratar con la presencia de otros
agentes.



d) Agentes hibridos. Estos agentes combinan algunas caracteristicas de los
agentes ya mencionados.

2.1.2. Sistema multil-agentes

Un sistema multi-agente es un conjunto de agentes que tienen la capacidad de
interactuar en un entorno comun para conseguir sus metas individuales o una sola
meta comun global, la cual ha sido acordada de comun acuerdo. [1] Por otra parte
existe el concepto de sociedades de agentes, que son sistemas multi-agentes que
pueden ser vistos constituyendo un solo agente. Por ejemplo: cuando una
coleccion de agentes planificadores se relinen para programar una reunion entre
sus usuarios, ellos persiguen una meta comin y un comportamiento de grupo
inteligente emerge. Cuando la planificacion se complete, nuestros agentes se
dispersan, quizas para nunca reunirse otra vez en el mismo grupo.

Ademas, los agentes en un entorno con otros agentes poseen capacidades
como la comunicacion, negociacidon, y coordinacidén, caracteristicas que se
consideran opcionales, las cuales son encontradas en varios tipos de agentes como
son: la movilidad, la necesidad de interaccidn con usuarios y el consiguiente
aprendizaje de su comportamiento.

2.2. Normas

Segun Ldpez y Luck [4], un agente puede tener acceso a ciertas normas que son
representadas como estructuras de datos relacionadas a las reglas sociales. Estas
normas pueden ser comunes a todos los agentes o solamente disponibles para
algunos.

Las normas son los mecanismos que una sociedad usa para influenciar el
comportamiento de agentes dentro de ella. Las normas pueden ser creadas de
diversas formas, van desde las normas incorporadas en acuerdos simples entre
agentes, o de sistemas legislativos mas complejos. Las normas pueden persistir
durante diversos periodos de tiempo; por ejemplo hasta que un agente muere,
mientras un agente permanece en la sociedad, o por un periodo de tiempo corto, o
hasta que las metas normativas se satisfagan.

Las caracteristicas de las normas mas importantes se mencionan a
continuacion:

e Una norma siempre se prescribe para ser cumplida por un conjunto de
agentes destinatarios, a fin de beneficiar otro conjunto de agentes.

e Las normas especifican algo que debe cumplirse, y consecuentemente
incluyen metas normativas que deben satisfacer los agentes destinatarios.



e Al conjunto de agentes o los que va dirigida la norma se les llaman
destinatarios.

e Una norma beneficia a otro conjunto de agentes, a los que se les llama
beneficiarios.

e Las normas no siempre son aplicables, y su aplicacion depende del contexto
en el que los agentes estan situados.

e Existen excepciones de una norma, es decir algunos agentes pueden estar
exentos de cumplir la norma por alguna condicidn especial.

o Las normas tienen asociadas recompensas, al cumplimiento de ellas y
castigos que se imponen a los agentes que no cumplen con las metas
normativas y se representan como conjuntos de metas. Las recompensas y
los castigos se representan como conjuntos de metas (los cuales pueden ser
vacios), es decir que deben ser satisfechas por otros agentes.

En la formalizacién anterior se deben aplicar ciertas restricciones a los
elementos de una norma, para eliminar la posibilidad de tener normas que
prescriban nada, normas que no tengan destinatarios, normas que no especifiquen
la situacién en la que deben cumplirse, o0 normas que tienen inconsistencias al
describir los estados en los que los agentes son inmunes, o0 en los castigos o
recompensas asociados con una norma.

Para representar las normas se ha propuesto la estructura que se muestra
en la figura 2.1.

Norma

meta normativa: Meta

destinatario, beneficiario: agentes autbnomos
contexto, estado excepcidn: estado evento
recompensas, castigos: Meta

meta normativa # @

destinatario # @; beneficiario # @
contexto N estado excepcion # @
recompensas N castigos # &

Figura 2.1. Estructura de la norma.

Las normas pueden dividirse, sin eliminar la posibilidad de tener nuevas
categorias, en cuatro tipos: obligaciones, prohibiciones, compromisos sociales y
cédigos sociales. Podemos decir que las obligaciones y prohibiciones son normas



que se adoptan una vez que un agente se vuelve miembro de una sociedad, los
compromisos sociales, son normas que se derivan de los acuerdos o negociaciones
entre dos 0 mas agentes, y los cddigos sociales son normas motivadas por los
sentimientos, como el amor, amistad, compasion o conformidad social. Una
consideracidén importante es que entendamos a las prohibiciones como aquellas
metas normativas que deben ser evitadas por los agentes destinatarios.

2.3. Agentes Normativos

Segun Lopez y Luck [4], se puede definir a un agente normativo como un agente
auténomo cuyo comportamiento esta determinado por las obligaciones que debe
cumplir, las prohibiciones que limitan los tipos de metas que puede perseguir, los
compromisos sociales que han sido creados durante su vida social y los cddigos
sociales que podrian no tener castigos, pero cuyo cumplimiento es un medio para
ser identificado como parte de una comunidad. Una arquitectura de agente
normativo esta descrita en [5] y nos explica que los agentes normativos deben ser
capaces de lo siguiente:

e Deliberar sobre las normas. Es decir, los agentes deben poder analizar las
normas que los sistemas multi-agentes normativos (SMAN) tienen que
cumplir para poder pertenecer a él.

e Rechazar norma. Debido a que un agente normativo es autonomo, puede
rechazar aquellas normas que no le permitan alcanzar sus metas, si
considera que estas son mas importantes.

e Aceptar norma. Una vez que el agente ha deliberado sobre una norma, el
agente acepta las normas satisfaciendo las metas normativas.

e Adoptar normas. Cuando un agente ha deliberado sobre una norma vy
decide aceptar un conjunto de éstas, entonces el agente las adopta y las
cumple.

De acuerdo con Lopez y Luck [4] sabemos que los agentes pueden
desempenar diferentes roles normativos. Estos roles de acuerdo a las normas de
las cuales son responsables. Los agentes destinatarios son responsables del logro
de la meta normativa, y los beneficiarios son los agentes que son beneficiados por
una norma, cuando esta sea cumplida.

2.3.1. Sistemas multi-agentes normativos

Un sistema multi-agentes normativo [4] puede definirse como un conjunto de
agentes normativos, que estan controlados por un conjunto de normas comunes,
que van desde las obligaciones y compromisos sociales hasta los codigos sociales.
Este control puede observarse en tres diferentes aspectos:



e Primero, los agentes miembros deben de reconocerse a si mismos como
parte de la sociedad.

e Segundo, el control completo no puede lograse si las acciones o incentivos
no se aplican cuando las normas son violadas o cumplidas.

e Tercero, los cambios en la normatividad actual deben permitir una forma de
resolver conflictos impredecibles entre agentes y normas.

Un sistema normativo multi-agente abarca los elementos siguientes:

e Un conjunto de agentes miembros capaces de razonar acerca de las
normas.

e Un conjunto de normas dirigidas a regular el comportamiento de esos
agentes Normas del SMAN.

e Un conjunto de normas cuya finalidad es fortalecer y determinar el
cumplimiento del conjunto de normas mas recientes Normas Legisladoras.

e Un conjunto de normas dirigidas a promover el cumplimiento de las normas
a través de recompensas Normas de recompensa.

« Un conjunto de normas emitidas para permitir la creacidon y abolicion de
normas MNorma.

Estas caracteristicas son utilizadas para el desarrollo de la ontologia de las
politicas y contratos para el mercado, ya que los elementos que componen un
contrato y la politica, se definiran en términos de normas para que los agentes
normativos puedan comprenderlos y trabajar con ellos.

2.4. Objetos de Aprendizaje (OA)

Con los avances tecnoldgicos en donde el conocimiento debe adquirirse en el
menor tiempo posible, tanto para estudiantes, como maestros e investigadores
interesados, es necesario la utilizacion de nuevas metodologias de aprendizaje.
Numerosas organizaciones educativas y en concreto, aquellas implicadas en la
formacién superior se estan planteando seriamente, la incorporacion de las nuevas
tecnologias en sus procesos educativos.

La utilizacion de la tecnologia implica un cambio radical, no sélo en la
metodologia de formacidon que se plantea, sino también en las pautas que se
tienen o deben tener en cuenta, a la hora de enfocar el proceso de desarrollo de
un curso en linea a través de objetos de aprendizaje.

Los OA son unidades basicas de contenidos de informaciéon (los materiales
de informacién pueden ser documentos, imagenes, animaciones, videos, sonidos,
etc.), que permiten su facil gestidn, creacién y distribucion, lo que dara flexibilidad



para crear los cursos, con las caracteristicas de reusabilidad, es decir, poseen la
capacidad para combinarse dentro de nuevos cursos.

Los OA deberan ser independientes del medio de entrega y del sistema de
administracion de aprendizaje, permiten la integracidn con estructuras mas
complejas, son interactivos, lo que quiere decir que poseen la capacidad de
generar actividad y comunicacién entre sujetos involucrados. Ofrecen
accesibilidad: el OA debe ser etiquetado, esto permitira que el OA sea almacenado
y referenciado, y la adaptabilidad, caracteristica de acoplarse a las necesidades de
aprendizaje de cada individuo.

Entre los estandares mas importantes para la creacion de los OA, se
encuentran el IMS desarrollado por el Global Learning Consortium y a partir de
éste, el SCORM desarrollado por Advanced Distributed Learning Initiative, y el
Institute of Electrical and Electronics Engineers [10]. LOM (Learning Object
Metadata) es el nombre del metadato para objetos de aprendizaje desarrollado por
la IEEE.

2.5. Politicas y Contratos

Politica se define como aquella cuya practica se ocupa de gestionar, de resolver los
conflictos y de crear coherencia, y como resultado, son decisiones obligatorias para
todos. Su proposito es unificar las interpretaciones sobre aspectos repetitivos muy
concretos. [20]

Un contrato, en términos generales, es definido como un acuerdo privado,
oral o escrito, entre partes que se obligan sobre materia o cosa determinada, y
cuyo cumplimiento pueden ser exigidos. Es un acuerdo de voluntades que genera
derechos y obligaciones para las partes. Por ello se sefiala que habra contrato
cuando varias partes se ponen de acuerdo sobre una manifestacion de voluntad
destinada a reglar sus derechos [26].

2.6. Ontologia

En los ultimos afos, la creacidon de sistemas de software basados en ontologias
estd aumentando considerablemente. Una ontologia se define como una
especificacién explicita y formal de una conceptualizacion. Actualmente, las
ontologias para incorporarlas a un sistema se basan Unicamente en su experiencia
e intuicidn, y esto hace dificil que puedan justificar las elecciones tomadas.



El término ontologia se ha empleado desde hace muchos siglos en el campo
de la filosofia y del conocimiento, esto hace ya varias décadas, cobr6 especial
relevancia en el campo de la biblioteconomia y la documentacion.

En el campo de la filosofia, la ontologia en singular se ha considerado una
rama de la filosofia que se ocupa de la naturaleza y organizacion de la realidad. En
los afios 90, dicho concepto se empezd a utilizar en el campo de la Inteligencia
Artificial, la ingenieria, la representaciéon del conocimiento y la linglistica
computacional, como modelos de representacidon del conocimiento. En el campo de
la documentacién, las ontologias son una herramienta para el intercambio y uso
del conocimiento ya que proveen una compresion compartida y consensuada de un
dominio del mismo, que puede ser comunicada entre personas y sistemas
heterogéneos. Las ontologias, al igual que los tesauros, se encasillan dentro de las
llamadas listas relacionadas.

Los tesauros como las ontologias son herramientas que sirven para
estructurar conceptualmente determinados ambitos del conocimiento por medio de
vocabularios controlados. La diferencia entre los tesauros y las ontologias radica en
la complejidad, ya que estas Ultimas introducen un mayor nivel de profundizacion
semantica y proporcionan una descripcion logica y formal que puede ser
interpretada tanto por las personas, como por las maquinas, mientras que los
tesauros solo pueden ser interpretados por humanos. Las ontologias permiten,
ademas, la interoperabilidad entre sistemas distintos.

Una ontologia es un sistema de representacion del conocimiento que resulta
de seleccionar un dominio o ambito del conocimiento, y aplicar sobre él un
método, con el fin de obtener una representacion formal de los conceptos que
contienen y de las relaciones que existen entre dichos conceptos. Ademas, una
ontologia se construye con, relacion a un contexto de utilizacion, esto quiere decir
que una ontologia especifica una conceptualizacién o una forma de ver el mundo,
por lo que cada ontologia incorpora un punto de vista. Ademas, una ontologia
contiene definiciones que nos proveen del vocabulario para referirse a un dominio.
Todas las conceptualizaciones (definiciones, categorizaciones, jerarquias,
propiedades, herencia, etc.) de una ontologia pueden ser procesables por la
maquina [21].

Gracias al conocimiento almacenado en las ontologias, las aplicaciones
podran extraer automaticamente datos de las paginas Web, procesarlos y sacar
conclusiones de ellos, asi como tomar decisiones y negociar con otros agentes o
personas. Por ejemplo, un agente inteligente que busque un vino que satisfaga las
preferencias de un usuario, usara las ontologias vinicolas para elegir el vino (color,
sabor, olor, embotellado) y empleara las ontologias empresariales para encargarlo
a alguna tienda y regatear en el precio (siempre que se pueda). Otro ejemplo:
mediante las ontologias, un agente encargado de comprar viviendas se podra
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comunicar con agentes hipotecarios (de entidades bancarias) y con agentes
inmobiliarios (de empresas constructoras e inmobiliarias) [28].

En general, los objetivos de una ontologia se pueden recopilar en los

siguientes puntos [21]:

2.6.1.

Segun

2.6.2.

Compartir la comprension comin de la estructura de informacidon entre
personas o0 agentes de software,

Permitir la reutilizacion del conocimiento perteneciente a un dominio,
Permitir representar de manera explicita los supuestos de un dominio,
Separar el conocimiento de un dominio, del conocimiento que se pueda
denominar operacional y

Permitir analizar el conocimiento de un campo.

Los componentes de una ontologia
Gruber [7], las ontologias se componen de:

Conceptos: son las ideas basicas que se intentan formalizar. Los conceptos
pueden ser clases de objetos, métodos, planes, estrategias, procesos de
razonamiento, etc.

Relaciones: representan la interaccion y enlace entre los conceptos de un
dominio. Suelen formar la taxonomia del dominio. Por ejemplo: subclase-de,
parte-de, parte-exhaustiva-de, conectado-a, etc.

Funciones: son un tipo concreto de relacién donde se identifica un
elemento mediante el calculo de una funcidn, que considera varios
elementos de la ontologia. Por ejemplo, pueden aparecer funciones como:
asignar-fecha, categorizar-clase, etc.

Instancias: se utilizan para representar objetos determinados de un
concepto.

Reglas de restriccion o axiomas: son teoremas que se declaran sobre
relaciones que deben cumplir los elementos de la ontologia. Por ejemplo:
"Si Ay B son de la clase C, entonces A no es subclase de B", "Para todo A
que cumpla la condicién B1, A es C", etc. Los axiomas, junto con la herencia
de conceptos, permiten inferir conocimiento que no esté indicado
explicitamente en la taxonomia de conceptos.

Las posibles aplicaciones y usos de las ontologias

Las posibles aplicaciones son:

Comercio electronico(compraventa), Telé-educacion, Personas, Localizacion,
Organizacién, Modelos de Contratos, Impuestos, Jurisprudencia, Legislacion,
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Bienes, Personalidad Civil y Comprobaciones de Compraventa de Bienes
Inmuebles;

e Repositorios para la organizacion del conocimiento.

e Servir de herramienta para la adquisicion de informacién.

e Servir de herramientas de referencia en la construccién de sistemas de
bases de conocimiento, que aporten consistencia, fiabilidad y falta de
ambigiiedad a la hora de recuperar informacion.

e Normalizar los atributos de los metadatos aplicables a los documentos.

e Permitir el tratamiento ponderado del conocimiento para recuperar
informacion de forma automatizada.

e Permitir la interoperatividad entre sistemas distintos.

e Establecer modelos Normativos que permitan la creacion de la semantica de
un sistema y un modelo para poder extenderlo y transformarlo entre
diferentes contextos [21].

2.6.3. Tipos de ontologias

Se pueden establecer distintos tipos de ontologias atendiendo a diversos aspectos.
Puede destacarse las siguientes clasificaciones de acuerdo a van Heist y colegas
[16], aunque existen otras muchas:

e Ontologia de aplicacién: usadas por la aplicacion, por ejemplo, ontologia
de procesos de produccidn, de diagnodstico de fallas, de disefio intermedio
de barcos, etc.

e Ontologia de dominio: estas ontologias proporcionan el vocabulario
necesario para describir un dominio en particular, colocando restricciones en
su estructura y contenido mediante axiomas, que se cumplen siempre entre
los elementos de dicho dominio. Incluyen términos relacionados con: los
objetos del dominio y sus componentes, un conjunto de verbos o frases que
dan nombre a actividades y procesos que tienen lugar en ese dominio y
conceptos primitivos que aparecen en teorias, relaciones y formulas que
regulan o rigen el dominio. Por ejemplo, ontologia del proceso de
produccion.

e Ontologias técnicas basicas: describen las caracteristicas generales de
los artefactos. Por ejemplo: componentes, procesos, funciones.

e Meta ontologias u ontologias genéricas: describen la categoria de mas
alto nivel (estado, eventos, proceso, accion, etc.). Estos conceptos son a
menudo definidos como especializaciones de conceptos existentes en
ontologias genéricas.

e Ontologias generales: son las ontologias de nivel mas alto, ya que
describen conceptos generales que son especificos de un dominio (eventos,
casualidad, comportamiento, funcidn, espacio, tiempo, materia, obijeto,
etc.).
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Ontologias especificas: son ontologias especializadas que describen los
conceptos para un campo limitado del conocimiento o una aplicacion
concreta.

Ontologias de tareas: proporcionan el vocabulario para describir términos
involucrados en los procesos de resolucion de problemas, los cuales pueden
estar relacionados con tareas similares en el mismo dominio o0 en dominios
distintos. Incluyen nombres, verbos, frases y adjetivos relacionados con la
tarea.

A continuacion en la figura 2.2 se presentan los tipos de ontologias antes

mencionadas [16].

Ontologias del dominio Ontologias de la Tarea

Ontologias de la Aplicacion

Figura 2.2. Tipos de ontologias.

2.6.4. Disefio de una ontologia

A la hora de disefiar una ontologia se deben tener en cuenta las siguientes
cuestiones claves segun Gruber [7]:

Claridad y objetividad: una ontologia debe poder comunicar de manera
efectiva el significado de sus términos. Las definiciones seran lo mas
objetivas posibles y deben explicarse también en lenguaje natural.
Completitud: Las definiciones han de expresarse en términos necesarios y
suficientes.

Coherencia: una ontologia debe permitir hacer inferencias que sean
consistentes con las definiciones.
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e Maxima Extensibilidad monétona: deben anticiparse nuevos usos para
asi poder permitir extensiones y especializaciones o generalizaciones, para
poder incluir en la ontologia sin necesidad de revisar las definiciones ya
existentes.

e Principio de distincion ontolégica: las clases de una ontologia deben
ser disjuntas. El criterio usado para aislar el conjunto de propiedades que
consideramos invariantes en una instancia de una clase, se denomina
criterio de identidad.

e Diversificacion: se han de diversificar las jerarquias incluidas para
aumentar la potencia de los mecanismos de herencia mdltiple.

e Estandarizacion: se ha de intentar usar un vocabulario lo mas universal
posible.

¢ Minima distancia semantica entre conceptos emparentados:
conceptos similares estaran agrupados y representados, utilizando las
mismas primitivas.

e Minimo compromiso ontolégico: se deben hacer la menor cantidad
posible de suposiciones acerca del mundo modelado.

e Especificidad: se debe especificar al nivel de conocimiento, sin que
dependa de una codificacién particular.

e Precision: debe hacerse la menor cantidad de "suposiciones" acerca del
mundo modelado.

El proceso de desarrollo de ontologias se refiere a las tareas que hay que
llevar a cabo para construirlas. Adaptando el estandar establecido por la IEEE en
1991 para el desarrollo de software general [21], las tareas identificadas para el
desarrollo de ontologias se clasifican en 3 categorias:

e Actividades ligadas al manejo del proyecto: planificacién, control del
seguimiento de la planificacion y asegurar la calidad del producto.

e Actividades orientadas al desarrollo de la ontologia: especificacion,
conceptualizacién, formalizacion, implementacion y mantenimiento.

e Actividades integrales (necesarias para un buen desarrollo de la
ontologia): adquisicion de conocimiento, integracidn con otras ontologias,
evaluacion y documentacion.

2.6.5. Metodologias

Existen varias metodologias para desarrollar ontologias, sélo describimos las 3 mas
utilizadas: Metodologia de Gruninger y Fox, Metodologia de Unschold y King y
METHONTOLOGY.

La Metodologia de Gruninger y Fox [9] propone los siguientes pasos:
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Definicion de los escenarios motivadores. Los escenarios motivadores
son presentados como la descripcion del problema que no ha podido ser resuelto
hasta el momento, proveen un conjunto intuitivo de posibles soluciones a los
problemas enumerados. Esas soluciones dan una semantica informal para los
objetos y relaciones, que seran incluidos en la ontologia posteriormente.

Especificacion informal de las interrogantes. Dado el escenario
motivador, un conjunto de preguntas surgiran como demandas que la ontologia a
construir debera resolver. Se pueden considerar las preguntas como
requerimientos en forma de interrogantes (competency questions). Una ontologia
debe ser capaz de representar esas interrogantes usando su terminologia, y ser
capaz de caracterizar las respuestas a ellas usando axiomas y definiciones. Se
consideran informales, pues no estan aun expresadas en el lenguaje formal de la
ontologia.

Las interrogantes, deben ser definidas de una manera estratificada, de
forma que la respuesta a una interrogante puede ser usada para responder
interrogantes mas generales de la misma u otra ontologia, por medio de
operaciones de composicion y descomposicion, esta estratificacion, en realidad es
una forma de identificar conocimiento para rehuso.

Especificacion de la terminologia. A partir de las interrogantes
formuladas en el paso anterior, se puede extraer el conjunto de términos usados
para expresarlas y considerarlas, como base para la terminologia a usar en un
lenguaje formal. Si se esta disefiando una nueva ontologia, para cada interrogante
informal planteada, debe haber objetos, atributos, y relaciones en la ontologia en
construccion, que son intuitivamente requeridos para resolver la interrogante.

El primer paso en la especificacién de la terminologia de la ontologia es
identificar los objetos en el dominio de discurso, estos seran representados por
constantes y variables del lenguaje. Los atributos de los objetos y sus relaciones
seran definidos luego. Dichos atributos se representan mediante predicados de
l6gica de primer orden, o usando algin formalismo equivalente como podria ser
KIF (Knowledge Interchange Format).

Formalizacion de las interrogantes. Una vez definida la terminologia de
la ontologia, las interrogantes son definidas formalmente en funciéon de dicha
terminologia.

Especificacion de axiomas formales. Los axiomas en la ontologia
especifican las definiciones de términos y restricciones en su interpretacion. Son
definidos como sentencias en logica de primer orden. Se deben proveer axiomas
para definir la semantica del conjunto. Si el conjunto de axiomas es insuficiente
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para representar las interrogantes y caracterizar sus soluciones, es un indicativo de
gue nuevos objetos o axiomas deben ser adicionados a la ontologia, hasta lograrlo.
Se puede ver entonces que la construccién de axiomas y la evaluaciéon de las
interrogantes es un proceso iterativo.

