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Capitulo 1.Introduccion

1.1. Preambulo

Internet ha cambiado para siempre la forma en la que tratamos la informacion,

tanto el modo de generar contenidos como la manera de consumirlos.

Las facilidades que prestan Internet y el mundo conectado han derivado en

disponer actualmente de la capacidde generar informacion a cada instante,

inmediatamente después del acaecimiento de un suceso, casi como un reflejo involuntario

e incontrolable mas propio del cuerpo humano. Una circunstancia que, unida al acceso

libre, creciente y generalizado a la rpdrmite que los contenidos digitales mantengan

un ritmo de generacion con indices de incremento exponencial y cuya cota maxima parece

ser todavia ilimitada.

Digital Information Created &
Shared (zettabytes)

Global Digital Information Created & Shared, 2005 - 2015E

2009

2005 2007 2011 2013E 2015E

-

N

Figura 1.1 Evolucion de generacion de contenidoen Internet

Por ejemplo, teniendo en
cuenta tan solo el famoso
portal de videos
youtube.com se generan
actualmente 100 horas de
video por minuto y se
consumen 4.000 millones
de videos a diario en todo el

mundo.


http://www.youtube.com/

Del mismo modo, la era digital ha dado un vuelco a la forma en la que los usuarios
consumen contenidos. Debido a la gran oferta de contenidos disponible, ahora son los
usuarios los que eligen los contenidos en funcién de sus gustos y ellos son los gae marc

Su propio ritmo.

Ante esta nueva tesitura, ¢ COmo manejamos la ingente cantidad de informacion?
AnOrganizar | a informaci - -n del mundo no es
(Larry Page, cofundador y CEO de Google). Como bien plantea una de lasnage
influyentes de la industria tecnolégica, la organizacion es una labor que debe ser

automatizada y puesta en manos de maquinas.

Una de las formulas de automatizacion que utilizan medios de comunicacion y otros
generadores de noticias es el uso deh&to RSS con el objetivo de aglutinar de forma

automatica todo su flujo de comunicacion bajo una Unica firma.

No obstante, ¢ Qué ocurre si lo que pretendemos es extraer informacién clave de un
flujo de noticias? Del mismo modo que humanamente es unaataiga e inmanejable
por la abundante cantidad de informacion, se debe automatizar el proceso de extraccion
de informacion. Con el fin de analizar texto de forma automatica se comenzaron a
desarrollar técnicas de Procesado Natural del Lenguaje (NLP migkissen inglés). El
NLP es inteligencia artificial aplicada a la linglistica y cuyo objetivo es disefiar
mecanismos capaces de comunicar e interpretar el lenguaje desde los ojos de un humano.
El Procesado Natural del Lenguaje abre de esta forma latapulr la extraccion
automética de informacion relevante contenida en textos mediante técnicas de
Reconocimiento de Nombres de Entidades (NER). Las herramientas de reconocimiento
de informacion actualmente permiten localizar y clasificar informacion rekeven

categorias predefinidas.

Sin embargo, la extraccion de informacién per se es insustancial si ésta no es
susceptible de ser sintetizada, evaluada y no se es capaz de sacar conclusiones a partir de
ella. Es por ello que, como apunta el escritor Umker Ec o : Atoda infor
i mportante si est8 conectada a otra.o Por |
una vision espacial de dénde ocurren los sucesos, ofreciendo asi una vision analitica

automatizada de los puntos donde ocurren sucesinselés.
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1.2. Estado del arte

En este apartado se pasa revista a la situacion actual de las tecnologias y objetivos
que se desarrollan en el presente proyecto, cuya meta es la geolocalizacion de nombres

de entidades reconocidos en flujos RSS.

1.2.1.Geolocalizacia

En el mundo de la informacion e Internet, la geolocalizacién auspicia una de las
areas tecnoldgicas de mayor expansion dentro del desarrollo software y a pesar de su gran
popularidad sigue adquiriendo un protagonismo creciente.

Entendida la geolocalizaw como la identificacion real geografica de la posicidon
de un objeto, ya sea éste un objeto virtual o un dispositivo real fisico conectado a Internet.
Se trata, por tanto, de dotar de una posicion geogréfica real a objetos virtuales susceptibles
de poseeuna representacion fisica tangible.

Desde que Google en 2005 Google desarrollara Google Maps ofreciendo mapas
dindmicos y navegables han aparecido tanto nuevas funcionalidades en el sector de la
geolocalizacion como nuevos posibilidades. Ademas, nda@osibilidad de disponer
de sistemas de geolocalizacion ogearce ha contribuido en la vertiginosa expansion
del sector, sino que unido al boom de los smartphones, la facil accesibilidad a redes
inaldmbricas y el creciente mercado de aplicacionedpasitivos moviles han abierto

nuevos horizontes.

Una de las principales ventajas de la geolocalizacién y que ademas guarda una
estrecha relacion con los fines del proyecto actual es la capacidad de valorar y analizar
geograficamente los focos de atiém presentes en la red. Es decir, nos proporciona la

capacidad de situar empresas, monumentos, eventos o elementos de cualquier indole.

En referencia a la geolocalizacion de elementos presentes en Internet se han

desarrollado soluciones como GeoRSS.



GeoRSSes un conjunto de estandares para representar informacion geografica
mediante el uso de capas y esta construido dentro de la faméditatelareRSS En
GeoRSS se puede proveer informacién geografica en forma de coordenadas, lineas o
poligonos. Lodeedsque implementan GeoRSS estan implementados de tal forma que
son capaces de leer coordenadas geogréficas y generaraoapagepresentacion de

éstas.

Sin embargo, a pesar de la conveniente utilidad geografica aportada, su uso no es
extendido por el momento. Ademas, la informacidn geogréfica viene determinada por la

entidad publicante, pudiendo resultar insuficiente e incluso en ocasiones resttiktiva.

1.2.2.NER

El Reconocimiento automatico de Nombres de Entidades (NER) es un campo
relativamente nuevo dentro del procesado natural de lenguaje (NLP), con un panorama
muy extenso todavia por dilucidar y cuyos limites y capae&lpdtenciales a dia de hoy

se estiman incalculables.

La capacidad de extraer informacién relevante de forma estructurada de la red
proporciona una nueva via de desarrollo que permite establecer una relacion directa y

fiable entre la informacion extraigauna localizacion geografica.
A dia de hoy existen herramientas cuyo fin es la de perseguir este vinculo.

GeoCoding es el nombre de un proyecto final de Carrera realizado en ltalia en
el cual se persigue representar geograficamente mediante servicinapds Web
localizaciones detectadas mediante NER. No obstante, este proyecto no revela
informacion sobre el origen de las entidades posteriormente reconocidas. Tan sélo
especifica que son menciones reconocidas en texto plano. Ademas, este trabaja se centr
principalmente en el modelo heuristico de las herramientas NER utilizadas y en distintas

vias de representacion geogréfica de las entidades reconocidas.

En otro trabajo en el ambito docente realizado en la Universidad Rey Juan Carlos
de Madrid, se persige localizar menciones de municipios en noticias dentieetsRSS
mediante herramientas de Reconocimiento de Nombres de Entidades y posteriormente

representarlos graficamente.


http://es.wikipedia.org/wiki/RSS
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También, otra solucién de vinculacidon geografica con Reconocimiento de
Nombres de Entidades es la basada en la extraccion de entidddeddde la red social
Twitter y georreferenciarlo$2]

1.3. Propasito final

La meta que persigue este proyecto es llevar un poco mas lejos la relacién entre
localizaciones geograficas y la deteccién de menciones de entidades en Internet.

Las soluciones expuestas anteriorteeson, por norma general, abstractas. Como
norma general la utilizacion de las herramientas de Reconocimiento de Nombres de
Entidades no se gatan sobre entidades conocidas. Es decir, aprovechan los modelos y
clasificadores NER existentes sin crear uno propio y lo utilizan para clasificar entidades
aleatorias y no basan sus objetivos en la identificacion de identidades concretas.
Igualmente, umrasgo comuan entre el panorama actual es el de Unicamente representar
geograficamente aquellas entidades que son propiamente ya localizaciones geograéficas,
sean éstas ciudades, coordenadas o cualquier elemento explicitamente de caracter

geogréfico.

Este poyecto, en cambio, desea acometer nuevas soluciones. Partiendo de la
utilizacion defeedsRSS como fuente de informacion y mediante la creacidén de una serie
de distintos modelos propios de clasificacion a partir de herramientas de Reconocimiento
de Nombre de Entidades (NER), se persigue vincular geograficamente las entidades
reconocidas con posiciones geograficas. Ademas, los propdositos del proyecto no finalizan
aqui. Se pretenden utilizar tres métodos distintos de Reconocimiento de Entidades con el
fin de descubrir cual es el método 6ptimo para identificar menciones concretas. Es decir,
a diferencia de las soluciones actualmente existentes, se debera abordar el desafio de
localizar menciones especificas, realizar un estudio comparativo y determinar qué

heramienta NER es la idénea y georreferenciar las menciones.

Como aliciente y debido a la cercania de las Fallas de Valencia 2015 en los origenes
del presente proyecto, se toma la decision de enfocar el proyecto a la localizacion de
menciones de fallas da ciudad de Valencia en flujos RSEecnologias, servicios y

herramientas utilizado






Capitulo 2.TecnologiasServicios y

Herramientas utilizados

Con la finalidad de acometer los objetivos propuestos y llevar a cabo la realizacion

del proyecto se ha hecho uso de distintas tecnologias, herramientas y servicios.

2.1. Tecnologias

A continuacion, se detalla la utilizaci de las diferentes tecnologias empleadas.

2.1.1.Java

Javaes unlenguaje de programacidke proposito generatoncurrenteorientado
a objetosque fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de
implementacién como fuera posible. Su intencién es permitir quiekesrolladorede
aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo
(conocido en inglés comMWORA, o 'write once, run anywhefg lo que quiere decir que
el codigoque es ejecutado en una plataforma no tiene quecenpiladgara funcionar
correctamente en otra. Esto es debido a que las aplicaciones de Java son compiladas
abytecod€clase Javague puede ejecutarse en cualqgmégquina virtual Jav@lVM) sin

importar laarquitectura de laomputadoraubyacente.


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_de_prop%C3%B3sito_general
http://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_concurrente
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollador_de_software
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_fuente
http://es.wikipedia.org/wiki/Compilaci%C3%B3n_en_tiempo_de_ejecuci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Bytecode_Java
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Clase_Java&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_virtual_Java
http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_computadoras

El lenguaje de programacion Java fue originalmente desarrolladdapoes

Gosling de Sun Microsystemgcompafiia posteriormente adquirida por el gigante

tecnologico norteamerican®racle y publicado en 1995 como un componente

fundamenal de laplataforma Javale Sun Microsystems. Saintaxisderiva en gran

medida deC y C++, pero tiene menos utilidades loigo nivelque cualquiera de ellos.

Entre sus caracteristicas principales que lo han convertido en un lenguaje dm éxito

encuentran las siguientes:

T

Seguro:Tanto el lenguaje como la plataforma fueron disefiados en una estructura
fiBottomUp0 si empre teniendo en cuenta | a
distribuida de Java, donde las applets se bajan desde cualquier panRedelh
seguridad se impuso como una necesidad de vital importancia. A nadie le gustaria
ejecutar en su ordenador programas con acceso total a su sistema, procedentes de
fuentes desconocidas. Asi que se implementaron barreras de seguridad en el

lenguajey en el sistema de ejecucion en tiempo real.

Robusto: Java fue disefiado para crear software altamente fiable. Para ello
proporciona numerosas comprobaciones en compilacion y en tiempo de
ejecucion. Sus caracteristicas de memoria liberan a los prograsatdmuna
familia entera de errores (la aritmética de punteros), ya que se ha prescindido por
completo de los punteros, y la recoleccion de basura elimina la necesidad de

liberacion explicita de memoria.

Distribuido: Java proporciona una coleccion de elagara su uso en aplicaciones
de red, que permiten abrir sockets y establecer y aceptar conexiones con
servidores o clientes remotos, facilitando asi la creacion de aplicaciones

distribuidas.

Portable: La indiferencia a la arquitectura representa soOla parte de su

portabilidad. Ademas, Java especifica los tamafos de sus tipos de datos basicos y
el comportamiento de sus operadores aritméticos, de manera que los programas
son iguales en todas las plataformas. Estas dos Ultimas caracteristicas se conocen

como la Maquina Virtual Java (JVM).


http://es.wikipedia.org/wiki/James_Gosling
http://es.wikipedia.org/wiki/James_Gosling
http://es.wikipedia.org/wiki/Sun_Microsystems
http://es.wikipedia.org/wiki/Oracle_Corporation
http://es.wikipedia.org/wiki/Java_(plataforma_de_software)
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sintaxis_(programaci%C3%B3n)&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/C_(programming_language)
http://es.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_bajo_nivel
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M Multihilo:

A dia de hoy, se ven considerablemente obsoletas aquellas

aplicaciones que soélo pueden ejecutar una accion a la vez. Java soporta

sincronizacion de mudltiples hilos de ejecucion (multithreading) a nivel de

lenguaje, especialmente utiles en la creacion de aplicaciones de red distribuidas.

Asi, mientras un hilo sencarga de la comunicacion, otro puede interactuar con

el usuario mientras otro presenta una animacién en pantalla y otro realiza calculos.

i Orientado a objetos Todos los conceptos en los que se apoya esta técnica,

encapsulacioén, herencia, polimorfismtg. eestan presentes en Java.

1 Dinamico: El lenguaje Java y su sistema de ejecucion en tiempo real son

dinamicos en la fase de enlazado. Las clases solo se enlazan a medida que son

necesitadas. Se pueden enlazar nuevos moédulos de cdédigo bajo demanda,

procedente de fuentes muy variadas, incluso desde la Red.

No obstante, la plataforma Java separa sus recursos. Es decir, el entorno de ejecucion de

Java se distribuye de forma independiente respecto del entorno de programacion.

Java Development Kit
(JDHK)

Java Byte Code

-

Java Runtime
Environment
(JRE)

Just-In-Time-
Compiler (JIT)

Java Virtual Machine (JVM)

Hardware Platform

Figura 2.1 Interaccion JDK - JRE - JVM

El JRE (Java Runtime Environment
o Entorno en Tiempo de Ejecucion de Java)
es el software necesario para ejecutar
cualquier aplicaén desarrollada para la
plataforma Java. El usuario final usa el JRE
como parte de paquetes software o plugins (o
conectores) en un navegador Web. Sun
ofrece también el SDK de Java 2, o JDK
(Java Development Kien cuyo seno reside
el JRE, e incluye hemmientas como el
compilador de JavaJavadocpara generar

documentacion o elepurador


http://es.wikipedia.org/wiki/JRE
http://es.wikipedia.org/wiki/Javadoc
http://es.wikipedia.org/wiki/Depurador

Puede también obtenerse comopaguete independiente, y puede considerarse
como el entorno necesario para ejecutar una aplicacion Java, mientras que un

desarrollador debe ademas contar con otras facilidades que ofrece B]MJK.

2.1.2.JSON

JSON (avaScript Object Notatigres un formato ligero para el intercambios de
datos, basicamente JSON describe los datos con una sintaxis dedicada que se usa para
identificar y gestionar los datos. JSON nacié comoaltenativa aXxML , el facil uso
enjavascriptha generado un gran numero de seguidores de esta alterh@@h.es un
formato de texto que es completamente independiente del lenguaje pero utiliza
convenciones que son ampliamente conocidos por los programadores de ladamilia
lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python, y muchos otros. Estas

propiedades hacen que JSON sea un lenguaje ideal para el intercambio de datos.

JSON esta constituido por dos estructuras:

A Una coleccion de pares de nombre/valem. varios lenguajes esto es conocido
como unobjetq registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista de claves o un
arreglo asociativo.

A Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se implementa

como arreglos, vectores, listaseuencias.