Verificar la completitud de la ontologia. Una vez que las interrogantes
han sido formalmente enunciadas se deben definir las condiciones bajo las cuales
las soluciones son consideradas completas.

La Metodologia de Unschold y King [15] propone los siguientes pasos:

Identificar el propésito. Esto es, clarificar porque la ontologia esta siendo
construida y que uso se pretende darle.

Construir la ontologia. Donde se distinguen tres pasos:

e (Capturar la ontologia.
o Identificar los conceptos clave y relaciones en el dominio de interés.
o Producir definiciones textuales precisas carentes de ambigliedad que
describan los conceptos y relaciones.
o Identificar los términos para referirse a tales conceptos y relaciones.

e (Codlificacion. Involucra explicitamente la representaciéon del conocimiento
adquirido en el paso anterior, en un lenguaje formal.

e Integrar ontologias existentes. Durante los procesos de captura y
codificacion debe plantearse la pregunta de si corresponde y de como
usar ontologias que ya existen.

Documentacion. Se recomienda el establecimiento de pautas para evaluar
la ontologia construida, posiblemente diferentes, de acuerdo al tipo y propdsito de
la ontologia.

La Metodologia METHONTOLOGY [3] propone los siguientes pasos:

Establecimiento del proceso de desarrollo de la ontologia. En esta
etapa se identifican que actividades seran realizadas al construir la ontologia.

Actividades de gerenciamiento del proyecto. Que incluyen:
planificacidn, control y aseguramiento de la calidad.

e Planificacion, identifica cuales tareas tienen que ser ejecutadas, como seran
organizadas, cuanto tiempo y qué recursos se necesitan para completarlas.
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e (ontrol, para garantizar que las tareas planificadas sean completadas en la
manera en que fueron planeadas.

e Aseguramiento de la calidad, para asegurar que la calidad de todos y cada
uno de los productos liberados, ya sea ontologia, software o
documentacion, sea satisfactorio.

Actividades orientadas al desarrollo del proyecto. Incluyen
especificaciéon, conceptualizacidn, formalizacidon, implementacién y mantenimiento.

e Especificacion de requerimientos, aqui nos dice porqué la ontologia esta
siendo construida y cuales son los usos que se pretende darle, asi como
también quienes son sus usuarios finales.

e (Conceptualizacion, se estructura el conocimiento de dominio como un
modelo significativo nivel de conocimiento.

e Formalizacion, ésta transforma el modelo conceptual en un modelo formal o
semi-computable.

e Implementacion, aqui se construyen modelos computables en un lenguaje
computacional.

e Mantenimiento, se actualiza y corrige la ontologia.

Actividades de apoyo. Incluye una serie de actividades ejecutadas al
mismo tiempo que las actividades orientadas al desarrollo, sin las cuales la
ontologia podria no llegar a ser construida. Ellas incluyen adquisicion de
conocimiento, evaluacién, integracion, documentacion y administracion de
versiones.

e Adquisicion de conocimiento, en esta etapa se adquiere el conocimiento del
dominio.

e FEvaluacion, donde se hace una evaluacidon de la ontologia, su ambiente de
software y documentacion con respecto al marco de referencia durante
cada fase y entre fases de su ciclo de vida.

e Integracion de Ontologias, esto se requiere cuando se construye una nueva
ontologia rehusando otras ya disponibles.

e Documentacion detallada, clara y exhaustiva, es necesaria para cada una de
las fases terminadas y productos generados.

17



Administracion de versiones, es un registro de todas las versiones de la
documentacion, codigo de software y cddigo de la ontologia, para control
de cambios.

La metodologia METHONTOLOGY se ha elegido en este proyecto porque es

mas madura, ademas es la metodologia recomendada por la “Fundacién para los
Agentes Fisicos Inteligentes (FIPA)”, que promueve la interoperabilidad entre
aplicaciones basadas en agentes [19].

2.6.6. Partes de una ontologia

Conceptos clave en relacidn con las ontologias [8] son:

Clase: es un objeto que define una categoria. Describe conceptos en el
dominio del discurso.

Subclase: es en si misma una clase, pero que es hija de alguna otra clase.
Clase jerarquica: la compuesta por una coleccion de clases conectadas
por relaciones "es un tipo de" (class hierarchy).

Casos (instances): ejemplos especificos pertenecientes a alguna clase,
esto es, objetos de una clase.

Roles o Propiedades (slots): propiedades de cada concepto que
describen varias caracteristicas y atributos del concepto. Ayudan a definir
las caracteristicas de las clases.

Facetas: se utilizan para definir que tipo de valor puede contener un slot
particular, valores permitidos, numero de valores, etc. También se
denominan restricciones de roles.

Valor: describe una propiedad que se aplica a alguna clase o /instance.
Tipo: define el tipo de valor (como cadena de caracteres, numero,
booleano, etc.)

Cardinalidad: define cuantos valores puede tener un s/ot individual
(maximo y minimo).

Herencia (inherence): es el proceso por el cual las subclases e /nstances
de alguna clase heredan propiedades y valores definidos mas arriba en la
jerarquia.

Variable: espacio vacio que puede llenarse preguntando a clases e
instances. Cada variable comienza con un signo de interrogacion.

Relaciéon: nuevo conocimiento que se obtiene por deduccion, partiendo del
conocimiento que se encuentra en la ontologia. Las relaciones utilizan
variables.
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2.6.7. Tipos de lenguajes de ontologias

Los principales lenguajes de ontologias[21] son los siguientes:

SHOE: Simple HTML Ontology Extensions. Fue el primer lenguaje de
etiquetado para disefar ontologias en la Web. Este lenguaje nacié antes de
que se ideara la Web Semantica. Las ontologias y las etiquetas se
incrustaban en archivos HTML. Este lenguaje permite definir clases y reglas
de inferencia, pero no negaciones o disyunciones. A su albur se
desarrollaron muchos editores, buscadores, APIS, etc; pero este proyecto
fue abandonado a medida que se desarrollaron OIL y DAM; aunque también
existe una serializacion de este lenguaje en XML.

OIL: Ontology Inference Layer. Este lenguaje, derivado en parte de SHOE,
fue impulsado también por el proyecto de la Unién Europea On-To-
Knowledge. Utiliza ya la sintaxis del lenguaje XML y esta definido como una
extension de RDFS. Se basa tanto en la légica descriptiva (declaracion de
axiomas) y en los sistemas basados en frames (taxonomias de clases y
atributos). OIL posee varias capas de sub-lenguajes, entre ellas destaca la
capa base que es RDFS, a la que cada una de las capas subsiguientes
ahade alguna funcionalidad y mayor complejidad. La principal carencia de
este lenguaje es la falta de expresividad para declarar axiomas.

DAML y OIL: este lenguaje nacid fruto de la cooperacion entre OIL y
DARPA vy unifica los lenguajes DAML (DARPA's Agent Markup Language) y
OIL (Ontology Inference Layer). Se basa ya en estandares del W3C. El
lenguaje DAML se desarrolld6 como una extensidon del lenguaje XML y de
Resource Description Framework (RDF) y para extender el nivel de
expresividad de RDFS. DAML- OIL hereda muchas de las caracteristicas de
OIL, pero se aleja del modelo basado en clases (frames)y potencia la ldgica
descriptiva. Es mas potente que RDFS para expresar ontologias. En la Ultima
revision del lenguaje (DAML+OIL) ofrece ya un rico conjunto de elementos
con los cuales se pueden crear ontologias y marcar la informacion para que
sea legible y comprensible por maquina. También funciona como formato
de intercambio. Sin embargo, este lenguaje presenta algunas carencias
debido a su complejidad conceptual y de uso, complejidad que se intentd
solventar con el desarrollo de OWL. No obstante, se desarrollaron muchas
aplicaciones que utilizan DAML-OIL y también existen herramientas para
convertir DAML a OWL.

OWL: Web Ontology Language o Lenguaje de Ontologias para la Web es
un lenguaje de etiquetado semantico para publicar y compartir ontologias
en la Web. Se trata de una recomendacion del W3C, y puede usarse para
representar ontologias de forma explicita. OWL surge como una revision al
lenguaje DAML-OIL y es mucho mas potente que éste. Al igual que OIL,
OWL se estructura en capas que difieren en la complejidad y puede ser
adaptado a las necesidades de cada usuario, al nivel de expresividad que se
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precise y a los distintos tipos de aplicaciones existentes (motores de
blsqueda, agentes, etc.).

e KIF: Knowledge Interchange Format es un lenguaje para representar
ontologias basado en la légica de primer orden. KIF esta basado en la ldgica
de predicados con extensiones para definir términos, metaconocimiento,
conjuntos, razonamientos no monotonicos, etc; y pretende ser un lenguaje
capaz de representar la mayoria de los conceptos y distinciones actuales de
los lenguajes mas recientes de representacion del conocimiento. Se trata de
un lenguaje disefiado para intercambiar conocimiento entre sistemas de
computacion distintos, diferentes lenguas, etc; y no para la interaccion
entre seres humanos.

e FOAF: aungque no es exactamente un lenguaje de ontologias ya que se
trata de un vocabulario con definiciones que usa el lenguaje RDFS/OWL,
FOAF hace mas facil que el software procese los términos del vocabulario
FOAF para describir documentos. FOAF permite crear una base de datos
unificada de informacion al normalizar una forma de definir categorias, tipos
de relaciones, etc.

2.6.8. Tipos de Herramientas para las ontologias

También existen herramientas y programas para realizar anotaciones en paginas
Web con lenguajes de marcado propios. La mayoria de estos programas permiten
describir el contenido de los documentos en forma de metadatos, soportados
sobre una ontologia representada en RDF Schema (RDFS) o basados en grafos
conceptuales [21].

A continuacion, describiremos algunas de ellas:

o CORESE: una herramienta RDF basada en grafos conceptuales.

o DOME: distributed Ontology Management Environment.

» JENA: es un formato no propietario que ofrece un marco de recursos Java
para construir aplicaciones de la Web Semantica. Ofrece un entorno para
RDF, esquemas RDF y OWL e incluye un motor basado en reglas de
inferencia.

« KAON: es un gestor de ontologias de cddigo abierto. Incluye un conjunto
de herramientas para crear y gestionar ontologias y otras herramientas para
construir aplicaciones basadas en ontologias.

« KIM: es una plataforma que permite la anotacidon semantica y que soporta
RDF, RDFS y OWL Lite.

« Kowari: escrita en Java y de cddigo abierto que soporta RDF y OWL.

« KPOntology: es una biblioteca para gestionar ontologias que permite usar
diferentes ontologias. Permite utilizar los lenguajes RDF, OWL y ODE.

« Mindswap: un editor de ontologias hipermedia basado en OWL.

« OntoEdit: para construir ontologias usando significaciones graficas.
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OntoLingua: provee en un entorno colaborativo, un buscador, generador y
modificador de ontologias.

Ontomat: herramienta de codigo abierto que soporta marcado OWL.
Ontopia: ofrece un conjunto de herramientas para desarrollar y mantener
ontologias.

OntoShare: es una ontologia para la WWW basada en RDF y pensada para
compartir conocimiento en un ambiente compartido.

OntoWeaver: permite el disefio y desarrollo de sitios web basandose en
ontologias.

OntoWebber: sistema de gestion de sitios web basado en ontologias.
pOWL: plataforma que utiliza RDFS/OWL.

OWLIM: es un repositorio semantico para la capa de almacenamiento e
inferencia de la base de datos RDF.

PROTEGE: editor de ontologias de codigo abierto para construir ontologias
sobre RDFS, OWL y XML Schema. Es uno de los editores mas utilizados.
PROTON Ontology (PROTo ONtology): plataforma que sirve para
construir ontologias, la anotacién semantica, la indizacion y la recuperacion
de informacion. Esta herramienta ha sido desarrollada dentro del programa
SEKT (Semantically-Enabled Knowledge Technologies) de la Unidn Europea.
Sesame: es una base de datos RDF de fuente abierta con soportes de
inferencia y consulta para esquemas RDF. Originalmente fue desarrollado
por Aduna como un prototipo de desarrollo para el proyecto de la Unidn
Europea On-To-Knoledge. Ahora hay muchos voluntarios que lo desarrollan,
entre ellos Ontotext.

SWOOP: editor de ontologias hipermedia.

TM-Builder: es un constructor de ontologias basado en Topic Maps.
WebODE: permite desarrollar ontologias sobre ingenieria.

WebOnto: consiste en un agpplet de java que permite navegar y editar
modelos de conocimiento sobre la Web.

WSMO Studio: es un editor de ontologias para modelado de servicios de
la Web Semantica.

Se analizo las diferentes herramientas y se decidié la herramienta Protégé,

para el desarrollo de la ontologia.

2.6.9. Protégée

Protégé es una herramienta integrada de software para desarrollar sistemas
basados en el conocimiento. Esta herramienta facilita trabajar simultaneamente
con las clases y los casos.
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Protégé permite:

e Modelar una ontologia de las clases que describen un tema particular.

e Creacidon de una herramienta de adquisicion de conocimiento para recoger
conocimiento.

e Entrar en casos especificos de datos y de la creacion de una base de
conocimiento.

e La ejecucidn de usos.

La ontologia define un sistema de conceptos y sus relaciones. Esta
herramienta de adquisicion del conocimiento se disefia para ser especifica del
dominio, permitiendo a expertos del dominio incorporar facil y naturalmente su
conocimiento del area. La base de conocimiento que resulta se puede entonces
utilizar con un método problem-solving para contestar a preguntas y para
solucionar problemas con respecto al dominio.

Protégé se disefia para dirigir a los expertos del dominio en el proceso de
desarrollo del sistema y para permitir que éstos reutilicen las ontologias del
dominio y los métodos problem-solving para el mantenimiento y desarrollo del
programa [24].

El Racer [25] es un razonador (clasificador) basado en logica descriptiva, no
es software libre a comparacion de Protégé. Sin embargo, es posible solicitar una
version académica de prueba que esta vigente por algunos meses

Protégé posee una Interfaz de usuario amigable, puesto que permite la
creacién de graficos, tablas, diagramas, y diferentes componentes de animacion
para acceder a la base de conocimiento.

Permite importar, incluir y configurar un proyecto de texto, base de datos o
RDF, y al mismo tiempo, generar el HTML de un proyecto. En cuanto a la
importacion, se puede importar un proyecto desde los formatos externos que
Protégé soporta. Los siguientes formatos pueden ser importados:

e Archivos de texto: se puede importar un proyecto a partir de dos archivos
de texto que describen las clases/slots y la informacion de instancias.

e Tabla de Base de datos: se puede importar un proyecto desde una tabla de
base de datos de JDBC.

e Archivos RDF: se puede importar un proyecto a partir de dos archivos de
RDF que describan las clases/slots y la informacion de las instancias.
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Protégé generara las formas por defecto para todas las clases en el
proyecto importado.

Otra posibilidad que ofrece esta herramienta es la capacidad de incluir un
proyecto existente en un proyecto actual, lo cual, permite construir un proyecto
grande de unos o mas proyectos mas pequefos. Guarda los proyectos creados con
la extension pprj, ademas, crea dos archivos (en formato de texto) que contienen
la informacion adicional sobre la ontologia y las instancias del proyecto. Asi pues
cuando se abre un archivo pprj. Protégé carga automaticamente estos archivos,
por defecto, los archivos adicionales son salvados en formato de texto:

e Un archivo de texto que contiene la clase y la informacion del slot a través
de la extensidn.pont (ontologia de Protégé).

e Un archivo de texto que contiene la informacién de la instancia, mediante la
extension .pins (instancias de Protégé).

Mayor rapidez en la introduccidon de datos, puesto que permite capturar
todos los datos previamente introducidos. No utiliza un lenguaje especifico de
interrogacion, lo cual incrementa su sencillez.

Protégé es un editor de ontologias y bases de conocimiento gratis y abierto,
basado en Java, que soporta Frames, XML Schema, RDF y OWL, que cuenta con
un ambiente plug-and-play, estas son las razones porque se eligié esta
herramienta [24].
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Capitulo 3

Mercado de Objetos de Aprendizaje (MOA)

Como se planted en la introduccion, el deposito regulado y distribuido de OA, se
maneja como un mercado de objetos de aprendizaje donde se ponen a
disposicion objetos de aprendizaje para que profesores puedan incluirlos en sus
cursos en linea. Ademas se pueden localizar objetos de aprendizaje por medio de
una entidad encargada del mercado, que permite manipular, acceder y compartir
los OA para crear cursos en linea.

A este mercado concurren proveedores de OA, consumidores de OA y se
tiene un administrador. De acuerdo a David De Roure et. al. [2], en su modelo de
arquitectura orientada a servicio (AOS), podemos representar a los usuarios por
agentes proveedores, agentes consumidores y el agente Administrador como
administrador del mercado. El agente administrador del MOA, controla el
funcionamiento de un grupo de agentes dentro del mercado.

El Agente Administrador en dependencia de la tarea que se vaya a realizar
en el mismo, lanza a un conjunto de agentes que estaran especializados cada uno,
en una tarea especifica. En este sentido puede verse al MOA como un sistema
multi-agente, ya que se tienen a varios agentes interactuando para conseguir sus
metas individuales, con una meta comun global, que consiste en el buen
funcionamiento del mercado.

Los agentes que lanza el agente administrador son: agente de registro(AR),
agente publicador(AP), agente eliminador(AE), agente eliminador de OA(AEOA),
agente localizador de OA(ALOA) y al agente registrador de contratos(ARC). El
modelo del MOA se presenta en la figura 3.1.
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Figura 3.1. Mercado de Objetos de Aprendizaje.

El agente administrador tiene como propdsito primordial crear y administrar
el MOA, para lograr esto de manera eficiente debe proporcionar las politicas de uso
del MOA, para que los AP y los AC puedan registrase, ingresar, publicar OA, dar
de baja OA, entre otros.

Es por ello que el objetivo de este proyecto es el de desarrollar las politicas
para el acceso al MOA. Ademas se desarrolla el contrato que se establece entre los
agentes proveedores y consumidores, una vez que se hayan puesto de acuerdo
sobre el uso de un determinado OA, aspecto que controla el agente administrador
del MOA, el cual debe ademas actualizar el historial de proveedores vy
consumidores basandose en comportamientos derivados de los contratos, notificar
suspension de proveedores, de consumidores y aplicar las sanciones necesarias.

El agente consumidor una vez creado, se debe registrar en el MOA vy recibir
las politicas por aparte del AA, después que el AC las revisa y en caso de que las
acepte, se puede registrar al MOA. Posteriormente solicita la lista de proveedores
de OA, y una vez elegido o seleccionado algun proveedor, se comunica con él y
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comienza un proceso de negociacién, en caso de ser necesario. El agente
proveedor posterior al proceso de negociacién envia una copia del contrato al
agente consumidor, el cual recibid con anterioridad por parte del agente
administrador del MOA. El agente consumidor es responsable de llenar la parte
que le corresponde en dicho contrato, se lo intercambian y repiten el proceso.
Ambas copias son enviadas al AA, que es el encargado de validar que se hayan
respetado las condiciones de entrega del OA.

El agente reportador lo que realiza es generar el nombre del agente
consumidor y comunicar al MOA el nombre del AC.

El agente de registro efectia el registro de los agentes proveedores y
agentes consumidores en el MOA.

El agente manejador de ingreso lo que hace es publicar un OA, dar de baja
un OA y dar de baja un agente consumidor y a un agente proveedor.

El agente localizador de proveedores de objetos de aprendizaje lo que
realiza es una busqueda en la base de datos del mercado, para proveer al agente
consumidor la lista de proveedores de objetos de aprendizaje que solicitd a partir
de la descripcion del objeto de aprendizaje deseado.

El agente registrador de contratos su objetivo es enviar la plantilla del
contrato del OA vacia al agente proveedor y al agente consumidor, recibir plantillas
de contratos llenas por parte del agente proveedor y del agente consumidor y
analizar contratos (proveedor/consumidor). Si ambos contratos coinciden le envia
una copia al agente administrador para que éste los almacene en la base de datos
local del mercado.

Por todo lo mencionado con anterioridad, se aprecia que el agente
administrador es el que garantiza que se apliquen las politicas al momento de
registro e ingreso de los agentes al MOA, realiza el seguimiento de los contratos y
con ello controla el comportamiento de los agentes dentro del MOA. Con las
politicas se definen las decisiones preestablecidas que orientan la accion de los
agentes; las politicas y el contrato seran modelados como un conjunto de normas,
que son las especificaciones concretas de cdmo debe actuarse ante situaciones
determinadas.

Este capitulo esta también incluido en la tesis de maestria Lluvia Erendira
Ponce Martinez y Karla Torres Ramirez porque las tres tesis son parte de un
proyecto comun llamado Mercado de objetos de aprendizaje, financiado por el
Fideicomiso SEP-UNAM Proyecto 156, desarrollado en forma conjunta por
investigadores de la Facultad de Ciencias de la Computacion y la Direccion General
de Innovacién Educativa de la BUAP.
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Capitulo 4

Politicas de un Mercado Electronico

4.1 Mercados Electronicos

El MOA se ha disefiado como un mercado electrénico, por ello contar con una
politica en un mercado electrénico significa que los usuarios relacionados con el
mismo encontraran en ella un sustento ético, lo que repercutira ademas en la
confianza que los usuarios tengan hacia el mercado electrénico, su gestion y los
productos o servicios que se ofrecen.

El mercado debe administrarse por politicas. De esta forma una vez
establecidos los objetivos de la organizacion se deben establecer las reglas de
juego para alcanzar dichos propositos. Es alli donde aparecen las politicas del
mercado, como mediador de las relaciones entre los proveedores y consumidores y
la estructura de la misma.

Los elementos de una politica del mercado electrénico deben ser planteados
de forma clara y sencilla, con el fin de obtener su aplicacidon practica con facilidad.
Ademas, deben ser apoyados por el compromiso del mercado, con el fin de
generar un acuerdo para su cumplimiento por parte de todos los usuarios
involucrados en el mismo [14].

Se han estudiado y analizado las politicas de diferentes mercados
electrénicos, en particular: eBay [22], Mercado Libre [23] y Amazon [24].

El mercado eBay es un sitio Web, destinado a la subasta de productos a
través de Internet. Es el mayor centro de compra y venta en Internet: un lugar en
el que se retnen compradores y vendedores para intercambiar practicamente de
todo.

Funciona del siguiente modo: Un vendedor pone un articulo a la venta en

eBay, casi de cualquier tipo, desde antigliedades a coches, de libros a articulos
deportivos. El vendedor opta por aceptar sélo pujas por el articulo (un anuncio de
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subasta) u ofrecer la opcidon de precio fijo iCémpralo ya!, que permite a los
compradores adquirir el articulo de inmediato.

En una subasta, la oferta se abre con el precio que el vendedor especifica y
permanece en eBay durante un numero determinado de dias. Los compradores
pujan por el articulo. Cuando finaliza el anuncio, gana el comprador con la puja
mas alta. En un anuncio de iCémpralo ya!, el primer comprador dispuesto a pagar
el precio del vendedor consigue el articulo.

El Mercado Libre es el mercado en linea mas grande de Latinoamérica
donde millones de personas se encuentran para comprar y vender sus articulos
cada dia. Donde los compradores pueden encontrar una gran variedad de articulos
a los mejores precios. En el Mercado Libre se puede encontrar de todo: desde ropa
para nifios, ihasta el Ultimo modelo en computadoras!, los vendedores pueden
acceder al mercado mas eficiente para vender sus articulos, a la mayor comunidad
de compradores de Latinoamérica. Ademas, Mercado Libre es para todos un lugar
en el que pueden conocer personas que compartan sus mismos intereses.