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programacion las
soportan de una forma u otra. Es razonable que un formato de intercambio de datos que

es independiente del lenguaje de programacion se base en estasrastru

En JSON, se presentan de estas formas:

10
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Un objeto es un conjunto desordenado de pares nombre/valor. Un objeto comienza
con{ (llave de aperturay termine con} (llave de cierre). Cada nombre es seguido

por: (dos puntosy los pares nombre/valor estan separados @mma).[5][6]

{"menu {
"id" "file
"value" : "File"
"popup” : {
"menuitem" : [
{"value" : "New", "onclick® : "CreateNewDoc()" 1},
{"value" : "Open", "onclick" : "OpenDoc()" },
{"value" : "Close" , "onclick® : "CloseDoc()" }
]
}
}
Figura 2.2 Ejemplo de uso de formato JSON
2.1.3. XML

XML son las siglas del Lenguaje de Etiquet&tkeensible. La expresion se forma
a partir del acronimo de la expresion inglesétensible Markup Languag&e trata
también de un lenguaje estandar recomendado p@oeld Wide Web Consortium
(W3C) Con la palabra "Extensible" se alude a la no limitaei®el nimero de etiquetas,

ya que permite crear aquellas que sean necesarias.

XML surgié6 comoun lenguaje de marcado para sustituiHaML. Ambos
lenguajes son herederos 86ML, el lenguaje de marcas estandar para la descripcidon
formal y de contenido de los documentos, no solamente para la presentacion de dichos
documentos. El desarrollo de XML comenz6 en 1996 y desde entontesidm un
desarrollo exponencialEn realidad, XML surge del campo empresarial, ya
queHTML era un lenguaje poco potente para soportar de un modo eficaz y masivo hacer
negocios virtualesintentando mejoraHTML y tomando como punto de partida el viejo
lenguajeSGML (Standard Generalized Markup Languagpero simplificadolo para
poder trabajar en l&/eb, se cre6 XML y sélo 2 afios después, en febrero de 1998, fue
adoptado como recomendacién por el World Wide Consortium, quien lanzé la version
1.0. HTML tiene su propia especificacibon basada en XML, la del
lenguajeXHTML (eXtensible Hypertext Markup Languaggle es, en realidadn paso
intermedio de la migracion déTML hacia XML.
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La primera definicion de XML fue la de "Sistema para definir, validar y compartir
formatos de documentos en la Web". Para crear XMarsaron las mejores partes tanto
del lenguajesSGML como deHTML. La diferencia fundamental entld ML y XML es
que el primero estaba orientado a la presentacion de datos, mientras que XML esta
orientado a los datos en si mismos, por lo que cualquier software informatico trabajara
mejor con XML. Sin duda, esta diferencmfandamental para los nuevos desarrollos de
la Web donde se da suma importancia al contenido de los datos y su tratamiento, y no

s6lo a su presentacion.

HTML era, principalmente, un lenguaje de presentacion que definia un conjunto
de etiquetas y atributos validos y que ofrecia un significado visual para cada elemento del
lenguaje, por el contrario, XML no define las etiquetas ni cémaitilizan, sino que
ofrece un escaso numero de reglas sintacticas para poder crear documentos. Asi pues,
XML no es un lenguaje, sino un metalenguaje o lenguaje para definir otros lenguajes.
XML no sustituye &eHTML puesto que sirven para cosas distintas: una cosa es presentar
la informacion (para lo que sigue siendo vakibML) y otra bien distinta es representar
e intercambiar Is datos de forma independiente a su presentacion (que es para lo que
sirve XML). Ademés, XML no sélo se aplica &riernet sino que se propone como un
lenguaje de bajo nivel para intercamhle informacion estructurada entre distintas
plataformas. Se puede utilizar eases de datpkojas de célculo, editores de texto, etc.

y no sélo en l&Veb. HTML y XML son, pues, dos lenguajes complementarios.

Las diferencias fundamentales de XML con respe¢id L son las siguientes:
no requiereDTD (Document Type Definition)el XML tiene punteros a la estructura de
los datos, lo que ahorra tiempo y simplifica el softwaramiacion. XML no dispone
de soporte para excepciones, por lo que cada etiqueta realiza siempre la misma funcion.
Posee independencia de lsvegadorey del sistema debjetos, porque en lugar de
afadir etiquetas de presentaciéon al documento se remite a una hoja de estilo sralizada
XSL (Extensible Style Languag

XML es un lenguaje que permite jerarquizar y estructurar la informacion y
describir los contenidos deatdel propio documento, asi como la reutilizacién de partes
del mismo. La informacion estructurada presenta varios contenidos
(texto imagenesaudiq etc.) y formas: hojas de calculo, tablas de datos, libretas de
direcciones, parametros de configuracion, dibujos técnicos, etc. La forma da alguna

indicacion de qué pa&b puede jugar el contenido (por ejemplo, el contenido de una
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seccion encabezada con un significado difiere del contenido de una nota a pie de
pagina,o que significa algo diferente que el contenido de un pie de foto o el contenido

de una tabla de dato$jas o menos todos los documentos tienen la misma estructura.

Los programas que producen "datos estructurados” a menudo también permiten
gue estos datos puedan guardarse tantioremato binariocomo en formatdexto. El
formatotexto permite ver los datos sin el programa que los ha produEidenguaje
XML se basa en el lenguaje Unicode (con un conjunto de caracteres de 16 bits, mas que
el formatoASCIl). XML consiste de una serie de reglas, pautas o convenciorges pa
planificar formatos déextopara tales datos, de manera que produacarnvosque sean
facilmente generados y leidos porordenadorque sean inequivocos y que eviten los
problemas mas comunes como la falta de extensibilidad, |a falta de interoperabilidad entre
plataformas o la falta de soporte para ursabzar su tratamiento. Los archivos XML
sonarchivosdetexto, pero mas dificiles de leer por las personas que los ardhiids .

Se puede usar un editor de texto para programar XML, pero cualquier error u olvido de
una etiqueta dejara inservible dichochiva El lenguaje XML es mas estricto que
el HTML. [7][8]

2.1.4.RSS

RSS son las siglas en inglés Really Simple Syndicationcuyo significado
traduci do aublicaeidnminditdnea de sontdnidos en diferentes medios de
forma muy simple. RSS wutiliza wunéed aens it a md arei zfaodronse
publicar informacién actualizada, ya sea mediante entradas dditltzges, articulos
completos, audio o video. Un documentoirsm8 s c onoc feelbo o omman &il
incluye texto, ya sea completo o resumido, y metadatos, como por ejemplo fecha, autor o

coordenadas geograficas (GeoRSS) entre otros.

Los feeds RSS permegén a la entidad publicante sindicar publicar
simultdneamente contenidos en diferentes meididatos automaticamente. Uaed
basicamente es un formato XML estandar que asegura la corgedilentre un gran

rango de maquinas/programas.

Suscribirse amfeedpermite al usuario no tener la necesidad de entrar en un sitio
web de forma manual para comprobar si hay nuevos contenidos. En cambio, el navegador

monitoriza constantemente el sitio web e informa al usuario de las actualizaciones. El
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navegador puexrecibir érdenes para descargar las nuevas actualizaciones de forma

automatica.

E I software conocido como flector RSSO
aplicacion informatica comun de escritorio o una aplicacion web o mévil incluso, muestra
los datosRSS al usuario. El usuario se suscribe a un rss introduciendo la feédel
haciendo click sobre el icono RSS correspondiente en el navegador. El lector R&S veri
los feeds agregados periédicamente para extraer los contenidos nuevos y descargarlos

facilitand el proceso para el usuari®][10]

2.1.5.NLP

El procesamiento de lenguajes natur@lesabreviadoPLN, o NLP del idioma
inglésNatural Language Processirdly es un campo de lasencias de la computacipn
inteligencia artificialy linglisticaque estudia las interacciones entre las computadoras y
el lenguaje humano. El PLN se ocupa de la formulacion e investigacion de mecanismos
eficaces computagnalmente para la comunicacién entre personas y maquinas por medio
delenguajes naturaleEl PLN no trata la comunicacion por medio de lenguajes naturales
de una formabstracta, sino de disefiar mecanismos para comunicarse que sean eficaces
computacionalmentd que se puedan realizar por medio de programas que ejecuten o
simulen la comunicaci@ . Los modelos aplicados se enfocan no so6lo a la comprensién
del lenguaje de psi, sino a aspectos generales cognitivos humanos y a la organizacion

de la memoria. El lenguaje natural sirve sélo de medio para estudiar estos fenémenos. [8]