El Mercado Libre funciona de la siguiente manera todo comienza cuando un
vendedor coloca a la venta un articulo, bajo la modalidad de compra inmediata o
de subasta. Se pueden publicar tanto articulos nuevos como usados. Los
potenciales compradores buscan articulos en Mercado Libre y eligen el que mas les
interesa entre todas las ofertas encontradas. Quien utilice compra inmediata o
quien realice la oferta mas alta es el comprador. En ese momento, Mercado Libre
envia los datos de contacto via e-mail para que el vendedor y el comprador
acuerden el pago y el envio. Una vez cerrada la transacciéon, el comprador y el
vendedor ingresan a Mercado Libre y califican a su contraparte.

4.2. Descripcion de las Condiciones de uso en los Mercados Electronicos
En la tabla 1 se muestran las condiciones de uso de caracter general que se
aplican en los tres mercados electrénicos anteriormente mencionados. Con un *

(asterisco) en las columnas significa cuales tiene cada uno de los mercados
electrénicos analizados.
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Condiciones de uso eBay Mercado Amazon
libre

Generalidades
- Capacidad para ser usuario * * *
- Tarifas y Servicios * * *
- Subasta en linea * * *
- Transacciones seguras * * *
- Exencién de responsabilidad * * *
- Control de la informacién * * *
- Ventas * * *
Anuncios y Ventas
- Descripcion de la Insercion * *
- Informacién * * *
- Incumplimiento * * *
- Evaluacion * * *
- Privacidad * * *
- Ausencia de Garantia * *
- Modificaciones * * *
- Comunicacién * * *
Obligaciones de los Usuarios
- Obligaciones del Vendedor * * *
- Obligaciones del Comprador * * *

Tabla 1. Las Condiciones de uso de los mercados electronicos.

A continuacion se describiran brevemente cada una las condiciones de uso
de los tres mercados electronicos.

4.2.1. Generalidades

Capacidad para ser usuario. En los tres mercados analizados, sélo tienen

acceso las personas fisicas con capacidad para suscribir validamente un contrato

de servicios, el mercado no queda disponible para menores o usuarios

suspendidos temporalmente, o de manera definitiva del mismo. Se considera

necesario el llenado de los formularios correspondientes de manera adecuada.
Tarifas y Servicios. La inscripcidon es gratuita en los tres mercados.

Subasta en linea. Para los tres mercados es el punto de encuentro para
ofrecer, vender y comprar.
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Transacciones seguras. En los tres mercados se tiene que no se puede
confirmar la identidad de cada usuario, evaluacién de los usuarios, la compra y
venta.

Exencién de responsabilidad. En los tres mercados se desliga de los
problemas de los usuarios compradores y vendedores y la administracién ya sea
en la compra o venta de los productos, también se desliga la fiabilidad de sus
datos personales y de la negociacion cada uno de los usuarios que intervienen en
el mercado, tampoco se hace responsable respecto de la existencia, calidad,
cantidad, estado, integridad o legitimidad de los bienes ofrecidos, adquiridos o
enajenados por los Usuarios. El mercado no tiene ninguna participacion cuando se
publica para la venta, ni en la posterior negociacion y perfeccionamiento del
contrato definitivo entre las partes, no sera responsable por el efectivo
cumplimiento de las obligaciones asumidas por los Usuarios en el
perfeccionamiento de la operacion.

Control de la informacién. En los tres mercados no se controla la
informacion que proporcionan los usuarios, recomienda actuar con prudencia.

Ventas. En los tres mercados se esta considerando que el usuario esté
obligado a completar la transaccion con el vendedor con el que habia comenzado
la negociacion de un articulo determinado, las transacciones fuera del mercado
estan prohibidas por las condiciones de uso.

4.2.2. Anuncios y Ventas.

Descripcion de la insercion. Para los tres mercados se considera lo siguiente:
describir él articulo, con las condiciones de venta, para anunciar: textos
descriptivos, graficos, fotograficos y otros contenidos para venta del articulo, en la
categoria apropiada los articulos, y otras descripciones que induzcan o puedan
inducir a error o confusion, por su inexactitud. En caso de fraude se suspende o
cierra la cuenta en caso de sospechas fundadas. Se establece que los precios de
los productos publicados sean con IVA incluido, cuando corresponda la aplicacion
del mismo, y en la moneda de curso legal y no se podra manipular ni al usuario, ni
a los vendedores ni alterar el precio o alterar el articulo o subasta de otros. Se
dard una lista de los articulos prohibidos para el mercado. La proteccion de
propiedad intelectual destinada a asegurar que los articulos publicados no
infringen los derechos de propiedad intelectual e industrial y cualesquiera otros de
terceros.

Informacion. En los tres mercados se propone solicitar informacion de los

usuarios para tener una referencia de los usuarios que se encuentran en el
mercado electronico.
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Incumplimiento. En los tres mercados se menciona que se advertira,
suspendera temporalmente o definitivamente o cancelara, y no se le prestara sus
servicios si: (@) incumple estas Condiciones de Uso (b) no pudiera verificarse la
identidad del Usuario o cualquier informacion proporcionada por el mismo fuese
errénea; o (c) Pérdida y/o retiro de calificaciones y/o de cualquier otra forma que
estime pertinente. En el caso de la suspension o inhabilitacion de un Usuario,
todos los articulos que tuviera publicados y las ofertas realizadas también seran
removidos del sistema.

Evaluacion. De acuerdo a los tres mercados se propone lo siguiente: la
puntuacion baja en su evaluacién sera suspendido del mercado y no podra
insertar, ni pujar articulos, su puntaje no se podra exportar o importar. Las
calificaciones se estaran actualizando periddicamente. Los comentarios no se
permitiran que sean ofensivos para el usuario.

Privacidad. En los tres mercados se propone que los usuarios deberan
facilitar determinados datos de caracter personal. EI mercado procesara dichos
datos de caracter personal mediante ficheros automatizados para las finalidades
descritas en las condiciones.

Ausencia de Garantia. El mercado eBay y Amazon no ofrecen a los
proveedores garantia, tampoco existe garantia de la operacion de este sitio o de la
informacion, del contenido, de los materiales, o de los productos incluidos en este
sitio.

Modificaciones. Los tres mercados proponen que podran modificar los
términos y condiciones generales en cualquier momento, esto haciéndolo publico
en el sitio. Los términos modificados entraran en vigor en los préximos 10 dias
posteriores a su publicacion. Dentro de los 5 (cinco) dias siguientes a la
publicacion de las modificaciones introducidas, el Usuario debera comunicar por e-
mail, si no acepta las mismas; en ese caso quedara disuelto el vinculo contractual
y sera inhabilitado como Usuario, siempre que no tenga deudas pendientes.
Vencido este plazo, se considerara que el Usuario acepta los nuevos términos y el
contrato continuara vinculando a ambas partes.

Comunicaciones. En los tres mercados se propone la comunicacion por
correo postal y por correo electrénico.

4.2.3. Obligaciones de los usuarios
Obligaciones del Comprador. Durante el plazo fijado por el Usuario Vendedor,

los Usuarios interesados realizaran ofertas de compra para los bienes y ofertas de
contratacidon para los servicios. La oferta de venta se cierra una vez que vence el
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plazo o se acaban las cantidades estipuladas por el Vendedor, y la oferta de
contratacion del servicio culmina con el vencimiento del plazo de la publicacion.

El Comprador estd obligado a intentar comunicarse con el vendedor y
completar la operacion si ha realizado una oferta por un articulo publicado bajo la
modalidad de "compra inmediata" o si realizd la oferta mas alta, en los casos que
esta modalidad esté permitida, salvo que la operacidon esté prohibida por la ley o
los Términos y Condiciones Generales y demas politicas de mercado, en cuyo caso
no estara obligado a concretar la operacion.

Al ofertar por un articulo el Usuario acepta quedar obligado por las
condiciones de venta incluidas en la descripcion del articulo, en la medida en que
las mismas no infrinjan las leyes o los Términos y Condiciones Generales y demas
politicas de mercado. La oferta de compra es irrevocable salvo en circunstancias
excepcionales, tales como que el vendedor cambie sustancialmente la descripcion
del articulo después de realizada alguna oferta, que exista un claro error
tipografico, o que no pueda verificar la identidad del vendedor. Las ofertas de
compra solo seran consideradas validas, una vez que hayan sido procesadas por el
sistema informatico de mercado.

Obligaciones del Vendedor. El Usuario Vendedor debe tener capacidad
legal para vender el bien objeto de su oferta. Si el Usuario Vendedor ha recibido al
menos una oferta sobre el precio minimo que establecié o por el precio de reserva
0 por uno superior en el caso de la modalidad Subasta con Precio de Reserva,
queda obligado a intentar comunicarse con el comprador y completar la operacion
con el Usuario que haya realizado la oferta mas alta, o la que alcance el precio
establecido en la modalidad.

Compra Inmediata. Solamente en casos excepcionales el Vendedor podra
retractarse de la venta, tales como cuando no haya podido acordar con el Usuario
Comprador sobre la forma de pago, de entrega o no sea posible verificar la
verdadera identidad o demas informacién del Comprador.

Dado que el mercado es un punto de encuentro entre comprador y
vendedor, Yy no participa de las operaciones que se realizan entre ellos, el
Vendedor sera responsable por todas las obligaciones y cargas impositivas que
correspondan por la venta de sus articulos, sin que pudiera imputarsele al mercado
algun tipo de responsabilidad por incumplimientos en tal sentido.

32



4.3. Politicas en el Mercado electrénico

Se estudiaron las politicas generales que se aplican en un mercado electronico, en
la tabla 2, se muestra una comparacion de las politicas de cada mercado
analizado. Con un * (asterisco) en las columnas significa cuales tienen cada uno de
los mercados analizados. A continuacion se explicara en forma general las politicas
de los tres mercados electronicos.

Politicas eBay | Mercado | Amazon
libre

Politica de Privacidad(Politicas de Registracién)

Politica de Ofertas No Vinculantes

Politica de Anuncios

X| *| *| ¥
X | *| *

X | *| *

Politica de Articulos Prohibidos, Cuestionables y
Constitutivos

*
*

Politica sobre articulos no pagados

Programa de Proteccion de Propiedad Intelectual *

Politica de eleccion de Seudonimo

Tarifas y Facturacién *

X| K| | *| *

Calificaciones

Tabla 2. Politicas de los mercados electrénicos

Politica de Privacidad. En los tres mercados se recoge informacion, en
algunos casos comunicamos informacion sobre el usuario como esta la
informacion: se recaba informacién, para que uso de la informacidn, se realiza
comunicaciones que se hace de su Informacidon: comunidad del mercado,
prestadores externos de servicios, prestadores internos de servicios, otras
entidades y requerimientos de las autoridades; Uso de la informacion de otros
usuarios, clave personal, servicio "Envia esta subasta a un amigo”, control de su
contrasefa, rectificacion, actualizacidon, y cancelacion de tu informacion a otras
entidades que recogen informacion, seguridad, notificacion y modificaciones de las
politicas de privacidad.

Politica sobre ofertas no vinculantes. En los mercados existen algunas
clases de articulos que no se pueden vender en el sitio. Si se pone a la venta estos
articulos en el mercado, la venta no tendra como resultado un contrato vinculante
de compraventa del articulo, se trata de un medio para que vendedores vy
compradores potenciales interesados en comerciar con esos articulos entren en
contacto. Los siguientes tipos de articulos se deben poner a la venta en la
categoria de ofertas no vinculantes (si existe) y sdlo se pueden poner a la venta
esos articulos con el fin darlos a conocer: Inmobiliaria (por ejemplo
casas,terrenos...) Negocios (por ejemplo acciones o participaciones de negocios).
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Si se pone a la venta estos articulos con el fin de darlos a conocer, se puede, pero
no estas obligado a, ponerte en contacto con cualquier persona interesada para
discutir la venta del articulo, respetando los términos de la Politica de privacidad.

Politica de Anuncios. Existen algunas clases de articulos que no se
pueden vender en nuestro sitio. Inmobiliaria (por ejemplo casas,terrenos...) y
Negocios.

Politica de Articulos Prohibidos, Cuestionables y Constitutivos.
Averigua si tu articulo esta permitido. Como usuario del mercado, debe asegurarse
que la compra o venta de un articulo es valida a efectos legales.

Politica sobre articulos no pagados. De los articulos no pagados puede
resolverse si el comprador y el vendedor se ponen en contacto directamente. El
mercado proporciona un proceso electronico que permite al comprador y al
vendedor comunicarse entre si para solucionar el problema. (Politica de articulo no
pagado).

Programa de Proteccion de Propiedad Intelectual. Los contenidos de
las pantallas relativas a los servicios de los mercados, asi también los programas,
bases de datos, redes, archivos que permiten al usuario acceder y usar su cuenta,
son propiedad de los mercados y estan protegidas por las leyes y los tratados
internacionales de derecho de autor, marcas, patentes, modelos y disefios
industriales. El uso indebido y la reproduccién total o parcial de dichos contenidos
quedan prohibidos, salvo autorizacion expresa y por escrito de los mercados.

Politica de eleccién de Seudénimo. En los mercados para interactuar
dentro del sitio, los usuarios deben utilizar un seudénimo que los identificara. Los
usuarios no tendran acceso a la informacién personal de los otros usuarios, salvo
en el caso de los ofertantes de una subasta exclusiva y cuando hayan realizado
con ellos alguna operacion a través de nuestra plataforma, luego de la cual ambas
partes recibiran la informacién de la otra.

Tarifas y facturacion. En los mercados al publicar bienes o servicios o
para la venta, el usuario debera pagar un cargo de publicacion y solamente pagara
una comisién por venta, cuando la operacidn se concrete, en caso de que la misma
no se concrete por responsabilidad del vendedor o cuando éste no califique la
operacion en el plazo correspondiente. Seran cobrados independientemente de
cualquier negociacion los cargos por publicacion, cargo por extensién de la
publicacién y destacados de publicacién que seleccione para su publicacién el
vendedor.
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Calificaciones. Debido a que la verificacion de la identidad de los usuarios
en Internet es dificil, en los mercados no puede confirmar ni confirma la identidad
pretendida de cada Usuario. Por ello el usuario cuenta con un sistema de
calificaciones de usuarios que es actualizado periddicamente por los comentarios
ingresados por los usuarios segun las operaciones que hayan realizado. Tantos
aquellos usuarios que hayan resultado ganadores de una oferta como el vendedor
deben ingresar una calificacién informando acerca de la concrecién o no de la
operacién; también podra ingresar un comentario si asi lo desea. Este sistema de
calificaciones, ademas constara de un espacio donde los usuarios podran hacer
comentarios y réplicas a las calificaciones recibidas y acceder a los mismos. Dichos
comentarios seran incluidos bajo exclusiva responsabilidad de los usuarios que los
emitan.

4.4. Condiciones de Uso y Politicas en el MOA

A partir de las tablas 1 y 2 se determinaron las condiciones de uso y las politicas
que se tienen en los tres mercados electronicos, y de acuerdo a este analisis se
pudo determinar cuales pudieran ser aplicadas al MOA, las cuales se mencionan en
las siguientes tablas 3 y 4, marcadas con un * (asterisco). La razén por la cual se
eligieron estas condiciones de uso y las politicas es porque son las que mas se
ajustan, para lograr el buen funcionamiento del mercado.
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Condiciones de uso

eBay

Mercado
libre

Amazon

MOA

Generalidades

- Capacidad para ser usuario.

- Inscripcion.

- Tarifas y Servicios.

- Subasta en linea

- Transacciones seguras

x| K| *| ¥

- Exencién de responsabilidad

K| ¥| *| ¥| ¥| %

- Control de la informacion.

- Ventas

K| %) X| ¥| *%| *¥| ¥| %

K| K| *| *¥| *| ¥| *¥| %

*

Anuncios y Ventas

- Descripcion de la Insercion

- Informacion

- Incumplimiento

- Evaluacion

- Privacidad

X %| *¥| ¥| %

- Ausencia de Garantia

- Modificaciones

*

K| K| *| *| ¥| *¥| *

K| *¥| *| *| *%| *¥| ¥| %

- Comunicacion

Obligaciones de los Usuarios

- Obligaciones del Vendedor

*

- Obligaciones del Comprador

x| *

Tabla 3. Las Condiciones de uso de los mercados electronicos y el MOA.

Politicas

eBay

Mercado
libre

Amazon | MOA

Politica de Privacidad

ES

X X

Politica de Ofertas No Vinculantes

Politica de Anuncios

Politica de Articulos Prohibidos,
Cuestionables y Constitutivos

X % *¥| *

Politica sobre articulos no pagados

*

Programa de Proteccidn de Propiedad
Intelectual

*

Politica de eleccion de Seuddénimo

Tarifas y Facturacion

Calificaciones

Politicas de Registracién

X ¥| *| *

Tabla 4. Politicas de los mercados electronicos y el MOA.
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A continuacion se muestran las politicas que se establecieron en el MOA, de

forma general son las siguientes:

PO

6.

Para registrarse nuevos miembros.

Para expulsar miembros que no cumplan con las regulaciones del mercado.
Para publicitar OA.

Evaluacion de los miembros. Analisis de su comportamiento dentro del
mercado, para asi determinar si permanecen en el mismo, o seran
expulsados.

Seguimiento del contrato, con el objetivo de que se cumpla por ambas
partes.

Ingreso de los Agentes al MOA.

En el presente trabajo, las politicas pueden verse como un conjunto de normas,
que se explicaran a continuacion.
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Capitulo 5

Representando Politicas con Normas

Los agentes del MOA deben ser agentes normativos porque tienen que cumplir con
las reglas establecidas en el mercado. De acuerdo a esto se establece que una
norma contiene las siguientes componentes:

Meta normativa: que deben satisfacer los agentes destinatarios.

Destinatario: Al conjunto de agentes o los que va dirigida la norma.
Beneficiario: Se beneficia a otro conjunto de agentes.

Contexto: En el que los agentes estan situados.

Estado Excepciodn: Es decir algunos agentes pueden estar exentos de cumplir la
norma por alguna condicién especial.

Recompensas: El cumplimiento de las normas.

Castigos: El incumplimiento de la norma y se representan como conjuntos de
metas.

Considerando los tres mercados estudiados se puede establecer las
siguientes condiciones de uso para el MOA.

5.1. Condiciones de uso del MOA

Primeramente se definen los términos generales del mercado, estos son: datos
generales de la empresa (Nombre del mercado, direccidn, identificacion fiscal, y
pagina Web; dichos términos generales coinciden para los tres mercados. Para el
MOA se han considerado algunos de estos mismos.

5.1.1. Generalidades
Capacidad de uso del mercado: Tienen acceso a este mercado cualquier
miembro de las instituciones que participaron en el desarrollo de este proyecto

(BUAP, CENIDET, UNAM y UAEH). Los miembros de estas instituciones deben estar
representados por un agente de software con capacidad para suscribir validamente
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un contrato de servicios. EI mercado no queda disponible para usuarios
suspendidos temporalmente, o de manera definitiva del mismo. Se considera
indispensable el llenado de los formularios correspondientes de manera adecuada.

Tarifas y Servicios: La inscripcidn es gratuita para profesores de las
universidades participantes en el MOA. La publicacion del OA es gratuita, sdlo se
cobrara en el caso de que los OA se pongan a la venta.

Subasta en linea: El MOA es el punto de encuentro para ofrecer, vender y
comprar objetos de aprendizaje.

Transacciones seguras: En el MOA los agentes participantes se
identificaran con su clave y contrasefa obtenida en el momento de registro, para
poder realizar cualquier tipo de las transacciones. De esta manera se estd
autenticando al agente representante de un usuario. EI MOA, para controlar el
proceso de compra-venta, debera dar seguimiento a todos los contratos que se
establecen entre los agentes proveedores y los agentes consumidores.

Exencioén de responsabilidad: El MOA no se hace responsable de que los
objetos de aprendizaje que entrega el proveedor estén estandarizados. Esto debe
garantizarlo el agente proveedor. Tampoco se hace responsable de la veracidad de
la informacidon que los usuarios dan, simplemente controla que las plantillas estén
correctamente llenas por parte de los agentes, tanto en el proceso de interaccion
con el mercado, como en el proceso de negociacion.

Control de la informacién: En el MOA no se controla la informacion que
proporcionan los usuarios, se recomienda actuar con prudencia.

Ventas: El agente consumidor esta obligado a completar la transaccién con
el agente proveedor con el que habia comenzado la negociacion de un objeto de
aprendizaje determinado, las transacciones fuera del mercado estan prohibidas por
las condiciones de uso.

5.1.2. Anuncios y Ventas.

Descripcion de la insercion: En el MOA se propone describir el OA de
acuerdo a la descripcion dada por los proveedores. Los proveedores deben
establecer los precios de los OA publicados. Los cuales no se podran manipular ni
por el agente consumidor, ni por el agente proveedor. En caso de que si hubiera
cambios se dara notificacion con anticipacion y se volvera a renegociar. Una vez
firmado el contrato no se puede alterar el precio, ni las condiciones de uso del OA.

Informacioén: En el MOA se solicitara informacién de los usuarios (agentes
proveedores) que van a proporcionar el OA y los que van a solicitar (agentes
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consumidores) los mismos, para que el agente consumidor tenga conocimiento de
con quien esta tratando para poder obtener su OA.

Incumplimiento: En el MOA se consideran estos términos. Se suspendera
temporalmente, definitivamente o se cancelara si: (a) incumple estas condiciones
de uso (b) no pudiera verificarse la identidad del agente o que cualquier
informacion proporcionada por el mismo fuese errénea. En el caso de la
suspensidn o inhabilitacion del agente, si es un agente proveedor de todos los OA
que tuviera publicados y las ofertas realizadas también seran removidas del
sistema.

Evaluacion: En el MOA se le llevara un registro del comportamiento de los
agentes a partir del seguimiento del contrato. Las calificaciones se estaran
actualizando periddicamente, no se permitiran comentarios ofensivos para el
usuario.

Privacidad: En el MOA es importante tener los datos generales de los
agentes para tener seguridad y calidad. Esta informacion se mantendra segura y
sera manejada por medio del agente administrador en una base de datos.

Ausencia de Garantia: En el MOA se intenta controlar la calidad del OA,
estableciendo que sea revisado por la academia, y se controla el comportamiento
de los agentes a través del seguimiento del contrato.

Modificaciones: En el MOA se podran modificar los términos y las
condiciones generales en cualquier momento, esto haciéndolo publico en el sitio.
Los términos modificados entraran en vigor en los préximos diez dias posteriores a
su publicacion. Dentro de los cinco dias siguientes a la publicacion de las
modificaciones introducidas, el usuario debera comunicar por e-mail, si no acepta
las mismas; en ese caso quedara disuelto el vinculo contractual y sera inhabilitado
como usuario, siempre que no tenga deudas pendientes. Vencido este plazo, se
considerara que el usuario acepta los nuevos términos y el contrato continuara
vinculando a ambas partes.

Comunicaciones: En el MOA se propone la comunicacion por correo postal
y por correo electronico.

5.1.3. Obligaciones de los Agentes
Obligaciones del Consumidor: Durante el plazo fijado por el agente
proveedor, los agentes interesados realizaran ofertas de compra para el OA y

ofertas de contratacion para el OA. La oferta de venta se cierra una vez que vence
el plazo o se acaban las cantidades estipuladas por el agente proveedor.
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El agente consumidor esta obligado a intentar comunicarse con el agente
proveedor y completar la operacion si ha realizado una oferta por un OA. La oferta
de compra es irrevocable salvo en circunstancias excepcionales, tales como que el
agente proveedor cambie sustancialmente la descripcion del OA después de
realizada alguna oferta, que exista un claro error tipografico, o que no pueda
verificar la identidad del agente proveedor.