Mediante el uso de aprendizaje automatico se pueden desarrollar herramientas
potentes de PLNLos algoritmos modernos de PLN estdn basados en aprendizaje
automatico, concretamente aprendizaje estadistico automatico. El paradigma del
aprendizaje automatico es diferente al de sus predecesores. Las implementaciones de
aprendizaje automéatico anterio®s basaban en codigos escritos a mano en el que se
incluian conjuntos de una numerosa cantidad de reglas. Actualmente, en cambio, se
utilizan algoritmos de aprendizaje general, a menudo basados en procesos estadisticos y
de esta forma, aprender automatiente las reglas a partir del analisis decompus
compuesto por ejemplos reales de texto.ddrpuses un conjunto de documentos, e

incluso en ocasiones de frases sueltas, que ha sido anotado a mano referenciando los
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valores de las palabras y de estanf@ que el algoritmo aprenda automaticamente en

funcion de los valores debrpus

Multitud de diferentes tipos de algoritmos de aprendizaje automatico se han
aplicado en labores tareas PLN. Estos algoritmos cargan como entrada un amplio
conjunto de carderisticas generadas a partir de los datos de entrada. Actualmente, los
algoritmos estan cada vez méas basados en modelos estadisticos. Estos algoritmos toman
decisiones basadas en procesos estocésticos y establecimiento de pesos a los distintos
valores. E®s modelos poseen la ventaja de poder expresar con relativa certeza varias
soluciones correctas en lugar de una uUnica, otorgando asi resultados mas fiables y

completos para sistemas de gran volumen.

Los sistemas basados en algoritmos de aprendizajaatitto tienen, por norma general,

una gran cantidad de ventajas respecto a ag

A Los procedimientos de aprendizaje usados durante el aprendizaje automatico se
centran en los casos mas comunes, mientras que con lasregl&a c has fa man

el esfuerzo suele ser méas difuso y no se focaliza tanto.

A Los procesos de aprendizaje automatico utilizan algoritmos que hacen uso de
técnicas de estadistica inferencial con el fin de crear modelos robustos
independientes de los datos solos que se han generad@or ejemplo, en
corpusque contienen palabras o estructuras nunca antes vistas o palabras mal
escritas o gramaticalmente incorrectasGeneralmente, llegar al nivel de
precision de los modelos estadisticos con reglas esirdas mano 0 es una
ardua, requiere mayor tiempo y no siempre genera un resultado igualmente

satisfactorio.

A Los sistemas basados en aprendizaje automatico siempre son susceptibles de ser
mejorados simplemente aumentando el volumencdedus Sin embago, en
aqguell os escritos fla manoo se debe aum
Ademas, existe un limite en términos de complejidad en sistemas escritos a mano,
ya que alcanzan un punto en el que se hacen inmanejables. Todo lo contrario que

con los modeals de aprendizaje automatico.
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El desarroll o del i Neadbdo lugad a uhgrgan gimeray e P r o
de aplicaciones entre las cuales cabe destacar las siguightes:

’e

Resumir automaticamente

Traduccion automatica

Analisis morfoldgico, sintactico o gramatical
Reconocimiento automatico de entidades
Etiquetado gramatical

> >

> > >

2.1.6.Chunking

Definicion en inglés y cuya traduccion aproximada es Analisis Sintactico
superficial. Se trata de una técnica perteneciente a NLP de analisis sintactico que
identifica los elementos constituyentes de una frase, ya sean formas verbales, grupos

nominales u wa clase, sin especificar sus estructuras internas ni su funcionalidad dentro

de la frase.
2.1.7.NER
NER son | as s i gNamed EntitygReegndian, peas a ddéci r,

reconocimiento de nombres de entidades. Es una subtarea de extraccion de informacion
dei vada de m®t odos de fANatur al Language Pr oc
y clasificar elementos pertenecientes a un texto en categorias predefinidas, tales como

personas, organizaciones, localizaciones, valores monetarios, etc.

2.2.Servicios

A continuacion, se detallan los servicios empleados en el presente proyecto.

2.2.1.LingPipe

LingPipe es un conjunto de herramientas MEP de dltima generacion
desarrollado en Java pAlias-linc. 'y d e s e mp e ftekenfzaciofc,i ocheetse adeei -6n
de frases, reconocianto de nombres de entidadBcQ), clasificacion y etiquetad®OS

entre las mas destacables.
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Basada en una arquitectura disefiada con el objetivo de ser eficiente, escalable,
reutilizable y de gran robustez, LingPipe provee una API Java con modulosigte y6d
unidades de prueba. Los modelos mencionados pueden ser en varios idiomas o géneros.
Ademas, ofrece bases y tutoriales para crear modelos de entrenamiento de forma sencilla
para nuevasnhesr das,adsaaleind & sit | masbilidachdes e st ac

hacer modelos sensibles a caracteres en mayuscula o mindscula.

Centrando la atencion dentro del campo del Reconocimiento de Nombres de
EntidadesNER), LingPipe propone varias soluciones. Existe la opcién de clasificacion
mediante la creacion previa de un modelo de entrenamiento estadistico supervisado,
medi ante | a creaci-n de un diccionario o ta

mas conocidan el argot informatico comegex

A Rule-BasedLingPipe NER

El reconocimiento de nombres de entidades se simplifica notablemente si
se encuentra un patrén comun entre las entidades objetivo. Por ejemplo, si se
buscan direcciones de correo electrénico cuya estructura es

cadena@cadena.cadena

La estructura de una direccion de correo electrénico es conocida por lo que
podemos acotarla apoyandonos en una regtex como la expresada a

continuacion:
[A-Za-z0-9)((_ \.\-]?[a -zA-Z0-91H)Y@(A -Za-z0-9+)(([ \.\-1?[a -zA-ZO-
94)*) \.(A -Za-2z){2)})
Una vez definido el patron, se crea una clase especifica extendiendo la
clase RegExChunker de la APl de LingPipe en la que como atributos se
especifican el Regex, el tipo de entidad

ultimo paramew propio de la APl de LingPipe mide la verosimilitud debank

Si unchunkcumple exactamente los requisitos buscadosgasresera 0.0.

Finalmente, haciendo uso de esta clase se puede buscar nombres de

entidades quelefinidos bajo el patron predefita en textos de forma automatica.
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A LingPipe NER basado en Adiccionari o aprao

Este es el modelo escogido y desarrollado en el presente proyecto dentro
de los servicios de LingPipe y cuyas razones se detallan en ehpamtalelante,

en el pund O.

La clase dict.ApproxDictionaryChunkerperteneciente a la API de

LingPipe implementa un chunker basado en la busqueda aproximada de las
entradas de un diccionario de referencia, aunque también ofrece la posibilidad de
busqueda exacta. Es decir, no sélo identifica coincidencias exactas sino que

mediante unos parametros ponderados realiza busquedas aproximadas.

El desarrollo de este método se basa en la creacion de un diccionario de
referencia de los nombres de entidades objetivo, por lo que no realiza una
busqueda abstracta, sino que se ceetralas entidades pertenecientes al

diccionario.

En la creacién del chunker, se establecen un conjunto de propiedades junto
al diccionario que constituyen el motor de este método NER. Estas propiedades
son valores numéricos sobre los que el chunker tejgcsus decisiones para
determinar si las palabras halladas en un texto se corresponden aproximadamente

con las especificadas en un diccionario.

Las propiedades de especificacion obligatoria son las seis detalladas a

continuacion:
match: Peso otorgadoan chunk cuya coincidencia es exacta.

delete Peso otorgado a la eliminacion de un caracter para buscar la

coincidencia.
insert. Peso acreditado a la insercion de un caracter.

substitute: Peso asignado en caso de sustituir un caracter en basqueda de

coincidencias.
transpose Peso acreditado a la transposicion entre caracteres contiguos.

maxDistance Limite maximo establecido de aproximacion.


http://alias-i.com/lingpipe/docs/api/com/aliasi/dict/ApproxDictionaryChunker.html
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Entre estas propiedades, por cada operacion realizada se suma el peso
asignado y un chunk serd identificado commcidiencia si realiza un nimero de

operaciones cuya suma de pesos no supere el valor de maxDistance definido.

A modo de ejemplo:

En una entrada de diccionario tenemos
de Farnalsodo y en un t exftde Gaeta Peblacde ent r a
Farnal so. Nuestro chunker reali zar § mo d

sustracci - -n Decd yadsiPpal abragsveéerificar§
gue encuentre una combinacion de operaciones cuyas suma de pesos no supere e

valor de maxDistanc¢l?]

2.2.2.Apache Open NLP

La libreria de Apache NLP es un conjunto de herramientas de aprendizaje
autondético enfocadas al procesado natural de lenguaje en textos. Este compendio realiza
las funciones principales de NLP tales como tokenizacién, segmentacion de frases,
etiquetado POS, chunking, reconocimiento de nombres de entidades (NER) y resolucion
de coreferencia sintactica. Estas tareas son, generalmente, la piedra angular de servicios

de procesado mas complejos y para los cuales Open NLP provee la base necesaria.

El proyecto Open NLP, actualmente perteneciente a la fundacién Apache, tiene
como objetivocrear un conjunto soélido de herramientas para desempeiiar las funciones
mencionadas anteriormente. Un objetivo complementario es el de construir modelos para
varios 1 diomas, as? como proveer recursos
de modeloduncionales derivados de estos. Ademas, Apache ofrece en su web su API
para integrar las funcionalidades de Open NLP en Java junto con una amplia y detallada

documentacion.

Para el caso que concierne a este proyecto, el buscador de nombres, es decir, la
funcionalidad NER de Open NLP puede detectar nombres de entidades o niumeros en
texto. Para ser capaz de desempefiar esta funciéon, el buscador de nombres necesita un
modelo. Este modelo depende directamente del idioma y del tipo de entidad para los
cuales haido entrenado mediante la previa creacion de un corpus. Los proyectos Open
NLP ofrecen una serie de modelos de buscadores de nombezdnereados cocuerpos

también disponibles y al alcance del desarrollador.
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En relacion a la busqueda de nombres eto fgbano, Apache detalla una serie de
instrucciones con los pasos y especificaciones a seguir en su documentacién publicada.
Ademas, en la ejecucion de estos pasos también se han tenido en cuenta recomendaciones

de la comunidad de desarrolladores Stackrfye.

En primer lugar, se ha de crear un corpus. Este corpus es un texto generado a partir
de texto real y en ningun caso inventado, ya que su precision esta basada en el analisis
sint8ctico, en | a identificaci - -n de npal
recurentemente antes o después de las entidades objetivo) y otros elementos de
relevancia sintactica o gramatical involucrad®s.especifica que el fichero del corpus
debe ser de extension .train, tener una longitud recomendable de 15.000 lineas, estar
codificado en u#8, a una frase por linea y las entidades envueltas en el formato
<START:entidad> nombre <END> sin aparicion de caracteres especiales
inmediatamente antes o después de los envoltorios y se deben guardar espacios en blanco
entre el nombre y ednvoltorio. Un ejemplo de uso real en el corpus es el detallado a

continuacion:

En cambio <START:falla> Justo Vilar Plaza Mercado Cabanyal <END> es una falla un poco estridente.

Para identificar menciones se hace uso de la API proporcionada por Open NLP y
eny se integra en Java. Las funciones NER de Open NLP siguen la ténica general de la
APl y pama su funcionalidad bésica, se exige un texto de entrada y el modelo NER. En
relacion con la salida que devuelve la clase, la APl ofrece una amplia gama de
posibilidades y es altamente manipulable para obtener los datos que necesitemos.
[13][14]

2.2.3.Stanford NLP

La Universidad de Stanford tiene su propio grupo de desarrollo NLP en el que
participan investigadores, doctorandos, programadores y estudiantes en busqueda de
mejorar las herramientas que ellos mismos disefian y ofrecen de formsoopes un

amplio abargo de herramientas NLP.

En NameeEntity Recognition comenzaron en 2005 lanzaron Stanford NER, una

herramienta en constante evolucion. Actualmente, Stanford NER es una implementacion
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en Java que etiqueta secuencias de palabras en un texto cuyos nonénesger

alguna categoria en concreto, ya sea personas, empresas o moléculas. Stanford NER
ofrece un potente chunker con multitud de caracteristicas configurables. Se ofrecen
ademas sistemas NER muy depurados de reconocimiento de localizaciones, personas

organizaciones.

A Stanford NER también se le conoce como CRFClassifier. El software provee
una implementacion general de una cadereal de modelos secuenciales de Campo
Aleatorio Condicional Conditional Random Field en inglésEs decir, ofrece la
posibilidad de entrenar tus propios modelos. Es posible usar el codigo provisto para
generar modelos secuenciales para cualquier propdsito concreto. En el caso concreto de
este proyecto, se ha creado uno especifico para identificar menciones de nombres de

monumentos falleros en Valencia.

Ademas, cabe resaltar que el software ofrecido es similar al modelo estandar
loval+Viterbi con la particularidad de que se le han afiadido nuevas caracteristicas
basadas en similaridad distribucional.

Los pasos a llevar @abo para crear un clasificador NER de una entidad propia

son los siguientes:

Enprimer lugar, se ha de crear un corpus. Este corpus es un texto generado a partir
de texto real y en ningln caso inventado, ya que su precision esta basada en el analisis
sint8ctico, en | a identificaci - -n de ipal
recurentemente antes o después de las entidades objetivo) y otros elementos en los que
el software CRF se apoya para crear un modelo a posteriori un modelo robusto. El corpus
tiene que tener un formato especifico. Debe estar dispuesto en un fichero .tsv con

cadificacidon utf8, a una linea por token y separado por tabulacién en la misma linea, la

categor2a del token, en caso de ser un toke
El 0]

Presidente O

de @)

la O

falla O

SuecaFALLA

Figura 2.3 Formato del corpus en Stanford NLP

21



A continuacion, se debe crear un fichero .prop en el que se determinan ciertas
propiedades relativas a la creacion del trainer. En este fichero .prop se especifica el
nombre del modelo que se va a crear, la estructura del corpus y las caracteristicas propias
NER con las que se quiere entrenar el modelo, todas ellas pertenecientes @ la clas

NERFeatureFactoryonsultable en la url detallada a continuacion:

http://nlp.stanford.edu/nlp/javadoc/javanip/edu/stanford/nlp/ie/NERFeatureFactory.html

Una vez establecido el archivo .prop y generado un corpus de suficiente longitud, se crea

el trainer por linea de comandos con la siguiente orden:

java -cp stanford - ner.jar edu.stanford.nlp.ie.crf.CRFClassifier - prop

nombrearchivo.prop

Figura 2.4 Orden a ejecutar en consola para crear modelo Stanford NER

Una vez creado el modelo, se puede utilizar para clasificar entidades en texto de
dos formas. Una es a través de una GUI simple proporcionada por Stanford NLP Group
y cuya funcionalidad se limita cargar el modelo deseado, pegar el texto susceptible de

ser analizado sobre una ventana de texto y ejecutar. Tras ejecutar, aparecen resaltadas las

entidades identificadas en categoricsmmmemmrecomer . <i®@
File Edit Classifier
por Colores y Cuya Ieyenda S We've made history with (TSR e

WIS NEEIETE have been distributing innovative and intelligent cars in the mrar forty W LOCATION
wears, but with the Outlancler PHEV they've made history - and we are proud to

encuentra visible en todo momento ¢=="""" B PERSON

The campaign is based around the idea that rather than just being another car launch -
the represents a paradigm shift for motoring and an important moment in history.

d G U I . The Outlander PHEV is the world's first 4WD plug-in hybrid SUV. This remarkable vehicla

manages to achieve a staggering 148 MPG and can run on electricity alone for over 30
miles, more than enough to cover the average commute

NO Obstante, |a CapaCidad C In short - "We haver't just made an SUV. We've made history.”

The centre piece of the campaign is a new TV commercial directed by FEEIELIE. 1t
features the stunning Outlander PHEV coming to life and driving along a futuristic timeline.

H ih 1 It passes major inventions and discoveries in history such as the wheel, electricity and
manejabl |Idad de eSta Sallda resalta emvironmentalism before taking its rightful place at the head of the timeline
The TV ad is also supported by a national outdoor, press and digital campaign. Most

notably 48 sheet posters located at primary transport hubs, as well as iconic sites in and
en colores es nula, por 1o que | i is s G

segunda opcién para clasificar le
entidades es desarrollar en Java

clase que permita operar con la salic

[15][16]
Figura 2.5 Captura de imagen de GUI de Stanford NLP
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2.2.4.GoogleStaticMaps

Google Maps es un servicio web de cartografia desarrollado por Google y lanzado
en 2005 que ofrece perspectivas reales de calles, vista de tipo mapa o satelital de todo el

planeta con todo tipoeddetalle y cuya actualizacion se realiza a diario.