Para el MOA las condiciones de ventas estan controladas en el contrato, una
vez que se fijen las fechas, tanto de entrega por parte del agente proveedor, como
del pago por parte del agente consumidor, el administrador del mercado vigilara
que la transaccion se realice en el periodo fijado.

Obligaciones del Proveedor: El agente proveedor debe tener capacidad
legal para vender el OA de su oferta. Si el agente proveedor ha recibido al menos
una oferta sobre el precio minimo que establecié o por el precio de reserva o por
uno superior, queda obligado a intentar comunicarse con el agente consumidor y
completar la operacidon con el agente que haya realizado la oferta mas alta o la
que alcance el precio establecido en la modalidad.

Para el MOA los precios de compra-venta quedan fijados en el proceso de
negociacion, que culmina con la firma de un contrato, tanto por parte de los
agentes proveedores, como por parte de los agentes consumidores. EI MOA
tampoco se hace responsable si alguno de los involucrados en el contrato incumple
con algo de lo fijado.

5.2. Politicas del MOA

Las condiciones de uso y politicas pueden estar representadas en conjunto con el
uso de normas. En el MOA se identificaron las siguientes politicas:

e Politicas de registro de los agentes proveedores y consumidores.
e Politicas para publicitar el OA por parte del proveedor.

e Politicas de evaluacién del proveedor y consumidor.

e Politicas de seguimiento del contrato del proveedor y consumidor.
e Politicas de ingreso del proveedor.

e Politicas de ingreso del consumidor.

A continuacion se explican cada una de las politicas establecidas.
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5.3. Politicas de registro de los agentes proveedores y consumidores
(PRAPC)

Esta politica establece los requerimientos y obligaciones por parte de los agentes
que deberan registrarse en el MOA.

Politica 1
Para ser integrante del MOA un agente proveedor/consumidor debera representar
a un profesor de cualquiera de las siguientes instituciones:

BUAP

CENIDET

UNAM

UAEH

Para cada politica se han definido el conjunto de normas que las llevara a
cabo. Se ha definido en cada caso la estructura de la norma a partir de los agentes
normativos.

Normal

N1P1RAPC:

Meta normativa: datos generales enviados.

Destinatario: agente proveedor/consumidor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento de enviar los datos generales para registrarse.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: poder registrarse en el MOA.

Castigos: no tener registr6 en el MOA.

Norma2

N2P1RAPC:

Meta normativa: areas de conocimiento enviadas.
Destinatario: agente proveedor/consumidor.
Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que se registra.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: registrarse en el MOA.

Castigos: no tener registré en el MOA.

Norma3

N3P1RAPC:
Meta normativa: clave de acceso del usuario enviada.
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Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente proveedor/consumidor.

Contexto: en el momento que lleno correctamente el registro.
Estado de excepcioén: clave de acceso no valida.
Recompensas: ingreso al MOA.

Castigos: no tener acceso al MOA.

Politica 2
El agente proveedor/consumidor se hara responsable de su clave de acceso al
MOA y esta obligado al proporcionar su palabra clave.

Normal

N1P2RAPC:

Meta normativa: autentificacion de la clave de acceso.

Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente proveedor/consumidor.

Contexto: en el momento que recibe la clave y comprobacién de la clave.
Estado de excepcion: incorrecta la clave de acceso.

Recompensas: tener la autentificacion de la clave de acceso.

Castigos: no tener acceso al MOA.

Norma2

N2P2RAPC:

Meta normativa: clave de acceso a guardar.
Destinatario: agente administrador.
Beneficiario: agente proveedor/consumidor.
Contexto: en el momento que recibe la clave.
Estado de excepcion: perder la clave de acceso.
Recompensas: tener acceso al MOA.

Castigos: no tener acceso al MOA.

Norma3

N3P2RAPC:

Meta normativa: palabra clave enviada.

Destinatario: agente proveedor/consumidor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento que recibe la clave de acceso, tiene que enviar la
palabra clave.

Estado de excepcion: perder la palabra clave.

Recompensas: tener acceso al MOA.

Castigos: perder acceso al MOA.

43



Politica 3
El agente proveedor/consumidor debera estar colocado en un servidor que tenga
una URL valida.

Normal

N1P3RAPC:

Meta normativa: direccién URL enviada.
Destinatario: agente proveedor/consumidor.
Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento que se esta registrando.
Estado de excepcion: no tener la direccion URL.
Recompensas: tener acceso al MOA.

Castigos: perder acceso al MOA.

Norma2

N2P3RAPC:

Meta normativa: autentificar al agente proveedor/consumidor.
Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente proveedor/consumidor.

Contexto: en el momento que se esta registrando.

Estado de excepcion: clave del agente no valido.
Recompensas: tener acceso al MOA.

Castigos: perder acceso al MOA.

Norma3

N3P3RAPC:

Meta normativa: autentificar la direccion URL.
Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente proveedor /consumidor.

Contexto: en el momento que ya se tenga la direccién URL.
Estado de excepcién: no tener la direccién URL.
Recompensas: tener acceso al MOA.

Castigos: perder acceso al MOA.

Politica 4
Al agente proveedor/consumidor se le dara notificacion del alguna modificacion de
las politicas del uso del MOA.

Normal

N1P4RAPC:
Meta normativa: las modificaciones de politicas de uso del MOA recibiendo.
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Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente proveedor/consumidor.

Contexto: se recibe notificacion de los cambios de las politicas.

Estado de excepcién: no estar de acuerdo con las politicas de uso del MOA.
Recompensas: tener conocimiento de los cambios de las politicas.
Castigos: no estar notificado de las politicas.

5.4 Politicas para publicitar el OA por parte del proveedor (PPOAP)

El propdsito de esta politica es establecer los requisitos para que el agente
proveedor pueda publicitar un OA.

Politica 1
El OA debera cumplir con criterios de calidad y de estandarizacion estar
estandarizado en SCORM o LOM.

Normal

N1P1PPOAP:

Meta normativa: el objeto de aprendizaje estandarizado.
Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento de enviar los metadatos del OA.
Estado de excepcién: OA no estandarizado.
Recompensas: poder publicitar el OA en el MOA.
Castigos: no Poder publicitar el OA en el MOA.

Politica 2
El OA debera estar acompafado por un aval de la academia para que tenga
calidad el mismo OA.

Normal

N1P2PPOAP:

Meta normativa: el objeto aprendizaje tiene el aval de la academia.
Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento que recibe el OA.

Estado de excepcion: incorrecta la llegada del OA.
Recompensas: tener la posibilidad de publicitar.

Castigos: no publicitar.
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Politica 3
Si se cumplen las politicas 1 y 2 se publicara el OA.

Normal

N1P3PPOAP:

Meta normativa: publicacion del OA.
Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento se dio aceptacion del OA.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: publicacion OA.

Castigos: perder la oportunidad de publicar un OA.

5.5. Politicas de evaluacion del proveedor y consumidor (PEPC)

La intencién de estas politicas es evaluar el comportamiento del agente dentro el
mercado, para establecer seguridad a los miembros a tratar (agentes proveedores
o consumidores). Y se tendra notificacion periddica de su comportamiento.

Politica 1
Para cada agente se llevara un archivo de reputacion, referente al comportamiento
en MOA.

Normal

N1P1EPC:

Meta normativa: reputacion de los agentes.

Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente proveedor/consumidor.

Contexto: al finalizar la negociacion.

Estado de excepcion: ninguno.

Recompensas: tener seguridad de que existe confiabilidad de los agentes.
Castigos: no tener la reputacion del agente.

Politica 2
Las instituciones que forman parte del mercado recibiran mensualmente el reporte
del comportamiento de los agentes.
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Normal

N1P2EPC:

Meta normativa: comportamiento de los agentes de los agentes dar un reporte.
Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente proveedor/consumidor.

Contexto: cada fin de mes se tendra reporte de cada agente de su
comportamiento.

Estado de excepcion: ninguno.

Recompensas: tener conocimiento de su comportamiento de los agentes.
Castigos: no tener conocimiento del comportamiento de los agentes.

5.6. Politicas de seguimiento del contrato del proveedor y consumidor
(PSCPC)

La finalidad de esta politica es darle trayectoria al contrato por ambas partes, es
decir por el agente proveedor y el agente consumidor, garantizando el
cumplimiento de ambas partes.

Political
Todo contrato debera estar registrado en el MOA.

Normal

N1P1PSPC:

Meta normativa: copia de contrato.

Destinatario: agente proveedor/consumidor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: al finalizar la negociacion.

Estado de excepcion: ninguno.

Recompensas: tener seguridad de que se la dara seguimiento al contrato.
Castigos: se arriesgan a que el contrato pueda no ser cumplido.

Politica 2
El agente administrador debera vigilar el cumplimiento de las normas que forman
parte del contrato.

Normal

N1P2PSPC:

Meta normativa: el contrato final sera analizado.
Destinatario: agente administrador.
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Beneficiario: agente proveedor/consumidor.

Contexto: al finalizar la negociacion.

Estado de excepcion: ninguno.

Recompensas: tener seguridad de que se la dara seguimiento al contrato.
Castigos: se arriesgan a que el contrato pueda no ser cumplido.

Politica 3
El agente proveedor/consumidor debe estar de acuerdo con las condiciones de uso
y términos del MOA.

Normal

N1P3PSPC:

Meta normativa: las politicas seran recibidas y firmadas.

Destinatario: agente proveedor/consumidor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: para registrarse en el MOA.

Estado de excepcion: no estar de acuerdo con las politicas de uso del MOA.
Recompensas: estar registrado en el MOA.

Castigos: no estar registrado en el MOA.

5.7. Politicas de ingreso del proveedor (PIP)

Con estas politicas se establecieron las condiciones que debe cumplir un agente
proveedor para ingresar al MOA.

Politica 1
Para Ingresar al MOA el agente proveedor debe estar registrado.

Normal

N1P1PIP:

Meta normativa: el agente si no esta registrado, debe ser inscrito.
Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente proveedor.

Contexto: en el momento que se esta solicitando publicitar un OA.
Estado de excepcion: clave de acceso o palabra clave no valida.
Recompensas: ingresar al MOA.

Castigos: no tener acceso al MOA.
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Politica 2
El agente proveedor sélo podra ingresar al MOA a publicitar el OA de acuerdo a las
politicas de publicitar.

Normal

N1P2PIP:

Meta normativa: publicitar metadatos de OA.

Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que solicita de ingreso para publicitar.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: tener acceso al MOA para publicitar.

Castigos: no tener acceso al MOA para publicitar.

Politica 3
El agente proveedor sdlo podra ingresar al MOA para dar de baja el OA.

Normal

N1P3PIP:

Meta normativa: baja al OA, a partir del metadato.

Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que solicita de ingreso para dar de baja el OA.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: tener acceso al MOA para dar de baja el OA.

Castigos: no tener acceso al MOA para dar de baja el OA y se rechazado el dar de
baja el OA.

Politica 4
El agente proveedor sélo podra ingresar al MOA para dar de baja el OA e ingresar
uno Nuevo.

Normal

N1P4PIP:

Meta normativa: baja al OA anterior e insertar uno nuevo.

Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que solicita para dar de baja el OA e ingresar uno
nuevo.

Estado de excepcion: 6.
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Recompensas: tener acceso al MOA para dar de baja el OA e ingreso de uno
nuevo.

Castigos: no tener acceso al MOA para dar de baja el OA y se rechazado el dar de
baja el OA e ingreso de uno nuevo.

Norma2

N2P4PIP:

Meta normativa: manejo del metadato de OA a insertar.

Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento que solicita enviar para dar de baja el OA e ingreso de
uno nuevo.

Estado de excepcion: 6.

Recompensas: tener acceso al MOA para dar de baja el OA e ingreso de uno
nuevo.

Castigos: no tener acceso al MOA para dar de baja el OA y se rechazado el dar de
baja el OA e ingreso de uno nuevo.

Politica 5
El agente proveedor solo podra ingresar al MOA para darse de baja él mismo.

Normal

N1P5PIP:

Meta normativa: baja del agente proveedor, mediante clave de acceso y palabra
clave.

Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que solicita para dar de baja él mismo.

Estado de excepcion: 6.

Recompensas: tener acceso al MOA para dar de baja él mismo.

Castigos: no tener acceso al MOA para dar de baja él mismo.

5.8. Politicas de ingreso consumidor (PIC)

Se establecen las condiciones que debe cumplir el agente consumidor para
ingresar en el MOA.
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Politica 1
El agente consumidor debe estar registrado al MOA de acuerdo a las politicas de
registro del consumidor.

Normal

N1P1PIC:

Meta normativa: el agente si no esta registrado, debe ser inscrito.
Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente consumidor.

Contexto: en el momento que se esta solicitando un OA.

Estado de excepcioén: no tener la clave de acceso.
Recompensas: ingresar al MOA.

Castigos: no ingresar al MOA.

Politica 2
El agente consumidor sdlo podra ingresar al MOA para solicitar la lista de
proveedores de OA.

Normal

N1P2PIC:

Meta normativa: lista de proveedores a partir de la descripcion de OA.
Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente consumidor.

Contexto: en el momento en que se solicita la lista de proveedores de OA.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: tener la lista de proveedores de OA de acuerdo lo solicitado.
Castigos: no tener la lista de proveedores del OA deseado.

Politica 3
El agente consumidor sélo podra ingresar al MOA para darse de baja él mismo.

Normal

N1P3PIC:

Meta normativa: clave de acceso y Palabra clave a enviar.
Destinatario: agente consumidor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que solicita para dar de baja él mismo.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: tener acceso al MOA para dar de baja él mismo.
Castigos: no tener acceso al MOA para dar de baja él mismo.
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Capitulo 6

Contratos
6.1. Introduccion

Los avances de los sistemas de cémputo, las redes, los nuevos prototipos de
programacion, entre otros factores, han facilitado la automatizacion de
negociaciones y el establecimiento de contratos entre sistemas de software.

En la actualidad contamos con medios ambientes de computacién que son
abiertos, dinamicos y distribuidos, donde se pueden llevar acabo las negociaciones
por sistemas de software. En estos tipos de medios ambientes se han implantado
los llamados sistemas multi-agentes y los sistemas multi-agentes normativos,
donde los agentes que lo conforman, son creados la mayoria de las veces por
disehadores diferentes y que representan los intereses de personas o empresas
diferentes.

En la actualidad existen trabajos que hablan de contratos electrénicos en
sistemas multi-agentes, donde, los contratos son vistos desde diferentes
perspectivas, en este capitulo revisaremos el material de contratos electrénicos y
el marco tedrico, el cual se ha tomado como base para la elaboracién del contrato
para el MOA.

La convencidon es el acuerdo de voluntades que recae sobre un negocio
juridico que tenga por objeto crear, modificar o extinguir algun derecho, destinado
a producir efectos, es decir, a reglar los derechos de las partes. Es un negocio
bilateral o multilateral por cuanto requeria el concurso de dos o mas voluntades.
Constituye el género con respecto a los contratos.

Es también necesario aclarar el verdadero sentido de la convencién, alcance
frente a otras expresiones analogas como pacto y contrato.

El pacto, se diferencia de la convencion, ya que se refiere a aquellas
relaciones que carecen de accion, ya que solamente engendran una excepcion. El
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pacto se fue asimilando al contrato al otorgarle acciones para exigir su
cumplimiento.

El contrato se aplica a todo acuerdo de voluntades reconocido por el
derecho, dirigido a crear obligaciones sensatamente exigibles. Estos llegaron a
constituir una de las fuentes mas fecundas de los derechos de crédito. Estaba
siempre protegido por una accion que le atribuia plena eficacia juridica.

Para dar una definicion bien completa de contrato, podemos decir:

“Un contrato, en términos generales, es definido como un acuerdo privado, oral o
escrito, entre partes que se obligan sobre materia 0 cosa determinada, y a cuyo
cumplimiento pueden ser exigir. Es un acuerdo de voluntades que genera derechos
y obligaciones para las partes. Por ello se sefiala que habra contrato cuando varias
partes se ponen de acuerdo sobre una manifestacion de voluntad destinada a
reglar sus derechos” [26].

6.2. La evolucion del contrato en Roma

Como he sea mencionado anteriormente, no todo acuerdo de voluntades era
considerado contrato, sino solamente aquellas relaciones a las que la ley atribuia el
efecto de engendrar obligaciones civilmente exigibles.

El contrato es el acuerdo de voluntades capaz de constituir a una persona
en deudora de otra, incluyendo como tales a toda clase de negocio que tuviera por
fin la creacién, modificacidn o extincidén de cualquier relacion juridica.[23]

Contrato podia llevarse a cabo entre ciudadanos, para que también
pudieran contratar los no ciudadanos, donde las partes podian interrogarse usando
cualquier expresion, a lo que el obligado contestaba. De esta manera nacieron los
contratos verbales.

De la practica de que un ciudadano romano llevara un libro de registro
doméstico, donde anotaba los crédito contra el deudor, asi nos encontramos con la
nomina transcriptiva que era usada cuando el obligado era otro ciudadano.

Posteriormente, se agregaron el mutuo, el comodato, el depdsito y la
prenda, estos surgen cuando deja de ser el medio mas idéneo para celebrarlos,
bastando la simple tradicion de una cosa. Estos constituyen los contratos reales.

Finalmente, cuando la evolucidon del Derecho Romano hizo el acuerdo de

voluntades, se aceptan antes que puedan ser perfeccionados por el mero
consentimiento de las partes, apareciendo asi, los contratos consensuales.
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6.3. Clasificacion de los contratos

Para el desarrollo del contrato para el MOA se realizd una investigacién de los
distintos tipos de contratos que existen. Los contratos pueden clasificarse [23] de
la siguiente manera:

Contratos unilaterales y bilaterales, segun aparezca la obligaciéon para
una de las partes, como en el mutuo; o que engendraban obligaciones para ambas
partes, como ocurre en la compraventa. Los contratos bilaterales son también
llamados sinalagmaticos, y entre estos, se distinguen los perfectos de los
imperfectos. Los primeros eran los que desde el momento mismo de su conclusion,
engendraban obligaciones para todas las partes contratantes. Los segundos eran
aquellos que al concluirse el contrato, solo nacian obligaciones para una de las
partes contratantes, pero que luego, por circunstancias posteriores y eventuales,
podian engendrarlas también para la otra parte, por ejemplo: el contrato al
concluirse no engendraba obligaciones sino para el comodatario (cuidar la cosa
prestada y devolverla al vencimiento del término); pero si él realizaba gastos
extraordinarios para su conservacion, nacia a cargo del comodante la obligacién de
reembolsarlos.

En los contratos bilaterales, no se admite que una de las partes pueda exigir
la prestacion de la otra, mientras ésta no haya satisfecho la propia.

Contratos civiles y gentium, segun sean celebrados entre romanos o
sean tenidos por partes romanas o extranjeras, o0 solamente extranjeras. Su origen
surge del gentium, como por ejemplo los contratos consensuales y reales.

Contratos de buena fe, la compra venta, el traspaso, la prenda, el
depdsito y el comodato, entre otros.

Contratos gratuitos y onerosos, segun que dieran a uno de los
otorgantes alguna ventaja no contrarestada, como el mutuo y onerosos, cuando
las partes hicieran sacrificios o desembolsos reciprocos, como en la compraventa.
Los contratos onerosos se podian dividir a su vez en conmutativos, cuando
contenian ciertas prestaciones y aleatorios, cuando aquellas quedaban supeditadas
al azar.

Contratos principales y accesorios, los primeros tenian existencia
propia con independencia de toda otra convencion, como la locacion; los
segundos, dependian de uno principal al que estaban vinculados.

Contratos nominados e innominados, segun estuvieran o no dotados

de un nombre. Los nominados, estaban provistos de una accion designada con un
nombre especial segin la figura contractual que se tratara; los innominados,
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carecian de accidon propia, solo se valian de una accion comun a todas las
relaciones de este tipo.

Contratos consensuales son aquellos para cuya validéz no se requiere la
observancia de una forma, sino Unicamente el consentimiento de las partes,
presentes, ausentes, y ya lo manifiestan de modo expreso o tacito.

Contrato electrénico, el contrato se rige por el principio de la autonomia
de la voluntad. La voluntad humana sigue siendo la base de todo acuerdo. Lo que
se modifica por los avances tecnoldgicos son las formas de manifestacion de la
oferta y de la aceptacion. La problematica surge en vista al grado de seguridad
que brindan dichos recursos y la aceptacion juridica de los mismos ante un
supuesto de incumplimiento contractual.

El contrato electronico es el intercambio telematico de informacién entre
personas, dan lugar a una relacion comercial, consistente en la entrega de bienes
intangibles o en un pedido electronico de bienes tangibles. Al respecto se puede
decir que el contrato a través de Internet sin elemento extranacionales, se
considera perfeccionado con el intercambio de la oferta y la aceptacion, sin
modificaciones de las mismas. La voluntad de las partes de contratar va a ser
exteriorizada a través de la computadora y de las telecomunicaciones en
combinacion.

Por lo tanto la contratacion electronica por medios digitales, es la que se
establece desde la formacion del consentimiento hasta la ejecuciéon del contrato,
mediante dispositivos de enlaces electrénicos que se comunican interactivamente
por canales de red, basados en el procesamiento y transmision de datos
digitalizados, con el fin de crear, modificar, transferir, conservar o aniquilar
derechos[23].

El contrato para el MOA, se ha desarrollado apoyando en el concepto de
contrato electronico.
6.4. Elementos de los contratos
Los elementos de los contratos [26] pueden clasificarse en:

Esenciales: son aquellos sin cuya concurrencia el contrato no puede
forjarse, ni existir (estos son requisitos del contrato), sin ellos no existe el contrato,

ya que son la esencia del acto.

Con respecto a los elementos comunes a todos los contratos, se tiene:
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La capacidad: es la aptitud de las personas para figurar con su propio
nombre en un contrato. Por lo tanto no pueden contratarse los que sufren: Una
incapacidad de derecho por falta de alguno de los status, como: los esclavos, los
peregrinos. Una incapacidad de derecho, como los infantes, los dementes, los
gastadores.

El consentimiento: el contrato no puede celebrarse sin el acuerdo de
voluntades.

El objeto: es la prestacién del contrato: una sola prestacion en los
unilaterales, dos 0 mas en los bilaterales. El objeto es el hecho positivo o negativo
que debe realizar una de las partes en beneficio de la otra, o las dos partes,
cuando ambas resultan acreedoras y deudoras en virtud del contrato. El objeto
tenia que ser posible, licito, determinado o susceptible de serlo y presentar un
interés para el acreedor.

La causa: algunos doctrinarios afirman que ésta no se encuentra en los
textos de Derecho Romano, sino que sélo fue empleada como sinénimo de fuente
o de hecho generador de la obligacion.

Los Naturales: son aquellos que aunque acompafiando normalmente a un
contrato, pueden ser excluidos por los contrayentes mediante una clausula, tal
seria, en la compra venta, la responsabilidad del vendedor por la eviccion de la
cosa vendida, que se considera implicitamente comprendida en el contrato,
mientras que las partes no dispongan lo contrario, ya que se trata de un elemento
que no es de la esencia sino de la naturaleza del contrato, que puede ser excluido
por la manifestacion de voluntad de las partes, y el contrato no dejaria de ser tal.

Los Accidentales: son aquellos que dependen sélo de la voluntad de las
partes, quienes pueden incluirlo para modificar los efectos naturales del contrato.
Son llamados también modalidades y son: la condicion, el plazo y el cargo.