Esta potente aplicacion cartografica combina de manera inteligente sus principios

técnicos y una gran accesibilidad para servir como una herramienta sumamente util.

Varios aspectos de Google Maps sonrésponsables de su facilidad de uso por
parte de cualquier programador: el sistema de deslizamiento de imagen, acoplado a la
carga dinamica de nuevas imagenes, la interfaz minimalista. Ademas, entre las
prestaciones mas exitosas que ofrece al usuariccserdgra el planeador de rutas, poder

cambiar de mapa en un clic o referenciar mapas.

Sin embargo, como el resto de aplicaciones de Google, GoogleMaps descansa
poderosamente sobre la utilizacion de JavaScript, lo cual provoca que su uso en el

presente pragcto quede restringido a poder mostrar localizaciones de forma egiafjca.

Para ello, se utiliza eAPl de Google Static Map<l cual permite insear
imagenes de Google Mapm utilizar JavaScript ni ningun sistemaadega dindmica de
paginas. El servicio de Google Static Maps cneanapa a partir de los parametros de
URL enviados a través de undisitud HTTP estandar y genetaa imagen de mapn

funcién de los pardmetros proporcionados

En el siguiente ejemplse indica la URL de una imagen de mapa estéatico del
centro de Nueva York, que se muestra debajo:

A .l..l--.l-l A £ =1
MANKHA I M s
AR oy, e
@ Ston g, ®
LITTHE ITALY ¥,

MecCarren Parh
Sl
S

L
2k

a
.2_‘.'!‘

I a

= EllisIsland .= ;

o Flushing Ave LY
S

&

any pioiped

pekalt

| puEnEOHN

A

e g = ST bt i =
4478 ] ba Map data 82015 Google

Figura 2.6 Captura de imagen de Nueva York con Google Static Maps
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2.3. Herramientas

En este apartado sescriben las herramientas utilizadas en el desarrollo del proyecto.

2.3.1.Eclipse

Eclipse es un entorno de desarrollo integrdB&), desarrollado originalmente
por IBM como el sucesor de su familia de herramientas para K, Eclipse es a dia de hoy
desarrolladgor la Fundacién Eclipse, una organizacién independiente sin &nimo de lucro
gue fomenta una comunidad de cédigo abierto y conjunto de productos complersentari

capacidades y servicios.

Se trata por tanto de una aplicacion informatica compuesta paniumto de
herramientas de programacion de codigo abierto multiplataforma para desarrollar
AAplicaciones de Cliente enriquecidoo. Est e
desarrollar entornos de desarrollo integrados, comiDEl de Java, llamaddava
Development Toolk{IDT) y el compilador ECJ) que se entrega como parte de Eclipse.
Ademas, Eclipse es una herramienta potente que no sélo sirve para desarrollar
aplicaciones basadas en Java, sino que puede ser utilizada para desarrollar en otras
muchas plataformasomoABAP, C, C++, COBOL, Fortran, Haskell, JavaScript, Perl,
PHP, o Pythonentre otras.

La base para Eclipse es la Plataforma de cliente enriquecido (del Rigkés
Client PlatformRCP).Los siguientes componentes constituyen la plataforma de cliente

enriquecido:

A Plataforma principal inicio de Eclipse, ejecucion de plugins
A El' Workbench de Eqtise- vistas, editores, perspectivas, asistentes
A JFace manejo de archivos, manejo de texto, editores de texto

A OSGi- una plataformaara bundling estandar.

Los widgets de Eclipse estan implementados por una herramienta de widget para
Java llamad&tandard Widget Toolkita diferencia de la mayoria de las aplicaciones
Java que usan las opciones estandabstract Window ToolkittAWT) o Swing
Lainterfazde usuario de Eclipse también tiene una &lpaintermedia llamaddFace
la cual simplifica la construccion de aplicaciones basad&3\én
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El entorno de desarrollo integraddDE) de Eclipse emplea modulos (en
inglés plug-in) para proporcionar toda su funcionalidad al frente de la plataforma de
cliente enriquecido, a diferencia de otros entornos monoliticos, donde las funcionalidades
estan todas incluidas las necesite el usuano.cEste mecanismo de modulos es una
plataforma ligera para componentes de software. Adicionalmente, Eclipse puede
extenderse usando otrdsnguajes d programacioncomo sonC, C++ y Python
permitiendo también trabajar con lenguajes para procesado de textoLeds o
aplicaciones en red comilnety sistemas de gestion de base de datasarquitectura
plug-in permite eschir cualquier extension deseada en el ambiente, comoGestan
de la configuraciénSe provee soporte para Jav@Wys en el SDK de Eclipse. Y no tiene
por qué ser usado Unicamente con estos lenguajes, ya que soporta otros lenguajes de

programacion.

En cuanto a las aplicaciones clientes, Eclipse provee al programador
con frameworksmuy ricos para el desarrollo de aplicaciones gréficas, definicion y

manipulacion de modelos de software, aplicaciones web, etc.

Ademas, como caracteristica adicional, Ecligispone de ueditor de textaon
un analizador sintactico y compilacion en tienmpal. Tiene pruebas unitarias ciignit,
control de versiones cddVS, integracién cor\nt, asistentesxizardg para creacién de

proyectos, clases, tests, etcrefactorizacion[18]

-] Resource - Fallas_Def v7.0/src/Main java - Eclipse - a

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

Fie s, TR PR = e Tl | Quick Access || &5

[ Project Explorer 52 =k-9| ¥ = B [§ Mainjava 2 =8
[T Fallas_Def va.0 ~ i ®import java.awt.Deskrop: ~

7 Fallas_Def v5.0
{7 Fallas_Def v6.0

4 32 Fallas_Def v7.0 public class Main {
e public static void main(String[] args)throws JsonIOException, JsonSyntaxException, IOException, Exception{

4 B (default package) ;“t nm;?_ﬂtiriﬂ: 5
[J] Apachejava ong media=(long) 0;
Entrada java
% Excel EVJE String[] menciones = null, mencicnesStanford = null;
m& 'Jt T HashMap<Falla, Integer> fallasIdentificadas = mull;
uuuuuuuuuu s Arraylist<Falla> listaFallasipache, listaFallasStanford;

[J) Fallzjava ArrayList<Long> listaTiemposLP, listaTiem ne, listaTiemposStanford;
[J] GetDatajava

Long[] tiemposLP = null, tiemposipache = null, tiemposStanford = null;
4] JsonProcessjava
4 1] Mainjava File folder — mew File("C:/Eclipse/Workspace/Fallas_Def v7.0/Neticias"):
@ Main //E1 "String[]" con todas las fallas ya alteradas las meto en un archivo.
[J] Matcher.java FileWriter fls = new FileWriter("C:/Eclipse/Workspace/Fallas Def v7.0/Audit/jsonFallas-toStringNormalizado.!,,
[3] Normalizar java < i = e >
4] Sherlockjava
[J] Stanferd java " 3] - m——
i d ¥ | B console 2 R RGeS E 2 o 0
< >
<terminated> Main (23] [Java Application] C:\Program Files\Javatjdi1.8.0_25\bin'javaw.exe (23/03/2015 12:26:14)
P A - 4. Rnalisis comparative ~
B% Qutline 52 Bl R e w 7 [m|
4 ©, Main Accediende a los fesds...
@ ® main(String[]) : void Recuento finalizado.
Actualmente existen 1442 noticias en el directorio.

El fichero "Anexo.txt" contiene actualmente 13210 lineas.

Desea separar las lineas en tokens? (S/N)

Figura 2.7 Captura de imagen de uso del IDE Eclipse

25


http://es.wikipedia.org/wiki/Entorno_de_desarrollo_integrado
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_C
http://es.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/Python
http://es.wikipedia.org/wiki/LaTeX
http://es.wikipedia.org/wiki/Telnet
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n_de_la_configuraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n_de_la_configuraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/CVS
http://es.wikipedia.org/wiki/Framework
http://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_texto
http://es.wikipedia.org/wiki/JUnit
http://es.wikipedia.org/wiki/CVS
http://es.wikipedia.org/wiki/Ant
http://es.wikipedia.org/wiki/Refactorizaci%C3%B3n

2.3.2.Microsoft Excel

Excel esuna hoja de calculo electrénica desarrollado por Microsoft, el cual se
encuentra dentro del paquete de herramientas ogmnagrofimaticos llamados Office.
El programa ofimético Excel es la hoja de célculo electronica mas extendida y usada a
nivel global,hoy en dia el trabajo de cualquier ingeniero, financiero, matematico, fisico

o contable seria muy diferente sin la aplicacion de calculo Excel.

Una hoja de calculo electronica se define como un programa informético
compuesto por columnas, filas y celdamdke la interseccion de las columnas y las filas
son las celdas, en el interior de cada celda es el sitio donde podemos escribir cualquier
tipo de informacién que posteriormente sera tratada, siendo cada celda Unica en toda la
hoja de calculo[19]

La principal ventaja del uso de las hojas de calculo electrénicas reside en que es
posible interconectar unas celdas con otras mediante el uso de funciones o reglas, de tal
forma que si cambia el valor de unédeg automaticamente la hoja de calculo electrénica
recalculara y actualizara los valores de las caldastamente relacionaddssta ventaja
fue el origen y la base para impulsar el desarrollo de las hojas de calculo electronicas,
debido a que antiguami al no disponer de dicha herramienta informéatica, el trabajo de
recalcular las diferentes hipétesis de un modelo matemético, fisico o financiero
representaba un tiempo y esfuerzo enorme, ademas del riesgo de caer en algun error
durante el calculdOtrasde lasventaja de Excel es la versatilidad y funcionalidad que
presenta a la hora de realizar cualquier tipo de modelogestanpotente herramienta
informaticapodemos generar hojae calculopara el disefio y calculo de estructuras
civiles, gestion gontrol de la contabilidad de una empresa, gestion y control de los stocks
de un almaceén, disefios de modelos matematicos, gestion de bases de datos, generacion
de presupuestoplanificacién de proyectos, etc. Ofrece, por tantoamplio abanico de
posiblidades [10]
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Capitulo 3.Disefno e implementacion

En este bloque se va a proceder a describir detalladaelgmteeso de creacion
del softwarey justificar el modelo disefiado para acometer los objetivos propuestos en el
presente proyecto. Con este fin, a continbiasie detalla el disefio y la forma de abordar
su implementacion partiendo de una vision méas abstracta para terminar centrando la

atencion en detalles especificos.

Este capitulo ha sido seccionado en los siguientes subapanedodologia, en
el que salesarrolla la filosofia de disefio del software;preludio, donde se explica de
forma concisa el origen estructural de la arquitectura; una seccion denominada
arquitectura centrada en valorar el modelo completo con una perspectiva global;
implementaciona su vez desplegada en varias secciones cuyo contenido atafie una vision

detallada de los distintos médulos que forman el sistema.

3.1. Metodologia

Este apartado pretende abordar la forma de trabfippreeworkempleado para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo del sistema en el presente

proyecto.

3.1.1.Eleccion de metodologia

El framework para metodologia de desarrollo de software consiste en:

A Una filosofia de desarrollo de programas de cdagiin con el enfoque del
proceso de desarrollo de software

A Herramientas, modelos y métodos para asistir al proceso de desarrollo software
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Estos frameworks son, a menudo, vinculados con algun tipo de organizacion, que ademas

desarrolla, apoya el uso y pnoeve la metodologia.

Las metodologias de desarrollo de software tienen como principal objetivo presentar
un conjunto deiécnicas tradicionales y modernas de modelado de sistemas que permitan
desarrollar software de calidad, incluyendo heuristicas dstroonion y criterios de

comparacion de modelos de sistemas.

Para tal fin se describen, fundamentalmente, herramientas de Analisis y Disefio Orientado
a Objetos (UML), sus diagramas, especificacion, y criterios de aplicacion de las mismas.
Como complementse describiran, en funcién del enfoque aplicado, las diferentes
metodologias valoradas para el posterior desarrollo de software que utilizan dichas
herramientag20] [21]

A Modelo en Cascada

Enfoque metodoldgico que ordena rigurosamente las etappsodeto para
el desarrollo de softwayele tal forma que el inicide cada etapa debe esperar a la
finalizacion de la etapa anteridsl final de cada etapa, el modelo esta disefiado para
llevar a cabo una revision final, que se encarga de determinar si el proyecto esté listo
para avanzar a la siguiente fase. Este model@lfprimero en originarse y es la base
de todos los deméas modelos de ciclo de vida.

La version original fue propuesta por Winston W. Royce en 1970 y

posteriormente revisada pBamry Boehmen 1980 e lan Sommerville en 1985.

Ejemplo de una metodologia de desarrollo en cascada es:

Andlisis de requisitos

Disefio del Sistema.

Requisitos ?

Disefio del Pograma. Diseno
Codificacion ?

Pruebas

Implementacién?

Verificacion Verificacion

N o g M wDd R

Mantenimiento

Figura 3.1 Metodologia de desarrollo en cascada
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De esta forma, cualquier error de disefio detectado en la etapa de prueba conduce
necesariamente al redisefio y nueva programacion del codigo afectado, aumentando los
costos del desarrollo. La pataltascadasugiere, mediante la metafora de la fuerza de la
gravedad, el esfuerzo necesario para introducir un cambio en las fases mas avanzadas de

un proyecto[22]
A Incremental

Proceso de desarrollo de software creadoespuesta a las debilidades del

modelo tradicional de cascada.

Basicamente este modelo de desarrollo, que no es mas que un conjunto de
tareas agrupadas en pequefias etapas repetitivas (iteracemnes)y de los mas
utilizados en los ultimos tiempos ya gaemo se relaciona con novedosas estrategias
de desarrollo de software y una programacion extrema, es empleado en metodologias

diversas.

El modelo consta de diversas etapas de desarrollo en cada incremento, las

cuales inician con el analisis y finalizaonda instauracion y aprobacion del sistema.

Se planifica un proyecto en distintos bloques temporales que se le denominan
iteracion. En una iteracion se repite un determinado proceso de trabajo que brinda un
resultado mas completo para un producto finalfatma que quien lo utilice reciba

beneficios de este proyecto de manera creciente.

Para llegar a lograr esto, cada requerimiento debe tener un completo desarrollo
en una Unica iteraciéon que debe de incluir pruebas y una documentacion para que el
equipo meda cumplir con todos los objetivos que sean necesarios y esté listo para ser

dado al cliente. Asi se evita tener arriesgadas actividades en el proyecto finalizado.

Lo que se busca es que en cada iteracion los componentes logren evolucionar
el producto dpendiendo de los completados de las iteraciones antecesoras, agregando

mas opciones de requisitos y logrando asi un mejoramiento mucho mas completo.

Una manera muy primordial para dirigir al proceso iterativo incremental es la

de priorizar los objetivos gequerimientos en funcion del valor que ofrece el cliente.

La idea principal detras de mejoramiento iterativo es desarrollar un sistema de
programas de manera incremental, permitiéndole al desarrollador sacar ventaja de lo

gue se ha aprendido a lo largd desarrollo anterior, incrementando, versiones
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entregables del sistema. El aprendizaje viene de dos vertientes: el desarrollo del
sistema, y su uso (mientras sea posible). Los pasos claves en el proceso son comenzar
con una implementacién simple de loguerimientos del sistema, e iterativamente

mejorar la secuencia evolutiva de versiones hasta que el sistema completo esté
implementado. En cada iteracion, se realizan cambios en el disefio y se agregan

nuevas funcionalidades y capacidades al sistgt8g.

Basicamente este modelo se basa en dos premisas:

A Los usuarios nunca saben bien que es lo que necesitan para satisfacer sus

necesidades.

A En el desarrollo, los procesos tienden a cambiar.
El proceso en si mismo consiste de:

A Etapa de inicializacién
A Etapa de iteracion

A Lista de control de proyecto

A Prototipado

Modelo de desarrollo evolutivo. El prototipo debe ser construido en poco

tiempo, usando los programas adecuados y no se debe utilizar muchos recursos.