Vicios del consentimiento: para que el contrato sea valido, el
consentimiento debe emanar de personas dotadas de discernimiento y estar
exentas de vicios. Si se halla afectado por uno de ellos, la parte perjudicada puede
solicitar la nulidad de éste.

Tres son los vicios del consentimiento mas comunes:
e El error, que es la falsa nocién que se tiene de una cosa (no todos los
errores anulan el acto).

e El dolo(fraude), que tiene lugar cuando una de las partes o un tercero
induce a error a la otra para decidirla a prestar su consentimiento, mediante
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el empleo de maniobras fraudulentas con el propdsito de obtener una
ventaja a sus expensas.

e La violencia, que es un acto de fuerza material o moral ejercida contra una
persona para obligarla a prestar su consentimiento en un contrato.

El Derecho Romano en su progresiva evolucidn se vio precisado a tutelar,
mediante acciones especiales, ciertas convenciones que no se formalizaban por la
palabra, la escritura o la entrega de la cosa, apareciendo asi los contratos que no
requerian solemnidades para su celebracion, pues donde bastaba el simple
acuerdo de las partes para que quedaran perfeccionados, admitiéndose que la
voluntad sea expresada entre ausentes (carta o un intermediario).

La compraventa. Convencidn por la que una de las partes: vendedor, se
obliga a dar a otro, el comprador la posesién de una cosa garantizando su pacifico
goce, con la obligacion de este Ultimo de transmitir la propiedad de una suma de
dinero o precio.

En este contrato podemos apreciar el progresivo desarrollo del Derecho
Romano, la mas antigua forma de realizar una operacion que tuviera por finalidad
trasmitir un bien a otra persona mediante una contraprestacion, fue el acto
material de trueque o permuta, pero esa forma trajo inconvenientes y ello dio
lugar a que se diera una nueva forma de cambio: metales preciosos, hasta luego
llegar a la moneda.

Asimismo en un principio la compra-venta iba acompafiada de formalidades,
al finalizar el periodo republicano y con la importante influencia del gentium se
configura el contrato consensual de compra-venta como medio productor de
obligaciones que el Derecho Civil titulé otorgandole dos acciones:

e Acordada al vendedor.
e Concedida al comprador.

Caracteres y requisitos de la compra-venta

e Quedaba perfecto con un acuerdo de voluntad sin formalidad.
e Era bilateral sinalagmatico perfecto ya que engendraba obligaciones
reciprocas:
e Comprador, pagar precio convenido.
e Vendedor, entregar posesion de la cosa.

e Era oneroso y conmutativo.

e Era de buena fe ya que el juez tenia el mas amplio arbitro para apreciar las
obligaciones de ambas partes.

e Era necesaria la capacidad y el consentimiento.
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e Aunque la compra-venta se formalizaba por nuevo consentimiento, las
partes podrian convenir que el contenido se redactara por escrito.
e Elementos especificos de la compra-venta:

e Derecho de hipoteca.
e El Derecho Romano reconocid la validez a la adquisicién de un bien
que pertenecia en condominio.

Las cosas futuras también podian ser objeto de contrato, determinable.
e El precio: ser una suma de dinero, ser cierto, verdadero y justo:

o Cierto: determinado o determinable.

» Verdadero: serio y no simulado.

« Justo: que estuviera en relacion con el valor de la cosa que se
enajena.

Obligaciones del comprador. Pagar el precio, transferir la propiedad del
dinero en lugar y plazo determinado en el contrato o luego de la celebracién. De lo
contrario no podia exigir del comprador la entrega de la cosa. Debia pagar gastos
de conservacion y mantenimiento, luego de efectuada la venta.

Si la cosa se perdia o deterioraba por caso fortuito quedaba a cargo del
comprador siempre que el vendedor no hubiera actuado con dolo o culpa, pero si
la cosa se hubiera perdido por un acto emergente de la autoridad estatal, como la
expropiacion el vendedor debia devolver el dinero.

Obligaciones del vendedor. Entregar la cosa objeto de la venta, con
todos sus accesorios, para que adquiera la posesion de ella y pueda gozar como
un verdadero propietario.

Obligacion de garantizarle al comprador por la eviccion: vicios juridicos de la
cosa, cualidades prometidas y defectos ocultos.

De la eviccidn y de los vicios redhibitorios: Hay eviccion en todos aquellos
casos en que el comprador fuese privado de la cosa vendida, en todo o en parte.
Estando el vendedor obligado a garantizar al comprador la libre posesion de la
cosa, debia responder por la eviccion.

Para que el comprador pudiera ejercer el recurso a que daba lugar la
garantia de eviccidon se requeria que el comprador hubiera efectivamente
despojado de la cosa comprada. Esta garantia era un elemento natural que bien
las partes de comun acuerdo podian derogarlo mediante un pacto.
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El Derecho Romano llegdé a consagrar, el medio mas idéneo para lograr la
indemnizacion por los perjuicios derivados de la eviccidn; tratdndose de una
eviccion total, el vendedor debia pagar al comprador el valor de la cosa.

Otra obligacidn del vendedor era la de garantizar los vicios redhibitorios, por
los defectos ocultos de la cosa vendida. Para que fuera valida la garantia, era
necesario que el comprador ignorara la existencia de los mismos, porque de
conocerlos, se presume que se han tenido en cuenta para convenir el precio.
Ademas se requeria que los vicios hagan impropia la cosa para su uso, o bien que
acarreen una disminucion de su valor. Estos tenian que existir al momento de la
venta.

Para estos existia la accion redhibitoria, que daba al comprador un plazo de
seis meses para ejercerla; y su efecto era hacer resolver el contrato, haciendo que
las cosas vuelvan a su estado inicial.

Rescision de la compraventa por causa de lesion: La lesidn enorme o de
mas de la mitad: era la que tenia lugar cuando una persona hubiere vendido una
cosa, por un precio inferior a la mitad de su valor real.

Esta forma de rescindir el contrato, no tenia como consecuencia dejarlo sin
efecto, sino que autorizaba al vendedor a obtener una excepcién en caso que el
comprador persiguiera la entrega de la cosa, y valerse cuando hubiera cumplido el
contrato, para volver las cosas al estado anterior.

Clausulas adicionales en el contrato de compraventa: Los efectos
ordinarios de la compraventa podian ser modificados mediante clausulas especiales
que se insertaban: en el acto de la celebracion o con posterioridad (ex
intervalo)[23].

Estos pactos fueron:

e Pacto de addictio: el vendedor se reservaba la facultad de invalidar el
contrato para el caso de que en cierto plazo se presentara otro comprador
ofreciendo mayores ventajas, como un precio mas alto.

e Pacto de retrovendendo: permitia al vendedor reservarse la facultad de
volver a comprar la cosa dentro de cierto plazo.

e Pacto de preferencia: acordaba al vendedor prioridad sobre toda otra
persona para adquirir la cosa en iguales condiciones, en caso que el
comprador quisiera venderla.

e Pacto comisorio: convencion en cuya virtud se tenia por no celebrado el
contrato cuando el comprador dejaba de pagar el precio dentro del tiempo
sefalado, quedando obligado a restituir la cosa.
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e Pacto de reserva de hipoteca: le daba al vendedor un derecho de
hipoteca sobre la cosa vendida como garantia por el pago del precio o del
saldo que pudiera pagar.

e Pacto de no enajenar: aquel por el cual el comprador se obligaba a no
enajenar a persona alguna la cosa adquirida.

6.5. Estructura del contrato para el MOA

Para proposito de este trabajo se propuso la siguiente estructura para los
contratos, que se muestra en la figura 6.1:

Contrato MOA
Datos generales.
Clausulas:
Objeto del contrato.
Valor del contrato.
Forma de pago.
Sancién por incumplimiento del pago del OA contrato.
Obligaciones del agente consumidor.
Obligaciones del agente proveedor.
Terminacion unilateral o suspensién por parte del agente consumidor.
Terminacion unilateral o suspension por parte del agente proveedor.
Derechos de autor.
Perfeccionamiento.
Prérroga del contrato.
Terminacion de cumplimiento del contrato.

Figura. 6.1. Estructura del contrato del MOA.

6.6. Representacion del contrato en base a normas

A continuacion se presenta el contrato con las clausulas y con sus normas, se
presentan los segmentos que conforman el mismo:

Datos Generales: clave del agente, folio, palabra clave, fecha del contrato y

entrega del objeto de aprendizaje, pago OA y clausulas siguientes:

PRIMERA: Objeto del Contrato. El AGENTE CONSUMIDOR se compromete a
hacerse responsable del pago pactado en la negociacién del OA, en el periodo
establecido, el AGENTE PROVEEDOR en un plazo no superior a ___ dias habiles,
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entregara el OA , de acuerdo a lo establecido en la negociacidn,
y sin realizar modificacién alguna al OA.

Normal

N1POC:

Meta normativa: entrega del OA, en el periodo estipulado en el contrato.
Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente consumidor.

Contexto: en el momento en que se culmina la negociacion del OA.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: tener su OA el agente consumidor.

Castigos: pago del 0.5% hasta un 10% previsto por tardanza.

SEGUNDA: Valor del contrato. EI AGENTE CONSUMIDOR pagara al AGENTE
PROVEEDOR la suma de por el valor total del OA,
determinados en la clausula primera del presente contrato. Este valor no incluye el
impuesto de valor agregado IVA, el cual equivale al 21 % del total del contrato.

Norma2

N2VC.:

Meta normativa: pago por el OA de acuerdo al monto previsto en el momento de
la negociacion.

Destinatario: agente consumidor.

Beneficiario: agente proveedor.

Contexto: en el momento en que se culmina la negociaciéon del OA para pagar del
OA.

Estado de excepcion: 6.

Recompensas: recibir el OA.

Castigos: pago de un 0.5% hasta un 10% por pago tardio.

TERCERA: Forma de pago. EI AGENTE CONSUMIDOR pagara al AGENTE
PROVEEDOR el precio pactado de la siguiente manera: Un anticipo de
a la firma del presente contrato y el valor total de
una vez que el AGENTE PROVEEDOR de
cumplimiento al objeto del presente contrato. EIl AGENTE PROVEEDOR cancelara,
en caso de incumpliendo del pago del OA, y si lo solicita huevamente se cobrara la
suma de , AGENTE PROVEEDOR podra revisar el
valor cancelado y la competencia para escoger la mejor opcion del mercado para la
renovacion de este OA. La renovacion de este OA se hara efectiva un ano después
de firmado el presente contrato.
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Norma3.0

N3.0FP:

Meta normativa: pago del anticipo del OA previsto en el contrato.

Destinatario: agente consumidor.

Beneficiario: agente proveedor.

Contexto: en el momento en que se firma el contrato, se dara un anticipo del OA.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: poder adquirir el OA.

Castigos: aumento del precio del OA.

Norma3.1

N3.1FP:

Meta normativa: incumplimiento del pago del OA previsto en el contrato.
Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente consumidor.

Contexto: en el momento en que se cancela por incumplimiento del pago del OA,
se cobrara un por ciento de mas si él vulva a solicitarlo.

Estado de excepcion: 6.

Recompensas: poder adquirir el OA.

Castigos: aumento del precio del OA.

CUARTA. Sancién por incumplimiento del pago del OA contratado. El
AGENTE CONSUMIDOR pagara al AGENTE PROVEEDOR una suma equivalente al

0.5 % del valor total del contrato por cada dia de demora en el pago oportuno del
OA, hasta por un monto del diez por ciento (10%) del valor total del tratado, suma
que descontard el AGENTE PROVEEDOR de los saldos impagos del presente
contrato o de las sumas que le adeude al AGENTE CONSUMIDOR.

Norma4

N4SIP:

Meta normativa: incumplimiento por el pago tardio del OA.
Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente consumidor.

Contexto: en el momento en que incumpla el pago del OA.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: obtener el OA.

Castigos: aumento del precio del OA en un 0.5% hasta un 10%.

QUINTA. Obligaciones del AGENTE CONSUMIDOR. El AGENTE CONSUMIDOR
ademas de las obligaciones que le corresponden por la compra del OA, la
naturaleza del contrato, adquiere las siguientes: a.) Tener especial reserva
absoluta de la informacidn del OA, ademas se compromete a mantener la
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exclusividad del OA, b.) Se pagara lo acordado en la negociacion del OA en el
plazo establecido en el contrato, c.) Si el AGENTE CONSUMIDOR incumple con
algunas de las clausulas de lo establecido en el presente contrato el AGENTE
ADMINISTRADOR tiene el derecho de sancionar al AGENTE CONSUMIDOR en la
falta.

Norma5.0

N50AC:

Meta normativa: reserva del OA.

Destinatario: agente consumidor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que se entrega el OA.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: obtener el OA.

Castigos: sancionar al agente en la falta.

Norma5.1

N50AC:

Meta normativa: incumplimiento por el pago del OA establecido en negociacion.
Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que incumpla el pago del OA.

Estado de excepcion: 6.

Recompensas: obtener el OA.

Castigos: sancionar al agente en la falta.

SEXTA. Obligaciones del AGENTE PROVEEDOR. El AGENTE PROVEEDOR
ademas de las obligaciones que le corresponden por la entrega OA, la naturaleza
del contrato, se obliga a lo siguiente: a.) El AGENTE PROVEEDOR se compromete a
entregar el OA , de acuerdo a lo establecido en la negociacion y en
el plazo establecido en el contrato, c.) Si el AGENTE PROVEEDOR incumple con
algunas de las clausulas de lo establecido en el presente contrato el AGENTE
ADMINISTRADOR tiene el derecho de sancionar al AGENTE PROVEEDOR en la
falta.

Norma6

NG6OAP:

Meta normativa: incumplimiento por la entrega del OA establecido en
Negociacion.

Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que incumpla el pago del OA.

Estado de excepcion: 6.

63



Recompensas: obtener el OA.
Castigos: sancionar al agente en la falta.

SEPTIMA. Terminacion unilateral o Suspension por parte del AGENTE
CONSUMIDOR. ElI AGENTE ADMINISTRADOR, podra dar por terminado o
suspender unilateralmente el presente contrato en los siguientes casos: a.) Por
incumplimiento del AGENTE CONSUMIDOR en los plazos establecidos del pago del
OA o de las condiciones y de presentacion de los servicios objeto del presente
contrato. b.) En caso de terminacion unilateral o suspension del contrato por parte
del AGENTE PROVEEDOR, el AGENTE CONSUMIDOR reembolsara como maximo el
veinte por ciento (20%) del anticipo pagado a la firma del contrato, sin que por
ello haya lugar a futuras obligaciones para el AGENTE CONSUMIDOR con el
AGENTE PROVEEDOR.

Norma7

N7SAC:

Meta normativa: suspension del contrato por parte del proveedor.
Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente proveedor.

Contexto: en el momento en que se suspenda el contrato.

Estado de excepcion: 6.

Recompensas: recuperacion de su dinero.

Castigos: sancionar ala agente por incumplimiento de contrato.

OCTAVA. Terminacién unilateral o Suspensidn por parte del AGENTE
PROVEEDOR. AGENTE ADMINISTRADOR, podra dar por terminado o suspender

unilateralmente el presente contrato en los siguientes casos: a.) Por
incumplimiento del AGENTE PROVEEDOR en la entrega del OA establecido en la
negociacion en el presente contrato. b.) En caso de que el AGENTE PROVEEDOR
no haya entregado el OA, en los treinta (30) dias calendario siguientes de este
contrato. EIl AGENTE CONSUMIDOR queda exonerado de responsabilidad por el
incumplimiento de cualquiera de sus obligaciones o por la demora en la
satisfaccion de cualquiera de las prestaciones a su cargo, cuando tal
incumplimiento sea consecuencia o resultado de circunstancias de fuerza mayor o
caso fortuito, debidamente comprobadas. EI AGENTE CONSUMIDOR podra
suspender temporalmente el presente contrato en este caso y podra reiniciar el
mismo, de comun acuerdo con el AGENTE PROVEEDOR, una vez que esté en
capacidad de continuar la labor objeto del presente contrato.
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Norma8

N8SAP:

Meta normativa: incumplimiento de entrega del OA.

Destinatario: agente administrador.

Beneficiario: agente consumidor.

Contexto: en el momento en que no se entregue el OA.

Estado de excepcion: 6.

Recompensas: el agente consumidor queda exonerado de responsabilidad.
Castigos: sancionar ala agente por incumplimiento de entrega del OA.

NOVENA. Derechos de autor. El AGENTE PROVEEDOR incondicionalmente
garantiza que todos los elementos de texto, graficos, fotos, disefios y marcas
registradas entregados al AGENTE CONSUMIDOR para que sean incluidos en este
OA son de su propiedad o que el AGENTE PROVEEDOR tiene permiso por escrito
de sus propietarios para hacer uso de estos, quedando el AGENTE CONSUMIDOR
libre de cualquier responsabilidad o reclamo por parte de sus propietarios. En caso
de requerir imagenes, ilustraciones, animaciones, y/o cualquier otro elemento
grafico, este podra ser suministrado utilizando archivos propios del AGENTE
CONSUMIDOR, archivos de uso libre bajo licencias publicas, o produciendo las
piezas requeridas, en cuyo caso se cobraran como adicional al presente contrato.
Todos los OA llevaran por escrito los créditos que corresponden al AGENTE
CONSUMIDOR. EI AGENTE CONSUMIDOR tendra el derecho de mantener una
copia de este OA. El AGENTE CONSUMIDOR retiene incondicionalmente sus
derechos de propiedad intelectual, incluyendo los derechos de invencidon vy
derechos de autor sobre el disefio contratado.

Norma9

NODA:

Meta normativa: derechos del OA.

Destinatario: agente proveedor.

Beneficiario: agente consumidor.

Contexto: en el momento en que se entregue el OA con los derechos de autor.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: el agente consumidor queda con propiedad del OA.

Castigos: 6.

DECIMA. Perfeccionamiento. Por razones de seguridad y prevencion de
falsificaciéon o suplantacion de identidad, este contrato sdlo puede declararse
valido, a partir del momento que se da la clave del agente, tanto del AGENTE
CONSUMIDOR como del AGENTE PROVEEDOR.
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NormalO

N10OP:

Meta normativa: el contrato tiene que ser de validacion.

Destinatario: agente proveedor/consumidor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento en que se proporcione la clave del agente.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: el agente consumidor/proveedor de seguridad del contrato.
Castigos: no tener la seguridad del contrato para su obtencion del OA.

DECIMA PRIMERA. Prdérroga del Contrato. En caso de no poder cumplir el
plazo pactado, el AGENTE CONSUMIDOR se obliga a solicitar por escrito la adicion
de plazo debidamente sustentada, con dos dias calendarios anteriores a la fecha
de vencimiento del plazo de ejecucion.

Normall

N11PC:

Meta normativa: ampliacion de tiempo de pago.

Destinatario: agente consumidor.

Beneficiario: agente proveedor.

Contexto: en el momento en que se termina el plazo pactado.

Estado de excepcion: 6.

Recompensas: el agente consumidor una ampliacion de tiempo de pago.
Castigos: no cumplir con el plazo extra, se sancionara.

DECIMA SEGUNDA. Terminacion de cumplimiento del contrato. Este
contrato podra ser objeto de liquidacion de comun acuerdo por las partes

contratantes, procedimiento que se efectuara dentro del término fijado en el pliego
de condiciones o términos de referencia o, en su defecto, a mas tardar antes del
vencimiento de los dos (2) meses siguientes a la finalizacion del contrato o a la
expedicion del acto administrativo que ordene la terminacién, o a la fecha del
acuerdo que la disponga. También en esta etapa las partes acordaran los ajustes,
revisiones y reconocimientos a que haya lugar. En el acta de liquidacidon constaran
los acuerdos, conciliaciones y transacciones a que llegasen las partes para poner
fin a las divergencias presentadas y poder declararse en paz y salvo. Para
constancia, se suscribe el presente contrato, en
a los __ dias del mes de

de 200_.
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Normal2

N12PC:

Meta normativa: pago del OA realizado.

Destinatario: agente consumidor/ proveedor.

Beneficiario: agente administrador.

Contexto: en el momento que se liquida antes del termino del tiempo establecido.
Estado de excepcion: 6.

Recompensas: el agente consumidor/proveedor la culminacion del contrato.
Castigos: no cumplir con lo pactado, se sancionar
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Capitulo 7

Ontologia para las politicas y contratos en el MOA

7.1 Introduccion

Antes de iniciar este capitulo, como ya se habia comentado anteriormente se va a
utilizar la metodologia METHONLOGY[15] para el desarrollo de la ontologia, el
primer paso que nos recomiendan realizar son las actividades de gerenciamiento
del proyecto que son: planificacion: de las tareas a ejecutar, en este punto se dio
un tiempo a cada tarea para realizar este proyecto, control: garantizar que las
tareas sean completadas, en este punto si se cumplieron las tareas porque se
llegd a realizar la ontologia en el tiempo esperado y aseguramiento de la calidad:
se asegura la calidad de la ontologia ya que se realizd la comprobacion la légica de
la misma y mediante la herramienta Racer. El siguiente punto a realizar son las
actividades orientadas al desarrollo del proyecto, a continuacidén se desglosan las
actividades.

7.2. Especificacion de requerimientos

Uno de los aspectos que debe quedar claro a la hora de entrar a desarrollar y usar
una ontologia es su necesidad y finalidad. El desarrollo o en su efecto, la
adaptacién de una ontologia ya existente, debe responder a las necesidades
basicas del problema a tratar y tener conocimiento del dominio. Para este caso, es
importante conocer la informacion correspondiente a las politicas de un mercado,
la cual se enfoca en este proyecto en el mercado de objetos de aprendizaje y
también que caracteristica tiene el contrato y los usuarios involucrados que son los
agentes, y por consiguiente que tipo de informacién se puede deducir de las
politicas y contratos. Con la ontologia se dota a los agentes de la capacidad de
inferir conocimiento.
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7.3. Conceptualizacion

A continuacion se estructura la comprension del dominio las politicas y los
contratos como un modelo al nivel de conocimiento. La informacion mas relevante
que debe considerarse en las politicas del MOA son:

e Datos generales de los agentes proveedores y consumidores.

e Politicas de Ingreso, de Registro de los agentes que interactian con el
MOA y de permanencia de los agentes dentro del MOA.

e Comportamiento de los agentes que estan interactuando con el MOA.

Se debe considerar ademas, la informacién que se almacenara en el
contrato que se establecera entre un agente consumidor y un agente proveedor,
posterior a un proceso de negociacion:

e Datos generales del contrato como fecha, folio, nombre del agente,
clave del agente, etc.
Objeto del contrato.

Valor del contrato.

Formas de Pago.

Sanciones

Obligaciones.

Suspension de los agentes.
Derechos de autor.
Prérroga del contrato.
Terminacién del contrato.

Otras de las caracteristicas sobresalientes de las ontologias, es su capacidad
de reutilizacion. Normalmente, una ontologia existente no cumple todos los
requerimientos para ser utilizada tal y como esta. Es por ello que la mayoria de las
veces se hace necesario desarrollar la ontologia para que supla las necesidades de
nuestro dominio, manteniendo un entorno facil para su reutilizacion.

Se estda usando la herramienta Protégé 3.1[24] para el desarrollo de
nuestra ontologia, la cual estd basada en el lenguaje ontoldgico OWL(Lenguaje
Ontologia Web) y para comprobar la consistencia de la ontologia se utilizo la
herramienta RacerPro-1-9-0[25]. A continuacidn se describe el proceso de
construccion de nuestra ontologia.

7.4. Formalizacion

Siguiendo con la metodologia Methontology, en esta parte se transforma en un
modelo conceptual formal. Asi, que estda compuesto por los siguientes conceptos
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principales: ConceptosDominioContrato-> Contrato-> Contenidocontrato. Clausulas
Generales y Clausulas Especificas, TiposPagos, ConceptosDominioNormas,
ConceptosDominioPoliticas:  AreasConocimiento, —ConductaAgente,  Institutos,
Miembros, ObjetosAprendizaje, Normas(las normas de las politicas y el contrato
que determina el comportamiento del agente involucrado), Politicas:
Politicasingreso, PoliticasPermanencia y PoliticasRegistro. Aqui se esta planteando
en forma general, pero a continuacidn se vera mas a detalle los conceptos, con la
visualizacién de las pantallas.

7.5. Implementacién y Mantenimiento

En este punto se esta construyendo el modelo computable en un lenguaje
computacional y se realizd actualizaciones en el transcurso del proyecto y se
corrigid la ontologia con la herramienta Racer antes mencionada.

Con los conceptos definidos anteriormente se crea una taxonomia y se establece la
jerarquia de conceptos, tal y como se refleja en la figura 7.1. Un concepto B es
subclase-de A, si y solo si cada instancia de B es una instancia de A. Por ejemplo,
AgentesConsumidores es subclase de Agentes.

For Project: # politicascomtratos

==
B € =2 Sa S
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cwwel: Thimg
h ConceptosDominioCortrato
Cortrato

Yy
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ConceptosDominioNarmas

47
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Conductasgerte
INstitote
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fte="cdministradores
AgentesConsumidores
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DhjstosAprendizaje
w Mormas
FormasComtrato
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- Polticasinaresao
[ INngresosConsumidores
[ IngresosFrovecsdores
w FPoliticasPermansncia
PermaneciaProvesdor
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- FPoliticasRegistros
RedgistrosConsumidores
RegistrosProvedores

Figura 7.1. Jerarqin’a de los conceptos de las Politicas y el contrato (owl:thing —
Web Ontological Language; Todos los conceptos son subclase de los conceptos )
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Un concepto puede ser subclase de un subconcepto, que a su vez es
subclase de otro concepto. Por ejemplo, Ingresos del Consumidor es subclase de
Politicas de Ingresos, el cual a la vez es subclase de Politicas, ver la figura 7.2.

<l 0

For Project: @ polticascontratos

2 .
BB e 2R

Asserted Hierarchy

owl: Thing
b J ConceptosDominioCortrato
Contrato
TiposPagos

Yy

| 2 ConceptosDominioMormas
k4 ConceptosDominioPolticas
AreasConocimientos
Conductabgente
Institutos
Miembros
bd Agentes
Agentes Administradores

4 Y YY

AgentesConsumidores
AgentesProveedores
> ObjetosAprendizaje
v Mormas
P MormasContrato
- MormasPolticas
bd Politicas

Polticasingreso
> el

> IngresosProveedores
L J PolticasPermanencia
| PermaneciaProveedor
| PermanenciaConsumidar
L J PolticasRegistros
RegistrosConsumidores

RegistrosProvedores

Figura 7.2. Jerarquia de los conceptos de las Politicas a Politicas de Ingreso

Los conceptos también pueden ser disjuntos, es decir dos clases no pueden
tener una instancia en comun. Por ejemplo, unos Miembros pueden ser agentes
consumidores o agentes proveedores 0 un agente administrador, pero no pueden
ser los tres conceptos a la vez.
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La particion hace referencia al conjunto de subclases de un concepto. Las
instancias tienen que pertenecer a por lo menos uno de los conceptos de la
particion. Es decir, el concepto AgenteAdministrador, AgentesConsumidores vy
AgentesProveedores hace la particién del concepto Agentes, ya que un miembro
necesariamente tiene que ser o agentes administradores o agentes consumidores
0 agentes proveedores. Ver la figura 7.3.

For Project: @ polticascontratos

- .
e 2R

Asserted Hierarchy

owl. Thing
L J ConceptosDominioContrato
> Contrato

TiposPagos

> ConceptosDominioMormas
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> :
Y
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AgentesAdministradores
AgertesConsumidores
AgentesProveedor
> Objetos&prendizaje
¥ Maormas
| MormasContrato
P MormasPolticas
L Polticas
k4 Polticasingreso
> IngresosConsumidores
| 5 IngresosProveedores
Y PaolticasPermanencia
| PermaneciaProvesdar
| PermanenciaConsumidaor
L J PolticasRegistros
RegistrosConsumidores

RegistrosProvedores

Figura 7.3. Jerarquia de los conceptos de las Miembros ->Agentes.
En cuanto a la taxonomia, se deben crear las relaciones y propiedades entre

los conceptos de la misma. Las relaciones son aquellas que representan la
interaccion y el enlace entre los conceptos. Por ejemplo, esta la relacion
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areadeinteres e

instituto_consumidor.

Esta

relacion conecta

los conceptos

ObjetosAprendizaje, Institutos. Un Agentes Consumidor a la vez tiene la propiedad
de areasdeinteres e instituto_consumidor. En la figura 7.4, se muestran las
relaciones que existen entre Agentes Consumidores e Institutos.
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Figura 7.4. Relaciones que existen entre Agentes Consumidores e Instituto.
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Para la creacién de la ontologia, y la definicion de las politicas del MOA y el
Contrato entre los agentes, junto con las relaciones y propiedades, es necesario
definir axiomas y reglas. Los axiomas son teoremas que se declaran sobre las
relaciones que deben cumplir los conceptos de la ontologia. Se establece por
ejemplo que los AgentesAdministradores, y los AgentesProveedores y los
AgentesConsumidores pertenecen a una sola Institucion como BUAP o CENIDET o
UAEH O UNAM. Las reglas son las que permiten hacer las inferencias. Se muestra
en la figura 7.5 los Axiomas que existen entre los Agentes y las Instituciones. En la
figura 7.6 se muestran los Axiomas que existen entre las Normas y las Politicas, la
figura 7.7 se muestran los Axiomas que existen entre las Normas y el Contrato.
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> Conductafgente
v Institutos
BUAFR Asserted Inferred |
CEMIDET o
Asserted Conditions nn W
MECESSARY & SUFFICIENT
v NECESSARY
= e Agentes c
areas_Conocimiento ropologia 1) Arqueclogia 1) Demografia L Derecho L Ecolog| T
gentes 3 Conocimiento (Antropologia L Arqueologia L1 D fia L Derecho L Ecol
AgentesAdministradores 3 areas_Conocimienta (Magisterio U Pedagogia) =
AgentesConsumidores Jareas_Conocimiento (Estado L FilosofiaPoltica L Gobierno u ldeclogia L PoderLegisl C
AgentesProvesdores 3 areas_Conocimiento (Estadistica L Matematicas L Prebabilidacl) =
[ Objetostprendizaje Jareas_Conocimiento (Aeronautica L Agricuttura L Astronautica L Computacion W Elk C
¥ Normas Jareas_Conocimiento (CienciasAplicadas L CienciasComunicacion U CienciasEducack C
3 areas_Conocimiento (Bioguimica L1 Cirugia L Dermatologia L EducacionFisica L Enfel
> MormasContrato 3 areas_Conocimiento (Astronomia U Biologia 1L Fisica L Quimica) C
» MNormasPolticas 3 areas_Conocimiento (Comunicacion L ComunicacionSocial L Institucional L Periodisn) C
v Politicas J areas_Conocimi eologia L Oceanografia) [
4 Polticasingreso | itatD_Provesdor (BUAP L CENIDET L UAEH Ly URMAR) ~C
] o INHERITEDNN
> IngresosConsumidares ) — -
A nombre_Agente (Adeat least one of the values of the instituto proveedor property are the unior
> IngresosProveedores _BUAP
v PolticasPermanencia - CEMIDET
> PermaneciaProveecior = - LIAEH
1] S - LA

[T] |

b B

Figura 7.5 Axiomas que existe entre los Agentes y las Instituciones.
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SUBCLASS RELATIONSHIP 4 W), CLASS EDITOR

For Project: @ polticascontratos

Asserted Hierarchy w tf Qi ﬁ %

owl Thing
» .Conceptos[)om\mocmrato
b .ConceptosDominioNormas
> .ConcepmsDomimnPolmcas
v (0 Normas
» ) NormasContrato
vy .NormasPo\rticas
p e
» Orc
p Orp
p [ proap
v Orrarc
v ) rolcat

O NP1RaRC
» O Poitica?
b polca3
b O Poiticat
b Opscre
b O Poiticas

For Class: . NIPIRARC  (instance of owlClass)

OB

D Annotations

[*

Property ‘ Value

MpiRaPC

£

Norma nimero uno de 13 poltica uno, del Registro de Agentes Proveedores y Consumicares,

rdfs:comment

11 refs:comment Norma nimera uno de ka poltica un, del Re

Asserted | Inferred ‘

fiee

NECESSARY & SUFFICIENT
NECESEARY

Asserted Conditions

9 I beneficiario_ AgentesAdministradores
9 I castigos_NoRegistro

9 Jcontexto_(Enviar_Entregar 1 (RegistrosConsumidores U RegistrosProvedores))
9 I destinatario_(AgentesConsumidores U AgentesProveedores)

9 3 metaormativa (Enviar_Entregar 1 (AgertesConsumidores L AgertesProvesdores
ecompensas_ (RegistrosConsumidores 1 RegistrosProvedores)

Womn

M Properties
b [ beneficiario_
b Wi
b [Wcontexto_
b [ destinatario_
b (W] metaormetiva

b [ recompensas_

W beneficario  (mutiple yscstring)
[I] castigos  (muftiple xsdstring)
[l] contexto  (mutiple xsek string)

ais

@D visioints
(0 NaPIRAPC
O NaPIRARC

{muitinle vert-etringl

fe

Figura 7.6. Axiomas que existen entre las Normas y las Politicas.
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SUBCLASS RELATIONSHIP A ) CLASS EDITOR

For Project: @ polticascortratos

Asserted Hierarchy

e AN

awk Thing
4 'ConceMosDominioCormato
[ . ConceptosDominiohormas
» . ConceptosDominioPolticas
v Nomas

v O NormasCortrato
> .CuartaCIausuIa
b DecimaClausuia
» . DecimaPrimeraClausula
3 . DecimaSegundaClausula
> .NouenaC\ausuIa
» O OctavaClausuia
v

N1POC

b QuintaClavsula
b O SequndaClausula
b SeptimaClausula
b O SextaClausuia
b O TerceraClausuls
(0 NormasPolticas
» O perC
» O
p O
» O prosp
» O PRARC
» Opscec
b O Polticas

-

(

For Class: . MPOC  (instance of ow!Class)

o

Nane | [J annotations |j
Itpoc [¥) Property | Value

rdlfs:comment Norma uno de fa Primera Cléusula del Objet.
rdfs:comment #
Marma uno de I Primera Clausula del Objeto del Contrato.
Asserted | Inferred | M Properties ﬁ Iﬁ q, | B

b [W]beneficiaric
Asserted Conditions ﬁ ﬁ Q: & [ ] ‘ -

b W castigos_

PrimeraClausula
9 3 heneficiario_ AgentesConsumidores
9 I castigos _ SancionAgenteConsumidor
9 3 destingtario_ AgentesProveedores

9 I metaMormativa (Enviar_Entregar 1 ObjetosAprendizaje)
seampensas_ (Recibir 1 ObjetosAprendizaje)

NECESSARY & SUFFICIENT

b [ destingtario_

b (W] metaormetiva

b [ recompensas_
[I] heneficiario  (nultle xsdstring)
[Wcastigos  (muttple xsdtstring)
[Wcontexto  (mutple wactstring)
W contexto_
[I]dedinatariu (multple st string)

=)

@D visoints

Figura 7.7 Axiomas que existen entre las Normas y el Contrato.

Al tener la ontologia construida, junto con las reglas y axiomas, se procede a

la creacién de las instancias de los conceptos,

que son las que generan

conocimiento dentro del dominio. Una instancia es la que representa objetos
determinados del dominio y permiten inferir nuevo conocimiento a partir del
explicito. A continuacion se presentan las instancias de las normas de las politicas
y el contrato. Ver la figura 7.8.
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INSTANCE BROWSER )y INSTANCE EDITOR

b [ Polticas

v

”Figura 7.8 Las ihstancias d

For Project: @ polticascortratos For Clags: @ Nermas | For Instnnce:QNormaPUj (instance of Normas) \
e %% % @ X v |[MNane | Sameds | DifferenFrom ‘ J Annotations Lﬁ Bﬁ Q; @
¥ 1= ConceptosDominioPalticas 4] QNormacw_m 4] |NarmaP1_1_1 ‘U Property | Value ‘Lang
b (2 AreasConocimientos @ biomacii 11 relfs comment La noma de las palticas. (PRA. .
b (5 Conclctahgente & tlomact2.12 rdfs:comment 2
b @hsthics |4 NomaC1t Lanurma e ls poficas. (PRAPCIPolticas o Regiatro de os Agentes
¥ (5 Membros & tomac2 2 Praveedares y Cunsumidores(Ph 1,25 Poltics unof?) de & Narig
P © Agetes & tlomac3 30 wa(f).
4  NormaC3 31
\ @ NomaCs_{
NormasCortrato
NormaC3_5.0
b @ CusCusis :Normacs-ﬂ beneficiario P 4]’ X meta_Hormativa » EI}:' X testinatario_ ‘} Q
b () DecinaClausula & Homals 6 s ‘ Lang L ‘ Lang
_— - Agente Administrador Datos Generales enviados
b | DecimaPrimeraClausula ‘ NomaC7 7
P 1 DecimaSequndaClausula ’ NomaCs &
b ) NovenaClavsula 4 llomats 9
I 0 OctavaClausula L@ NomaP! 11
P 1 PrimeraClausula \W castigos P 4]’ X TECOMpENSAS ’ 4}' X estadoExcepcion & ﬁ
b QuintaClavsuia g & tiomap § 3 Valug ‘ Lang Value ‘ Lang
b [ SequndaClausula & Nomep! 1.1 Motener registro en el HOA Fegistrarse NOA
b [ SeptinaClausula ‘Normaﬁ 73
b (0 SextaClausuia & lomeP1 2.3
b [ TerceraClausula 0N0rmaP1 31
¥ 5 NormesFotces @ Nomept 3.2 contexto P beneficiario_ ¢ Q: & netillormatia ¢ Q
£ L $tomer 33 | Valig ‘ Lang
v
» At Datos Generales para Registrarse
b : i}
P @@
Types L]
2 Narmas
= destinatario ’ HI]’ X castigos_ ‘} Q: Q;. TECOMPENSAs_ ‘} ﬁ

| Valie ‘

Lang | ‘

e las normas que existe entre las Politicas y el

Contrato.

El OWLViz hace posible ver todo o una parte de las jerarquias afirmadas y
deducidas de la clase. Las jerarquias afirmadas y deducidas de clase aparecen con

etiquetas diferentes. Cada etiqueta contiene una

_ Vvista _ principal capaz de

desplazarla linea a linea, la figura 7.9, se muestra la parte de la jerarquia general
de las clases de las Politicas y el Contrato.
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— o P
I:x_ owl: Thing é:.' e { MNormas W
S .-'¢ Jo e \"'\-..\_\_ ____,/'
— ) —

C ConceptcsDominioNormas\_E

-fj:onceptosDommic:F":::Iitit:a?_)

Figura 7.9 La jerarquia general de las clases de las Politicas y el Contrato.

En el diagrama siguiente se presenta la jerarquia de las politicas, de
acuerdo a lo establecido en el Mercado de Objetos de Aprendizaje, en la figura.
7.10 se presentan la jerarquia de las Politicas de Permanencia, Registro e Ingreso.

PermaneciaProveesdar }'

i —

- —_— - o —a _— -

( PoliticasPermanengia <H=3— PermanenciaConsumidor |
— - — R
isear e
‘r_k____.---ﬁ‘ . | RegistrosProvedores
- . - N . /-_.-" '. . ] ""--.‘___L‘E-’I——'—'_A e R
iF'Dh‘tha'E- ;l:}—'f'“"—-'\ Pnlltlaaiﬁeglitrns_‘e .
o S o __.-rv_\_q- ) e R I I ] ] ——
A _RegistrosConsumidores )

e — _—
.

e — .
( Paliticasingress Jb—1=2 " IngresosConsumidares b
— <7 — - e

— Y - -

Tl

-:~ IngresosProveedores F

Figura 7.10 La jerarquia de las Politicas de Permanencia, Registro e Ingreso.
La figura 7.11 presenta la jerarquia de los términos del Contrato y el

contenido del contrato con sus clausulas especificas y generales las cuales se
tienen en el contrato en el MOA.
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Figura 7.11 La jerarquia del Contrato.

La figura 7.12 presenta la jerarquia de los términos de las normas de la
Politica y el Contrato, para poder saber el comportamiento de los agentes y lograr
el buen funcionamiento del MOA.

_—

( PPOAF W

. MormasContrato [

R L S ———,
4 Mormas T | —  perpr
L q——l'—‘::_ﬂ__ — .. § __i&-i-—""«..PJL'PLFF
= - < —
Nn:-rmai.F'-:llltlcai. '
- 'n'd. “"":'---..r FIP h-

Figura 7.12 La jerarquia de las Normas del Contrato y las Politicas.

Con el desarrollo de la ontologia se han establecido los términos | que se
manejan en el MOA; tanto para la politica como para el contrato. Con esta
ontologia un agente proveedor o consumidor del MOA y que no haya sido
desarrollado por nuestro grupo puede establecer un lenguaje de comunicacion
comun.

Para culminar el desarrollo de la ontologia fue necesario culminar con las
actividades de apoyo y con las actividades de adquisicidn de conocimiento.
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Capitulo 8

Conclusiones

En este capitulo se concluye la importancia de la elaboracion de las politicas para
el uso del Mercado de Objetos de Aprendizaje, las cuales seran aplicadas por los
Agentes Proveedores y los Agentes Consumidores.

Se definieron las Politicas de ingreso, de registro y permanencia de los
Agentes. Se estudiaron las politicas que se han aplicado en los diferentes
mercados electrdnicos, extendiendo la segln sea el caso al MOA.

Se desarrolld el contrato que deben firmar los agentes apoyandose en los
diferentes tipos de contratos electrénicos. Las politicas dentro del MOA, se van a
aplicar como normas, es decir por medio de agentes normativos.

Para el desarrollo de este proyecto se utilizd la metodologia
METHONTOLOGY debido a que es una de las metodologias mas difundidas y
maduras, que cuentan con actividades y técnicas detalladas para el proceso de
desarrollo de ontologias, e imita el ciclo de vida del desarrollo del software. Se
desarrolld la ontologia con la herramienta Protégé, puesto que es abierta, basada
en Java y de facil manejo, y con la herramienta RacerPro 1.9 que es una
herramienta que permite verificar la consistencia de la ontologia.

Con apoyo de las normas que se establecieron en el contrato y en las
politicas se tiene una correcta gestion terminoldgica, con las cuales se ofrece un
repositorio terminoldgico.

Las ventajas de la utilizacibn de una ontologia de conceptos para la
representacion del conocimiento especializado son varias. La primera se centra en
la facilidad de uso que ofrece, frente a otros sistemas que requieren un mayor
entrenamiento por parte de los compiladores de la ontologia. Ademas, nos ofrece
la posibilidad de crear un recurso independiente y autdbnomo, hecho que se deriva
de la estructura de los niveles superiores de la ontologia, en la que todos los
conceptos se hallan definidos. Otra de las ventajas que se refiere es la riqueza de
la informacidon que se representa: partiendo de las clases, atributos y propiedades
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que pueden asignarse a esos tipos de conceptos, es posible trazar una estructura
conceptual tan detallada y completa como sea necesario.

Todo lo anteriormente mencionado de la ontologia permite que los agentes
sean facultados para interpretar la ontologia, para crear comportamientos nuevos,
para crear acciones nuevas y para ser realizados. El trabajo a futuro es desarrollar
el comportamiento de los agentes basados en la ontologia desarrollada.

Finalmente, cabe destacar que con este proyecto no se cierra el estudio
sobre las divergencias y convergencias de la ontologia.
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Apéndice A

Se mostrara de manera general como es el funcionamiento de la herramienta
Protégé, se dara una introduccién del lenguaje OWL, el ejemplo de la ontologia a
continuacion esta enfocada en una pizza, que es una manera entender la
herramienta y la ontologia.

A.l. ;Qué es OWL?

= El ultimo estandar en los lenguajes para representar ontologias.

= Desarrollado por el World Wide Web consortium (W3C).

» Basado en RDF y DAML+OIL.

= Tiene fundamentos matematicos formales basados en las Ldgicas
Descriptivas (Description Logics, DLs).

= Esto nos permite usar un razonador para comprobar la ontologia segun la

Construimos.

A.2. OWL, Légicas Descriptivas & Ontologias

- Légicas Descriptivas (DLs)
- La rama ldgica dentro de la familia de los marcos (frames)
- Descienden de los lenguajes KRL y KL-ONE: CLASSIC, LOOM, BACK,
RACER...
- Subconjuntos de la légica de primer orden computacionalmente tratables
- Describen relaciones entre conceptos (clases)
- Los individuos son secundarios — Las ontologias no son bases de datos
- Conceptos (clases), Individuos (instancias o ejemplares de las clases) y
Relaciones entre los individuos
- OWL —Web Ontology Language
- Estandar W3C
- DAML (frames) + Oil (DLs in Frame “clothing”)
- OWL-Lite — Es simple — expresividad limitada
- OWL-DL - Se corresponde con lo que los investigadores en DLs piensan que
van a desarrollar (pero no lo han hecho del todo todavia)
- OWL-Full
- Capas sobre RDF Schema

A.3. Los elementos Basicos de OWL

- Individuos (instancias)
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- Propiedades(slots o relaciones)
- Clases (Conceptos)

A.4. Abrir Protégé
Lo primero es:

1. Abrir Protégé
Release 2.1.2
Beta 3.0
2. Seleccionar "OWL Files “como formato para el nuevo proyecto.
"New “para empezar un proyecto OWL vacio, o “Build..." para usar uno
existente
3. En el menu Project seleccionar la opciéon Configure
Seleccionar OwlViz de la lista
4. Guardar el Proyecto como Pizzas-01-01
Se recomienda hacer frecuentes copias en otro archivo (save as)
Vamos a hacer paso a paso de una ontologia sobre PIZZAS:
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Asserted Hierarchsy Lr ﬁ -! J’E Amserted Hisrarchy or ﬁ ’- &=
[Er et Tring [ErewaTring [=
¥ (ChDoman_Clsss ¥ () Demain_Cles
¥ C)Sell_starchng =iy ¥ O Self_starchng_ =iy
¥ ‘CiFtzzm ¥ (C)Fersan
(B Cremmay_pizza » Chchid
¥ (ChMaghecia_Fizza w (C)PFizzn
LCV M=aty_regherda_psza i Chessey_zz=a
LG vegetartan_puz=a B LS Margherka_Fizzs
(B Plzze_tose (E Frotsin_Jowers_pizza
¥ () Fizza_tapping LGN roetaian_pizza
¥ (C)Cheese (E}Plzzn_linze
{Ci Mozzorelia w (CiPizze_tappig
(S Parmagan B () Chemsse
¥ (CiFish » (CiFish
(C) Anchovies B (ORI
(Ei Tuna 0 Lo _fai_toppim
¥ (CiFiui B LClMeot
(T} Fineapple (B} Spisy_toppra
¥ (Chmeat W E Vet
(E) Manty_wagstshila ¥ ) ValsType
(B Peaeroni ¥ LBl FabCamentolustye
() Spicy_Beef (i et
¥ (Civegetobie (E Low_fat
:E_'M-ﬂﬂ'f_\'m_-p—mlh ¥ (L SpicrmessUaleType
{C) Mgl et ErERnd
LC Pepaer w :‘E"Hebl.lm —
(C) Tainato \ElHat -

A.5. Crear una jerarquia conceptual simple

OWL Classes Tab

Crear una nueva clase Concepto_Dominio (Domain_Entity)
C* = botdn para crear una nueva subclase de owl: Thing
Es recomendable crear siempre un nodo raiz

=10l x|

F <new> Protégé 2.1.1

FProject Edit wWindow OWL ‘Wizards Dehugding Code  Help
nE@ o~ BB % AR S0 5 @@=

LI OWYLClasses

Subclass Relztionship :@KB_03534D_CI555_4 iype=owl Class)
Azserted Hiare@ . J—E dfl% : r Mame |
ol Thing ' fé ) -
KB_[35340_Class_4 [Domain_entit |
rdfs:comiment
Seleccionar Clic
Owl: Thing Nombre de la nueva Clase

Seleccionar el concepto raiz (Concepto_Dominio)
Click en C* para crear una nueva subclase (Self _Standing_Entity)




Se explicara después. Se incluye por motivos de organizacion.
Anadimos las clases del dominio

Crear tres subclases (0 subconceptos) de Self_Standing_Entity:
Pizza, Pizza_base, Pizza_topping (ingrediente)

Las creamos como un grupo de clases relacionadas -> Particion

MenU Wizards -> Create Group of Classes

- <new> Protégé 2.1.1 [ =101 %]

Project Edit Window Ol Wizards| Debugging Code  Help

o=@ o o« By ] Create Group of Classes Ic_TI =3 ﬂg EE ﬂg

Create Mew Class
= = 0 -
r [CIl OWLClasses rIE[[l Pra Creats Enumerated Class dividuals |/( ) Metadata r H OWiLYiz |

Subclass Relationship Create Value Partition tepe=owl:Class)
Asserted liers | | Froperies Matri [ ] Annotations
C) ol Thing

i Prope
@ (5 Domain_Ently Loaded \Wizards | perty |

(L) Self_Standing_Entity

rdfs:comment

A.6. Usar el asistente para crear las clases

Dejaremos las opciones por defecto

£ [reate Group of Classes ll
click g . .
Add kinds of Seli_Standing_Entity
here
for [¥] Auto remaove indents andtrailing spaces
hmnlre v Auto remove duplicates
elp

[_] Auto prepend text
Steps [ Auto append texd

Choose Position | = y— -
Add Mames e Pizza_topping 5]
] Pizza_hase
Preview Mames =]
Add Disjoint
Prey W [=Fas Cancel
Add Annotations [ | | ‘ |

A.7. Seleccionar una de las clases, por ejemplo Pizza
Para fijarse en que

El concepto Self_Standing_Entity es un padre “necesario” del concepto Pizza
Pizza es una clase disjunta con sus “hermanos”
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T <new> Protégé 2.1.1 [ 1011
Project Edit Window OWL Wizards Debugging Code  Help
L@ o« BR =% AR [ & [ = B [EE |
r CIh OWLClasses rIE]] Froperties | BZE Forrrs r@)) Individuals r@ Metadata r e, OWILviz |
Subclass Relationship 014.C) Piza  (type=owl:Class) +-FT
- = ! -
\A;SEHECI HIErE\g . S Azzerted | Infarred | [PII] Fropettics @ @E [BL \6 % ]
C) owrl Thing i
@ (C) Domain_Entity || Asserted Canditions ] \@..@ cL
§ (S Self_Standing_Entity NECESSARY & SUFFICIENT
@P@aa ) NECESSARY
(9 Pizza_topping | V2 sel_Standing_Entity B
(Tl Pizza_hase :
(I Disioints (5 45) ° 92 @&
@Piza_topping
@Pizkbase
"M e ] ﬁ \ ® Logic View ) Properties View
Condicion necesaria: padre \ o
Self_Standing_Entity Son Clases Disjuntas

¢Qué significa?

Todas las Pizzas son Self_Standing_Entitys
No existe ninguna pizza (instancia del concepto Pizza) que no sea también
instancia de Self_Standing_Entity
Ay B son disjuntas: ningun individuo puede ser instancia de Ay de B
Es decir, no hay ningun individuo que sea al mismo tiempo.
Una Pizza y un Pizza_topping.
Una Pizza y una Pizza_base.
Un Pizza_topping y una Pizza_base.
En OWL las clases pueden solaparse (tener individuos comunes) a no ser que se
diga explicitamente que son disjuntas.

A.8. Subclases de Pizza_Topping
Seleccionar Pizza_Topping

Wizards ->Create Group of Classes
En Add Names
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Seleccionar la opcidn Auto_append_text
Introducir _topping

Seleccionar la opcidon Auto_prepend_text
Introducir Ingrediente_

Los nombres de las nuevas clases son
Ingrediente_Vegetal (Vegetal_Topping)
Ingrediente_Carne (Meat_Topping)
Ingrediente_Pescado (Fish_Topping)
Ingrediente_Queso (Cheese _Topping)

Veremos algo como:

P <new> Protégé 2.1.1 P ] [
Project Edit Window OWYL ‘Wizards Debugoing Code  Help

LEE@ < =« BE 3 AR 2o @ F B B|&E M
r@ OWLClasses r|E|:[| Properties | B2 Forrrs r@» Indivicuals r("lf') Metadata rOQO oLz |

Subelass Relationship [C14|.C) Cheese_topping  (vpe=owlClass) +-FT
Pt e \g . o) | Asseried Condifions [ N o R ) -]
bl Thing = = NECESSARY & SUFFICIENT

: i HECESSARY
(E) Domain_Entity : . .
- L o 5
9 () Self_Standing_Entity | (© Pizza_topping
Cl Piza :

L @Piaa_tupping i
(Civagetable_topping

8Meat_topping :

Cl Fish_topping i N
C) Cheese_topping | (-1} Disjoints \:?'I@ £° 52 @& MW
[c) _topping |

: @Vegetable_topping

(T Pizza_hase :
; |C) Meat_topping
@ Fish_topping

-

® Logic View ) Properties View

||'m T ® @

¢Qué significa lo anterior?

Jerarquia Es-Un
Todos los ingredientes_vegetales (Vegetable_toppings) son Pizza_toppings

No existe ningun ingrediente vegetal (instancia del concepto

Ingrediente_Vegetal) que no sea también instancia de Pizza_topping.
Todos los Ingrediente_Carne (Meat_Topping) son Pizza_toppings
Todos los Ingrediente_Pescado (Fish_Topping) son Pizza_toppings
Todos los Ingrediente_Queso (Cheese _Topping) son Pizza_toppings

No existe ningun individuo que sea a la vez un
Ingrediente_Carne y un Ingrediente_Vegetal

Etc...son clases disjuntas
Hemos anadido el prefijo “ingrediente_" (o “_topping”)
Porque no es cierto que todos los vegetales (0 carnes o pescados 0 quesos)

sean Pizza_toppings
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A.9. Aihadimos los ingredientes concretos

Vegetal
Tomate
Cebolla
Pimiento
Champindn
Carne
Ternera_picante
Pepperoni

Pescado
Atun
Anchoa
Queso
Mozzarella
_Parmesano

SUBCLASS RELATIONSHIP

Asserted Hierarchy

r @ WL Classes |/ E[I] Propetties = Forrms I

=]1[= IO

For Project: @ Pizza_demo_step_1

G AR

:'E:' owl: Thing
L @ Domain_Clags

» @ Pizza

@ Pizza_haze

k4 @ Cheese

¥ (CiFish

@ Tuna
¥ (CiFruit

¥ (C)Meat

v @Relf_:-“dﬁl'uding_erdi‘w

v @ Pizza_topping

@ Mozzarella

@ Parmesan

@ Anchovies

L) Fineapple

@ Mesty_vegetable
@ Pepperoni
@ Spicy_Beef
¥ (C)Vegetahle
@ Mesty_vegetable
@ Mushroom
@ Pepper
@ Tomato
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A.10. Vamos a usar el clasificador

Nada puede ser un Meat_toppingy un Vegetable_topping porque hemos declarado
que son conceptos (clases) disjuntos

No pueden tener instancias comunes
Vamos a crear un ingrediente que sea instancia de ambos conceptos para ver
como el clasificador senala el error

Crear una subclase de Vegetable_topping

Prueba_carne_y_vegetable_topping (Probe_meaty_vegetable_topping)

Hacer que también sea una subclase (padre necesario) de Meat_topping

Lanza la ejecucidon de Racer

Hacer clic en el icono de clasificar €#

Observar el resultado. El nuevo concepto Probe_meaty_vegetable_topping

esta marcado con un circulo rojo

A.11. El Clasificador permite comprobar la consistencia
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Pestafia Propiedades (Properties)

Icono Create_Object_property
Crear una propiedad llamada has_part
Su dominio es el concepto Pizza

¥ <new> Protégé 2.1.1
Froject Edit Window OWL Wizards Debugging Code  Help

=10l x|

D@ -« B8 % AR i &4 B BBEE X

[FIl Propetties | B=2 =3 a2) G
; A0 h =owl: OhjectP
[FI]] Properties @ @ ﬁ @ ..’. as_propetty  iype=owl:ObjectProperty)
[O]has_property i| [ Name [ Eduivalent Properties | [ ] Annatations
| [has_property | Plidluzil |

rdfs comment

A.12. Vamos a crear Propiedades

EiE=l L

T Seleat @ meamied chaoes b add

) pwl THRY
® S Damaln_Cnllly
& (L e Stardag_Eallly
LIPim=
| Ples_tagning
o Pl bese

& P AF B b SR A A R R A SR L R TR R

.Iw it ]

A.13. Crear sub-propiedades

Seleccionar has_part y hacer click en el boton derecho del raton
Seleccionar la opcidon Create subproperty
Llamarlo tiene_topping (o “has_topping”)
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Su rango es el concepto Pizza_topping
Seleccionar has_part otra vez y crear otra sub-propiedad
Llamarla tiene_base (has_base)
Su rango es el concepto Pizza_base
Un clic Allows multiple values

Eso hace que la propiedad sea una funcional -> tiene un Unico valor de
relleno

T <new> Protégé Z1.0 i 1ol =l
Froject  Edit Window CWL Wizards Debupaing Code  Help

DE@ -~ B % AR oo Se H 6EE

| Ciil WLClassas P[] Poperfies | B Forms I Indwiduals | Meladata | o, DALY

410) has_k =od.OhjeciP +-F 1

E[ Froperties G ngE:y | pas base e LR @ -

% [0 ras_part o | Marma  [TEquivalant Fropaies | J prnotations Lo 4=
] has_tapping rr— [ Propertr [ Walug b
Oihas_base b ]

| Hl rdfzzcamment

Super properies &) [EL

E hzs_parl :
] Dornan o ern ed T | Range —| Allowvs; mufiple values “
Domain U o ||ﬂ9b§lﬂ'39 | [l Irrarse Fundlionsl :
=

Claszes U -;E_?f_i i S &
CiFiEs_base

B [ T T T T T T T T T L T T T T T ¥

|k B

Los ingredientes y la base de una pizza son parte de la pizza:
Si una pizza tiene un ingrediente (topping) entonces ese ingrediente es parte
de la pizza
Si una pizza tiene una base entonces esta base es parte de la pizza
Una pizza puede tener como mucho una base
Una pizza puede tener varios ingredientes
Vamos a afiadir que:
Todas las pizzas tienen por lo menos una base (esto realmente significa
que
tienen exactamente una base, ya que hemos dicho que tiene como mucho
una base)
Sintaxis OWL:
Class (Pizza partial restriction (has_base someValuesFrom Pizza_base)
Ir a la pestana Classes y seleccionar el concepto Pizza
Seleccionar NECESSARY en las condiciones asertadas (asserted
conditions)

Hacer clic en el icono Add restriction {\R’
Seleccionar la propiedad tiene_base (has_base) en la ventana
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Seleccionar Pizza_base C

A.14. Anadir una restriccion
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A.15. Afadir una restriccion: resultado

Toaas /as Pizzas tienen alguna Pizza_base
= Significa “alguna”
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Es una restriccidn existencial

Sintaxis abstracta OWL restriction (has_base someValuesFrom Pizza_base)

El para todo esta implicito
Todas las restricciones en OWL se hacen para todos los individuos de la clase
en la que se esta escribiendo la restriccion

1 i .
assated Hies &7 B 53 87 Hame | Tl
ine = A i

i Pri
biniain_Erdity g | Pzt | —
1 Balr_Stan fing_Ern b2 i

T Pizza iy : rdfs.comment i

-L Pizza_topping
§ ‘Eivegetable_fopping
(B Tarnato_iop ping
(Ehonio n_topping
\B'Ho_papper_ioppi
F (Cineat_topping
LB/ Spley_baer_tappir]
(B Peppe roni_toppin
i CFish_opping
LB Tuna_topping
LR Bnchowy_topping
§ LiCheesa fopping
(B minzzarella_toppin

b

Ed
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| () Balf_Standing_Erity c
| [313 has_baze Pizza_hase C
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A.16. Describir algunas pizzas del menu

Pizza Margarita (Margherita)
Tomate & mozzarella
Pizza de ternera picante (Spicy Beef)
Tomate, mozzarella, y ternera picante
Protein lover’s pizza
Pepperoni, Ternera picante, Atun y Anchoas
Pizza picante especial (Hot_special_pizza)
Tomate, pimiento picante, ternera picante y mozzarella

A.17. Representar la pizza Margarita

Seleccionar Pizza y crear una subclase Pizza_Margarita (Margherita_pizza)

utilizando el icono €®
Vamos a incluir una restriccién como condicion necesaria (NECESSARY)
AlgUn ingrediente es mozzarella ®*
Utilizar el icono de afadir restriccidn y seleccionar someValuesFrom (=)
has_topping y afiadir Mozzarella_topping
Hacer lo mismo para afiadir que algun ingrediente es tomate:
restriction (has_topping someValuesFrom Tomato_topping)
Un método alternativo para hacer lo mismo
En el panel de propiedades de la pestana de clases
Seleccionar has_topping
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Si no aparece hacer clic en el icono y seleccionar has_topping
Utilizar el menu que se despliega al pulsar el botén derecho del ratdn
Elegir Create someValuesFrom restriction
Introducir Mozzarella
Control-space para autocompletar

Pizza Margarita

—
Bl Rulatimemp 0 L) Marghonta plaa’ - (R Clace) =T
o y & -

Amaeiied temris . /m JE) || Mame Anrotalions ? I'_‘?OI i
I Thing

Doma ghera_pizs PID Yaluz Lard
Domaln_Ertty Marghwria_pizza perty

£l 5ar_Standing_Entily :

@ CPma rdiEcomment

\C) Margheria_pizza

O Pza_topping
€ (C)vepetsble_topoing
Cl Tomato_topping
£ Onlor_topoho

L Hot_papper vopping] | [ Aszerted |[inferedt| (Pl rope (3 S 421 1 & )
Astaried Condlione F RO @M |'i*‘£"“-""""”g

[iecistiecdsbanidsbancdries 0 =

3 Tamato_jooping
BELESIRRY A SUFRICENT Smozacells_boopirg
METESS &8 ﬁ‘l"'i-}_hhsé
Ci Pizza LE | nas_pat
3 3 has_lopping Tomao_lopping E
pping ) 3 has_lopping Mozzarella_lopping c

C) Mozzarelia_toaping

C/Pamgcan_bgoing
G0 PEma_base

i eraasaaat v | i R R I R NS

i

A3 has_baae Pora_base ttrom Prezs] [

¢Qué significa?
Todas las pizzas Margaritas tienen en comun (entre otras cosas)
Son Pizzas
Tienen como ingrediente
algin Tomato_Topping (have_topping some Tomato_topping)
have_topping some Mozzarella_topping
Ademas como son Pizzas tienen alguna base ->have_base some Pizza_base
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¢Qué es lo que NO significa?
Que una cierta base de pizza (una instancia del concepto Pizza_Base) sélo puede
ser base de una pizza (una instancia del concepto Pizza)
De momento se permite que
apB1 es una instancia del concepto Pizza_Base
amP1 y amP2 son instancias del concepto Pizza
amP1 tiene_base apB1 y amP2 tiene_base apB1
La relacion (propiedad) has_base debe ser funcional y funcional “inversa”
Una pizza (instancia del concepto Pizza) sélo puede tener un ingrediente de
Tomate (una instancia del concepto Tomato topping)
¢{Queremos que sea correcta una pizza con doble raciéon de tomate?
Si no queremos que sea correcto NO se puede decir en OWL
Aunque si se puede en DLs — "Restricciones de cardinalidad cualificadas”
¢Por qué se han quitado? Decisiones de “alto nivel”
Las pizzas margaritas sblo pueden tener ingredientes de tomate y mozzarella (y
ningun otro)
RAZONAMIENTO DE MUNDO ABIERTO

A.18. Clases definidas: condiciones necesarias y suficientes

Definimos un concepto (Cheese y Pizza) “Pizza con Queso”
Cualquier pizza que tenga un ingrediente de queso
Lo que queremos es que se clasifiquen todas las pizzas con queso
Seleccionar el concepto Pizza y crear una subclase
De nombre Cheesey_pizza

95



Mover el concepto Pizza desde las condiciones necesarias (NECESSARY) a
las condiciones necesarias y suficientes (NECESSARY & SUFFICIENT)

R®

Afadir una restriccion ®

someValuesFrom has_topping Cheese_topping
Icono de clasificacion automatica €

Cheesy_pizza

B2 Tukorial_pizeas_screen_dumps_etc-2 Protégé 2.1.1  {files\C:4Program®e20Files'Protege_2.1% Tutorial_p =10] x|
Froject Edit Window OWL ‘Wizards Debugging Code Help
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)Pizza_base
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L Cheesa_topping
_Fé Fish_topping

_C__F_\- Meal_topaing
LErvegetable_topping

® (C) Domain_Entity

© (L) Selr_standino_Ennty
©-(C) Pizza

¢ (£l Cheesey_pizza
(C) wargharis_pims

@:' Pizza_base
§ (5 Pizza_topping

e @ Cheese toppi

@ (i Fish_topping
& (C) wesl_iopping

& T Vagatahlo_topp by

S Margherita_piza
() Meaty_vegetable_topping

[ Assered I

Cheeser_piza

rdfs:comment

Accared Canditions 'j '\E? 'E' E;l.ﬂ

B MECESHARY & SUFFICIENT
o (B Pz &
@' 3 has_topping Cheesa_topping =

MECES34R T

i INHERITED

i 133 has_hase Piza_base [rom Piza] [ E |

Channed superclagges

Inconsistent

Pizza to Cheesey_pizza

cfc] Classification Resulls

A.19. Vista OWLViz

Pestafia OWLViz
Seleccionar Pizza
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Assered Hierarchy
S ol Thing
§ (S DomaEin_Entity
9 (C) Sel_Standing_E nlity
- (CiPizza
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= "C‘ Fizzs_topping

Resultado después de la clasificacion
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A.20. Clases definidas y Clases primitivas

Una Cheesey_pizza es cualquier Pizza que, entre otras cosas, tenga algun
ingrediente que sea queso

Cheesey_pizza es una clase definida

Se usa para clasificar (reconocer) las pizzas con queso

Define un conjunto de condiciones suficientes para reconocer cualquier pizza de
Queso

Todas las Margherita_pizzas tienen (entre otras cosas) algun ingrediente que es
mozzarella
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Margherita_pizza es una clase Primitiva
Sélo se indican las condiciones necesarias que se aplican a TODAS las pizzas
margaritas
El clasificador sdlo puede clasificar cosas debajo de las clases definidas no
de las primitivas
La pertenencia a una clase primitiva se acertar

Siguiente paso: ...

Crear las clases siguientes como CLASES PRIMITIVAS (sélo condiciones necesarias)
Pizza de ternera picante (Spicy Beef)
_ Tomate, mozzarella, y ternera picante
Protein lover’s pizza
Pepperoni, Ternera picante, Atun y Anchoas

A.21. Crear Pizza Vegetariana como una clase definida

¢Qué significa que una pizza es vegetariana?
_"S6lo puede tener ingredientes vegetales y queso" (no necesariamente los dos)
"Sélo puede tener ingredientes vegetales o queso”
_ Cuidado con el uso de AND y OR (igual que en SQL)
Sintaxis abstracta
Class (Vegetarian_pizza complete Pizza and restriction (has_toppings
allValuesFrom (Cheese_topping or Vegetable_topping)))
Protégé OWL Syntax
NECESSARY & SUFFICIENT
Pizza
. Yhas_topping (Cheese_topping -> Meat_topping)

allValuesFrom significa “para todo”
vsignifica “solo” “only”

Pizza Vegetariana
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A.22. Clasificar

g -Ef'Dumain_ErﬂIx
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¢Por qué la pizza Margarita no se ha clasificado como una pizza vegetariana?

¢Podria existir una pizza margarita con carne?

Crear una

subclase de

Pizza

Margarita

(Margherita_pizza) vy

Pizza_Margarita_con_Carne (Meaty_Margherita_pizza)

ARade una restriccion para indicar que tiene como ingrediente Pepperoni
has_topping someValuesFrom Pepperoni_topping
has_topping Pepperoni_topping

Clasifica la jerarquia

¢Por qué el concepto Meaty_Margherita_pizza no es inconsistente?




¢Crees que deberia serlo?
La “culpa” es del razonamiento del mundo abierto

La definicion de Margherita_pizza es la siguiente (en OWL)
Margherita_pizza partial Pizza
has_topping someValuesFrom Tomato_topping
has_topping someValuesFrom Mozzarella_topping

HECESSaRY & SUFFICIENT
HECEZSMRY

é} Pizza
@3'3 has_topping Tormato_topping
@:'EI has_topping Mozzarella_topping

10|11 ffar

IMHERITED

@DE has_baze Fizza_baze [from F'ir:a]lZl

¢Qué significa?
— “Una Pizza Margarita es una Pizza y ademas, entre otras cosas, tiene algun
ingrediente que es Tomate tiene algin ingrediente que es Mozzarella.

A.23. Restricciones (axiomas) de cierre

La mayoria de los clientes al leer el mend de la pizzeria asumirian que la
“Margherita pizza” tiene sélo tomate y mozzarella,

Pero en OWL hay que hacerlo explicito usando una restriccion de cierre
Seleccionar el concepto Margherita_pizza

En la pestana Asserted conditions

Seleccionar cualquier restriccion relaccionada con el atributo has_topping

En el menu asociado al botdn derecho del ratén seleccionar

Add closure axiom “*"
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A.24. Aladir un axioma de cierre ...
Ascored Conditions G o B @ [0 has_base

S &= [0 has_topping

HECESSARY & SUFFICIENT
HECESSBR T
£ Pizza (=]
Eﬁ % has_topping (Mowarella_topping L Tomato_topping | ©
=)3 nas_tapping Tamato_topping 0=
313 has_topping Morzarella_topping Edit expreszian in mult-line editar..
v -

| Edlit Annotation Progedies. .
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B

3 has_base PEza_base

B Dalets selacier row 4

ek Derfes similar restiction. .
';‘ Megale expression
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Incnnslsmnrl 7 A ClasUre Ak0m |

El axioma significa
_"...Sus ingredientes son sélo tomate o mozzarella”

Y clasificar

Usar el icono de clasificar

e

: Subclass Relationship N ] m: L) Margherita_pizza  {type=owl:Class)

-|Inferred Hierarchy .\ﬁ) 1= i [ Name |

1.C) 0wl Thing
| 9 O Domain_Entity
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@ (O Piza
© (C) Cheesey_piza
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9 E.‘né!érgherlla_plza i
Meaty_Marghenta_piza ;
(&) Piza_base ‘\
@ (C)Pizza_topping

|Margheriia_piza

rifs:comrment

Asserted Conditions

C)Piza
¥) v has_topping (Mozzarel|
33 has_topping Tomato
33 has_topping Mozar,

Logict

i Class | i yd Changed superclasses
» .G Margherita_pizza Maved I‘mmﬁa to Vegetarian_pizza, Cheesey_pizz:
jo
. Meaty_Margherita_pizza Inconsiste
m@meaiy_vegetable_tupping Inconsistent
[cHc) C ion Results
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A.25. OWLViz: Asertado vs. Inferido

7] i e = B
[ Asserted Model | Inferred Madel |

o S e [ S I |

Assered Hierarchy

C) owl:Thing
@ (C)Domain_Entity
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@ ) Pizza
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A.26. Normalizacidn y particiones de valores

El principio basico para ontologias normalizadas
Construir Ontologias a partir de arboles puros de clases primitivas
Cada clase primitiva tiene sélo un padre primitivo

¢Cémo crear clasificaciones multiples?
Usando descripciones y valores

Ejemplo

Vamos a clasificar los ingredientes segun dos criterios

low_fat|high_fat
bland|spicy

Para ello creamos dos particiones de valores
Menu Wizards ->Create Value Partition

Nombre: spiciness
Select defaults
Nombre: Fat_content

Valores: hot, medium, bland

Valores: low_fat/high_fat
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A.27. Anadir valores a pizza_topping: 1

Wizards-> Property Matriz

Steps
Choose Classes
Choose Properties
Set Properties
Finish!

@ (C) valuePartition

1.) owl:Thing
® (C) Dormain_Entity
@ (O Self_Standing_Entity
® (C)Pizza
(C) Pizza_bhase
iC) Pizza_topping

.C) Cheese_topping
|C) Mozzarella_top
|C) Parmesan_to

@ (C)Fish_topping

(S Anchow_toppi
(C) Tuna_topping
@ |C) Meat_topping
© Meaty_vegetat
(C) Pepperoni_fo
' (C)Spiey_beer_io|

9 [C)vVegetable_toppin

|G Hot_pepper_t

© Meaty_vegetal

() Onion_topping

() Tomato_toppi

=

<

clear

reset

L) Cheese_topping

C) Mozzarella_topping
L) Parmesan_topping
C!Fish_topping

Q Anchowy_topping
C) Tuna_topping

@ Meat_topping

C) Pepperoni_topping
C) Spicy_beef_topping
C) Vegetable_topping
,@' Hot_pepper_topping
©) Onlon_topping

C) Tornato_topping

K |
Pre I Next [ Cancel

ge-OWL

A.28. Anadir valores a pizza_topping: 2

Seleccionar las propiedades has_Spiciness y has_Fat_content

click

[0[has_base
;Lerre Ehas_part

0| has_topping
rmaore i
help

Steps
Choose Classes

Choose Properties
Set Properties

Finish!

0| Tutorial_pizzas_screen_dumps_|
[0] hasSpiciness
O|has_Fat_content

A | S | »

»»

“a

clear

reset

Ol hasSpiciness
| 0] has_Fat_content

Prev || Next

| | Cancel
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A.29. Anadir valores a pizza_topping: 3

Seleccionar los valores de cada clase
Los valores de las superclases seran heredados por las subclases

X
click Class | hasSpiciness | has_Fat_content |
here Cheese_topping 1) hland \.C) high_fat
for Mozzarella_topping
mare Parmesan_topping § )
help Fish_topping () bland KC) low_fat

Anchowy_topping
Steps Tuna_topping
Meat_topping i )
Choose Classes Fepperoni_topping IC hat LC) high_fat
Choose Properties Spicy_heef_topping 1CJ hot | high_fat
Vegetable_topping | —Fditine
Set Properties Hot_pepper_topping ') hot (© Fal_content
. Onion_topping E) bland ) low_fat
FInISh' TDmatD_tElpping '-E:Ibland .E_ hlgh_fat
|
‘ Prev ‘ | Finish | ‘ Cancel |

A.30. Definir clases para High_fat_topping & Spicy_topping

Crear dos subclases de Pizza_Topping y llamarlas
High_fat_topping
Spicy_topping
Hacer que Pizza_topping sea una condicion Necesaria y Suficiente
Afadimos una restriccion existencial Add someValuesFrom (]) a cada definicion
Se puede crear so6lo una y usar la opcién ‘clone’ — del menu del botdn derecho
Clasificar
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A.31. Resultado de la clasificacion

(file:' C: Program®e20Files'Protege

?’ Tuto

Praoject

rial_pizzas_screen_dumps_etc-Z-01 Protége 2.1.1

Edit Window WL Wizards Dehugging Code

=0l x|

[Tutarial_pizzas_screen_dumps_etc-2-01 Praotégs 2.1.1

(File: A\ Program?

hedg <~ BE I

AR =N

(Tl oWl Classes

4| Subclass Relationship

’© Hot_tapping

(hpe=owl Class)

i|Inferred Hiararchy

A [ Hame |

Ei@nwl:Thing
| @ () Domain_Entity
@ (Cisell_Standing_Entity
& (T Pizza
Pizza_base
& (C) Pizza_topping
&= (C) Cheese_topping
© (C) Hot_topping
@Hot_pepper_tnpping
@Peppernni_tnpping
Spicy_heef_topping
P @an_fat_topping
P @Fish_tnpping
Anchow_topping
@Tuna_topping
9'@Meat_tnpping
: &= (CiVepgetahle_topping
| @ (2 valuePartition

|Hnt_tnpping

rdfs:zomment

Assered Conditions

J e M

') Pizza_topping
‘33 hasSpiciness hot

MECEZSARY & SUFFICIENT

NECESSARY

L]

_ @Hnt_pepper_topping
@Margherita_piza

& B @ i Logic Yiew ) Properties View
Class | Changed superclasses | |
‘ @ Fish_topping mowed from Pizza_topping to Low_fat_topping -

Added Hot_topping

mowed from Pizza to Wegetarian_pizza, Cheesey_pizza -

[§ Classification Results
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A.32. OWLViz. El modelo acertado es un arbol puro

1 o418 (314 |3])

L“_fa._tnppi“n' 3 __;A\\cllnw7!0p|)il\;} ;',

—

Fish_topping J<—— > Tuna_topping

rd —
h e N, G
"5 i = 53—
: ‘F‘lzﬂ_lupplnu(j Cr - — ‘ o
L i 58 ., is-3 y Fiin,
‘s‘i‘\ 1 Vegetable_topping pF—— . Tomato_topping
NS e 55 -
NN ~_Is-a
\ ~_ls-a — -
A% ~ ( Onion_topping )
\ . —
\
N\, 58 S~ —
\\ Meat_tapping B e Spicy_beef_topping
. - —< —_Is-a
“ —
\
\.
N
Chewss_topping )<F———2—( Mazzarella_topping
—_ls-a
Paimesan_topping

A.33. OWLViz. El modelo inferido es una poli jerarquia. Todos los padres
multiples son inferidos por el clasificador

RS

o] mE ] =

Infarred Hierarch

e
2

'\Onion_ioppinq :'
iB-8_—" -

C) ol Thing

s
{ Luw_fat_topping L :1 ==
Mg ————=" ———_i5a
= ,..-——__(_\/ e —————
is- [ Hot_topping L, iz  Anchovy_tapping
= 5y e — i gl
) |83 ~ F,,.,,..-.oni_tjzl:_iu_ufu_')
T ™ e
T Wzat_tapging K jsez
N TR N
N
“ \ .
i .
N I \ ~
, , C———\
N e m.wy_nm_m@
AN .
Y ——
\
b
™
"
Ch— —
~, 15-2
([ Cheese_topping =l—————— Paimesan_topping
— i ia-g — -
——h__ 3@ —
T - S
(_Moz=zarella_topning
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A.34. Ontologias Normalizadas

Las clases primitivas forman arboles simples, es decir, tienen exactamente una
superclase (directa) primitiva

Permite una mayor modularidad porque se pueden dividir los arboles Mayor
homogeneidad porque cada criterio de especializacién se representa en un arbol
diferente

Particiones de valores
http://www.w3.0rg/2001/sw/BestPractices/OEP/Lists-of-values

A.35. Particiones de Valores

Los valores son Clases

De las instancias que tienen ese valor en un cierto atributo
Particionan el conjunto de instancias de la superclase

Los valores deben ser disjuntos

Axioma de cobertura

SpicinessValuePartition SpicinessValuePartition
\ Medium Medium

ot Hot
Without a covering axiom ‘With a covering axiom

[SpicinessValuePartition is covered by
Mild, Mediurm, Hot)
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Particiones de Valores

T Tutorial_pizzas_screen_durnps_ebe-2-01 Probége 21,1 {filei O Program® —|a] x|
Project Edit Window CWNL Wizams Debuggng Codz  Help

DEE -« BRE =5 AR @ @& 5 [F B HEHRE
T Eh OMLCIasses | P Praperiza | FTIFarme | T Indmicuals —

Jubclaz Aelafiorchip E:QBpiciness thpe=owl Class)
fiazerted Hierarchy 2 e e | mame |
=) o Thin :
9 ' Domain_Eny : [spiz ness
&= () Gelf Sanding_Entity _
@ [B)valePartition 3| | B
Bl Spiciness
T hiland
1 hat
- (2 madium .
G LS Fal_rantent :
2 Towy_tat | " aesatten |ifetreEy|
LBl high_fat
SIS i|  Aszsened Conditions
a

A.36. “Only” no implica “Some”

(only) AllValuesFrom versus (some) SomeValuesFrom
Vamos a crear el concepto “Topless pizza”
Como una subclase de Pizza

Afadimos una restriccion has_topping max_cardinality 0
_ Es decir, una pizza sin ingredientes

HECESSARY
C) Pizza =
= has_topping =0 S
INHERITED
= has_hase Pizza_base [fromn Fiza]E
14 [E Has a pizza base as

Clasificar
¢Por qué Topless_pizza se clasifica debajo de Vegetarian_pizza?
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A

| () Domain_Entity
| % (C)Self_Standing_Entity
o @F’iﬂa
@'@Cheesey_piza
@ (C)vegetarian_pizza
&= (C) Margherita_pizza
@Tnpless_piza

\,@‘F‘iﬂa_base

e -

1 3

A.37. “Only” no significa “Some”

La definicion de Pizza Vegetariana dice que

has_topping

allValuesFrom (Vegetable or Cheese)

Sélo tiene ingredientes que son Vegetales o Queso

No tiene ninguin ingrediente que no sea Vegetal o Queso
Observa que Topless_pizza cumple estas condiciones ....
A no ser que digamos explicitamente que las Pizzas deben tener algun ingrediente
_En ese caso Topless_pizza seria un concepto contradictorio (insatisfactible)

A.38. Un error muy comun gue no es una contradiccion

Crear el concepto Probe_error_protein_pizza que solo tiene ingredientes de carne
y pescado
Si no se tiene cuidado al usar “and” y “or”
has_topping
allValuesFrom (meat_topping AND Fish_topping)

Asserted Conditions G e L 2

nETEERcRY & 5 UFFICIEMT | | | R

Ol Pz gl i

= has_topping Mest_topaing 0 Fish_toppingl
MECESSAR i
IMHERITED

(=13 hae_haze Poza_basa [frarm ZHI c

El nuevo concepto Probe_error_protein_pizza se clasificara como una subclase
de Vegetarian_pizza: éPor qué?
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; gcwl:_l'irg
& (Tl Domain_Entity
§ (T 5el_Standing_Entty
@ Sl Piza
@ ICI Cheesey_piza
- Yegelarizn_piza
@ ) Margherita_pizza
. @= | C) Prohe_grttor_ntolein_pizza

LG Pizza_tase :
: @ C) Piza_topping A
| B () valuzP ariition i

Vamos a compararlo con ...

Una subclase de Pizza que se llame Probe_error_Fish AND_Meat _pizza
has_topping someValuesFrom (Fish_topping and Meat_topping)

MECE3SARY & SLFFICIEN

\C)Pizza B
133 has_topping (Fish_topping N Meat_topping)]
NECESSAR

INHERITE

(313 has_base Pizza_base [fram Piza][_ C_

[

n = Ee =

" Inferro Hiararchy A=
I owl:Thing
§ \ErDomain_Enitty
® (L) Bell_Standing_Erity
& (DiPiza
- (L} Chepsey_piza .
@Pru:-t-e_errc-r_Flsh_,ﬁND_h'leaLulzza :
(B wegetanlan_pizza =
B (T argkanla_piza

B D PO D _protein_j wa
\C)Pizza_base
@ LIPEa_topping
&= . ChraluePaitiion

A.39. Las restricciones Only (AllValuesFrom) se pueden satisfacer
trivialmente

Si no hay nada (ningin “some”) que rellene esta propiedad (SomeValuesFrom),

entonces no hay nada que viole la restriccion
Rellenar una restriccion del tipo AllValuesFrom con una contradiccion es lo mismo
que decir que no hay ningun valor o que la cardinalidad maxima es 0

Vamos a decir que todas las pizzas deben tener algun ingrediente

Anadimos la restriccion
has_topping minCardinality 1
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A Hame | | JAnn &5

| [Pz [ —

riffg:com mant

| [ Aeserted [[inferrad | AbEiac S
| Asceted Condifions ;] F?.lpl LB

AR B ICIEN

MECESS 58§

T 8alf_Standing_Enlity =1

213 has_baze Pzzs_basze | =
= has_topping2 1 [=

Y reclasificacion

"[inferrad Hiararchy F W=

' owl:Thing
9 'L Domaln_Eriy
@ (T Belr_Slanding_Erily
S B Piza
= (L) heesey_poza
(L} Prone_srror_Fish_&MO_Wes_pEza
@ Probg_grrror_grolein_pims
(C) Toplass_piza
& (L1 egelarizn_pzza
\C} Plzma_hase
&= L) Piza_lopping
& (T valuaFariion

-

=

w-ll

| =

Las clases que antes se satisfacian de forma trivial ahora son
insatisfactibles

_Deben tener algun ingrediente

. Sélo pueden tener ‘nothing’ como ingrediente

Todas las contradicciones equivalen al conceto owl:Nothing

DL “Bottom” (%)

A.40. Resumen de inconsistencias

Cualquier restriccion existencial (someValuesFrom) (3! que se rellene con una
contradiccion es en si misma una contradiccion
Las contradicciones se propagan a través de los enlaces SomeValuesFrom

I . \vi
Una restriccion universal (allValuesFrom) (only) (%) que se rellene con una
contradiccion puede ser cumplida de forma trivial
No hay ninguna contradiccién en decir que algo sélo puede ser cumplido por
A\Y H 14
nothing
Pero seguramente significa que hay un error
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A.41. Restricciones de dominio y de rango

Las restricciones de dominio en OWL son equivalentes a restricciones de
tipo only (universal/allValuesFrom)
has_topping: range Pizza_Topping significa
owl: Thing has_topping allValuesFrom Pizza_topping
“Todo puede tener, como ingrediente, sélo (only) pizza toppings”
has_topping: domain Pizza significa

owl:Thing is_topping_of allValuesFrom Pizza

“Todo es un ingrediente, solo (only) de cosas que son pizzas”
En la mayoria de los sistemas violar una restriccion de dominio/rango provoca un
error
En OWL, provoca reclasificacion y posiblemente inconsistencias
Incluir un helado:

“Tiene una base cdnica de barquillo y un ingrediente de helado”

&@Meat__tnapihﬁ :
@ (C)vegetable_tap( | (T Self_Standing_Entity

@Ice_cream_cnne §§ 3’3 has_base Cone
@Ice_cream §§ '3 has_topping lce_crearm
@Cnne :

i | I:\I'n'a-\.ln e Dmetitioon

Describelo y clasificalo

& (C)Piza
- @ Cheesey_pizza
@ |ce_cream_cone

¥ | I:\I'll'nﬂnfnriﬂn wiTTe

H ‘5; T TCE_CTEATT

“Todos los cucuruchos de helado tienen alguna base que es un
cucurucho y tienen algun ingrediente que es helado”

“Sdlo las pizzas pueden tener bases”

“Sdlo las pizzas pueden tener ingredientes”

Por tanto

“Un cucurucho de helado es una pizza”

Pero

e Esto no dice nada sobre TODOS los cucuruchos (bases) o
todos los helados (ingredientes)

» No hay nada que diga que helado no es un ingrediente valido
para una pizza o que los cucuruchos no pueden ser bases de
pizza
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Recuerda afadir los “disjuntos”

Afadir que helados, cucuruchos y cucurucho de helado son disjuntos
de pizza, ingrediente y base de pizza.

La forma mas sencilla es hacer clic en el icono de hermanos disjuntos

Sl a_ RS
Cl Cone
& |ClvaluaFarditan R

Dok 0 ) g R
Cl Fiza
C) Fizta_hiata
Gl Fiza_topping
£ b_Cra@im_ca i
Ellce_traam

| RS

Clasificar

¥ LL) Baf_Bhndinn_Enil Fymwerinc] Conditiane ! L

Chang T . |
B Ciiem_cieam

{EHea_ceam_cong

Iy i fEEan_Starding_ Entty |
: Plza £33 tas_bam Cane |LE
Pima_pase i Eba nas_toppirg lea_creEm =1

& .CPeza_jopping
= (i uaParkion

Ahora el concepto “Ice cream cone” es inconsistente
Pero helado y cucurucho todavia son consistentes

Crear un tipo de ingrediente de pizza que sea helado

En el panel de propiedades selecciona Aas_toppingy crea su inverso /s_topping_of

[Elll Fropanine (O o m :Hh.,-_,_lmnng wper= vl Db rop
L [ [ | e em ety ‘a7 EmulaenlFrapetes J Bnnotad on
0| havs:_Fk_conent | |
8- (0] has_peart &z eang ! e
O] haa_biass I
0] s _topming | gmmen
L
Superpmpartiee -'J HE | g
[Dhas_pat | .
\an ceinesd W |[Range | Al i ple v e
ju ' B |Inztanca - Iresa e Funeianal g
Classas U If g1 B W ;
Imirae: =
e LIS
0] s _fopping_of

Crear el ingrediente “helado” y clasificar
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" |infaime Hia ey IE
T enmaded C Inkamad - Aheack Samim | |

P (S D man_Eniiy

[=
# ) SaF_Btanding_Enlky A==zried Candrions I gl
£ Cang : "‘
B0k _feam §
{Z) Prabie_lce_cream_topping LE| lEi_ciaaim
() ben_erwam_eora 131 3ix_toppirg_of Fizza
L 0= -"7TY
C Pima_basa - |_

LG L

Un ingrediente de pizza que sea “helado” debe ser inconsistente
En esta ontologia no tiene sentido

Resumen de las restricciones de dominio y rango

Las restricciones de dominio y rango son axiomas
Puede provocar que el razonador
Infiera la reclasificacion
Infiera la inconsistencia

Es de mal estilo usar las restricciones de dominio y rango deliberadamente para

forzar la reclasificacion
Si pasan cosas raras — revisar las restricciones de dominio y rango
A.42. Resumen: Construir Ontologias en OWL-DL

Comenzamos con una taxonomia de clases primitivas
Deben formar arboles

_Recordar que la condicidn de clases disjuntas debe establecerse explicitamente

Usar definiciones (clases definidas) y el clasificador para crear jerarquias multiples

Usar la cuantificacion existencial (someValuesFrom)
_Sélo se clasifican conceptos por debajo de los conceptos definidos
Hay que tener cuidado con
El razonamiento del mundo abierto
~Usar axiomas de cierre cuando sea necesario
“algunos” y “sélo” — someValuesFrom/allValuesFrom
_Restricciones de dominio y de rango
_Hacer las disyunciones explicitamente

A.43. Errores mas frecuentes

Al aprender OWL los errores en los nuevos usuarios suelen repetirse
Olvidar hacer explicito que las clases sean disjuntas

(Mal)Usar restricciones universales en vez de restricciones existenciales
No comprender las implicaciones del Razonamiento del mundo abierto
Confundir dominio y rango
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Clases disjuntas

En OWL las clases pueden solaparse (tener individuos comunes) a no ser que se

diga explicitamente que son disjuntas

- Pizza Vegetal
Pizza_con_Queso e

En aquellas situaciones en las que las clases no deban solaparse se deben hacer

disjuntas explicitamente usando los axiomas correspondientes

A.44. Restricciones universales vs. Existenciales

Las restrictiones se usan para limitar las relaciones validas entre individuos

La mayoria de los nuevos usuarios tienden a usar las restricciones universales

_7(que afectan a todos los valores — all values from).
Sin embargo, la mayoria de las veces, el tipo de restriccion se corresponde
con las restricciones existenciales 3 (some values from).

Ejemplo. Pizza Margarita.

Class(MargheritaPizza

Pizza

restriction(hasTopping allValuesFrom(MozzarellaTopping))
restriction(hasTopping allValuesFrom(TomatoTopping)))

Class(MargheritaPizza

Pizza

restriction(hasTopping someValuesFrom(MozzarellaTopping))
restriction(hasTopping someValuesFrom(TomatoTopping)))

wgzerked Comgitions i A g -1 Assiried Concitces Pl g el

ErBpm = Cifzra

1
M has Topping Wogesnel |5 Topoine s ' 3 has Togping Moczare ! laTogging
% hasTopeing Tomato Toozing (=l | 3 5 haas Traping Tremestn T mpping e

OWL utiliza la hipotesis de mundo abierto: Open World Assumption (OWA)

Muchos nuevos usuarios de OWL provienen de sistemas de mundo cerrado como

las bases de datos.
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La informacion que no se haya afadido de forma explicita a la base de
conocimiento se asume que es informacion “perdida” o “desconocida” que podria
ser afadida en el futuro

Ejemplo para describir la Pizza Margarita (tomate y mozzarella)

La forma intuitiva de escribir la definicion no es del todo correcta

Class(MargheritaPizza

Pizza

restriction(hasTopping someValuesFrom(TomatoTopping))
restriction(hasTopping someValuesFrom(MozzarellaTopping)))
restriction(hasTopping allValuesFrom(TomatoTopping or MozzarellaTopping)))
Las pizzas Margarita tienen como ingredientes Tomate y Mozzarella

Axioma de cierre sobre un atributo

Asserted Conditions B

LPixza

'3 hasTopp ng M:unralh'lr_pp ng

33 hasToppne TamatoTonn no
Edin expression in multi-line edivor...

'!-: h;'.-ﬂu.:-l. v W

Edit Annotation Properties..

8 Copy
5 Cut

Wl Delete selected row
apy  Derie similar restriction. .
g Mogate expression

A.45. Dominio y Rango

Confusién tipica porque el dominio y el rango no son restricciones que se
comprueban
Son axiomas que se utilizan para el razonador haga ciertas inferencias
‘Violar’ una restriccién de dominio o de rango no significa necesariamente que la
ontologia sea inconsistente o que contenga errores
Ejemplo

Propiedad hasTopping ->Dominio Pizza

Algunos individuos de la clase ChocIceCream tienen ingredientes de la clase
ChocolateSauce.
¢Qué ocurre cuando mandamos esto al razonador?
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Y

ChocIceCream ChocolateSauce

Pizza PizzaTopping
Fi'd !

ChocIc‘ECream

ChocolateSauce
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A.46. Otros aspectos que suelen ser fuente de confusion
Aspectos ldgicos clasicos

Uso linguistico frente al uso logico de and y or
Diferencias entre las clases primitivas y definidas
Herencia multiple:

Los conceptos primitivos deberian (idealmente) tener sélo un concepto padre
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