El disefio rapido seentra en una representacion de aquellos aspectos del
software que seran visibles para el cliente o el usuario final. Este disefio conduce a la
construccion de un prototipo, el cual es evaluado por el cliente para una
retroalimentacion; gracias a ésta seingi los requisitos del software que se
desarrollara. La interaccién ocurre cuando el prototipo se ajusta para satisfacer las
necesidades del cliente. Esto permite que al mismo tiempo el desarrollador entienda
mejor lo que se debe hacer y el cliente vealtados a corto plazf24][25]

Las fases que comprende el método de desarrollo orientado a prototipos serian:

re

Plan rapido

Modelado, disefio rapido

Construccion del prototipo

Desarrollo, entrega y retroalimentacion
Comunicacion

Entrega del desarrollo final

> >

> I >
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A Espiral

El desarrollo en espiras unmodelode ciclo de vida del softwardefinido
por primera vez poBarry Boehmen 1986. Las actividades de este modelo se
conforman en unaspiral en la que cada bucléteracionrepresenta un conjunto de
actividades. Las actividades no estan fijjadas a ninguna priomsitaal,que las
siguientes se eligen en funcidon deilalisis de riesgocomenzando por el bucle

interior.

En cada vuelta o iteracion hay que tener en cuenta:

A Objetivos: qué necesidad debe cubrir el producto.

A Alternativas: las diferentes formas de conseguir los objetivos de forma

exitosa, desde diferentes puntos de vista como pueden ser:

>

Caracteristicas: experiencia del personal, requisitos a cumplir, etc.

>\

Formas de gedn del sistema

>\

Riesgo asumido con cada alternativa

>

Desarrollar y Verificar: Programar y probar el software.

Si el resultado no es el adecuado o se necesita implementar mejoras o

funcionalidades:

A Se planificaran los siguientes pasos y se comienza wo igo de la
espiral. La espiral tiene una forma chracolay se dice que mantiene
dos dimensiones, la radial y la angular:

1. Angular: Indica el avance del proyecto del software dentro de
un ciclo.
2. Radial: Indica el aumento del coste del proyecto, ya que con

cada nueva iteracion se pasa mas tiempo desarrollando.

Este sistema es muy utilizado en proyectos grandes y complejos como puede ser, por

ejemplo, la creacion de un Sistema Operativo.

Al ser un modelo de Ciclo de Vida orientado a la gestion de riesgo se dice que uno
de los aspectos fundamentales de su éxito radica en que el equipo que lo aplique tenga la
necesaria experiencia y habilidad para detectar y catalogar correctamentedsy 2iélsg
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Para cada ciclo habrd cuatro

actividades:

Determinar Objetivos.
Andlisis del riesgo.

Desarrollar y probar.

A

'Planificacion.'

Desarrollar y probar

Figura 3.2 Ciclo de metodologia espiral

-

A Programacion Extrema (XP)

Metodologia desarrollada pokent Beck autor del primer libro sobre la
materia, Extreme Programming Explained: Embrace Chari§y@99). Es elmas
destacado de lozocesos agilesle desarrollo de software. Al igual que éstos, la
programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente
en qie pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibiideelmodelo
defiende que logambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural,
inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de
adaptarse a losambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es
una aproximacion mejor y mas realista que intentar definir todos los requisitos al
comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los

requisitos.

Se puede atsiderar la programacién extrema como la adopcion de las mejores
metodologias de desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el
proyecto, y aplicarlo de manera dinamica durante el ciclo de vida del software.

La filosofia adoptada en prognacién extrema se basa en cuatro pilares

fundamentalessimplicidad, comunicacion, retroalimentacion (feedback) y coraje
A Simplicidad
El disefio debe simplificarse para agilizar el desarrollo y facilitar el
mantenimiento. Un disefio complejo del codigo jurdo sucesivas

modificaciones por parte de diferentes desarrolladores hace que la

complejidad aumente exponencialmente.


http://es.wikipedia.org/wiki/Kent_Beck
http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_%C3%A1gil

Capitulo 3 Disefio e implementacién

Para mantener la simplicidad es necesaria la refactorizacion del

cadigo, ésta es la manera de mantener el cédigo simple a medida que crece

Ve

A Comunicacion

La comunicacion se realiza de diferentes formas. Para los
programadores el codigo comunica mejor cuanto mas simple sea. Si el
codigo es complejo hay que esforzarse para hacerlo inteligible. El cédigo
autodocumentado es més fiable que loserttarios ya que éstos Ultimos
pronto quedan desfasados con el codigo a medida que es modificado. Debe
comentarse sélo aquello que no va a variar, por ejemplo el objetivo de una

clase o la funcionalidad de un método.

Las pruebas unitarias son otra forma a®municacion ya que
describen el disefio de las clases y los métodos al mostrar ejemplos
concretos ded@no utilizar su funcionalidad. La comunicacién con el cliente
es fluida ya que el cliente forma parte del equipo de desarrollo. El cliente
decide qué caceristicas tienen prioridad y siempre debe estar disponible

para solucionar dudas.
A Retroalimentacion

Al realizarse ciclos muy cortos tras los cuales se muestran
resultados, se minimiza el tener que rehacer partes que no cumplen con los
requisitos y ayuda los programadores a centrarse en lo que es mas

importante.

Considérense los problemas que derivan de tener ciclos muy largos.
Meses de trabajo pueden tirarse por la borda debido a cambios en los
criterios del cliente o malentendidos por parte del eqdgdesarrollo. El
cédigo también es una fuente de retroalimentacion gracias a las
herramientas de desarrollo. Por ejemplo, las pruebas unitarias informan
sobre el estado de salud del cédigo. Ejecutar las pruebas unitarias
frecuentemente permite descubalids debidos a cambios recientes en el
codigo.

A Coraje
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Muchas de las practicas implican valentia. Una de ellas es siempre
disefiar y programar para hoy y no para mafana. Esto es un esfuerzo
determinante a la hora de evitar estancarse en el disefio y rdguo@asiado
tiempo y trabajo para implementar el resto del proyecto. La valentia le
permite a los desarrolladores que se sientan comodos con reconstruir su
codigo cuando sea necesario. Esto significa revisar el sistema existente y
modificarlo si con ello Ie cambios futuros se implementaran mas
facilmente. Ademas, valentia significa persistencia: un programador puede
permanecer sin avanzar en un problema complejo por un dia entero, y luego

lo resolvera rgpidamente al dia siguiente, solo si es persistente.

Tras un andlisis a priori de las distintas filosofias y metodologias de desarrollo, se
establecio la Programacion Extrema como la corriente mas afin a los principios del autor

de este mismo proyecto.

Se estima que, por lo generan el desarrollo dan ftware rara vese sigue
una secuencia lineal sk crea una mala implementacion del modelo, lo cual hace que lo
lleve al fracasoPor ello, se decide descartar el modelo en cascada, enwhaetapa
determinada del proyecto no se puede llevar a aabenos de que se haya culminado la
etapa anteriolgualmente, se desestima basar el desarrollo en un modelo de prototipos.
En aras de desarrollar rdpidamente el prototipo, el desarrollador sueleatomeaudo
ciertasdecisiones de implementacién pocoeenientes (por ejemplo, elegir un lenguaje
de programacion incorrecto porque propame un desarrollo mas rapido). Decisiones

gue a medio o largo plazo pueden llegar a convertirse en un lastre.

Asi las cosas, parece evidente que las metodologias clasicasajustan a las
exigencias actuales de desarrollo, si bien es cierto que el modelo en espiral es un modelo
atractivo.No obstante, las metodologias agiles pueden coregtascontrariedadeyg
mejorar las deficiencias del modelo en espinalddianteun desarrollo incremental del
producto y un crecimiento adaptativo, segun las necesidades que van suRypetaitio,

se concluye que el modelo de desarrollo a seguir es el de Programacion HRfema.
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Capitulo 3 Disefio e implemetacion

3.2.Preludio

Este poyecto surge con relativa anterioridad a las fiestas de las Fallas de Valencia
2015 con la idea de desarrollar una herramienta software diseflada en Java, capaz de
posicionar geograficamente nombres de monumentos falleros previamente
reconocidos en noticsadentro délujos RSSmediante tres métodos distintosNIER y,
finalmente, realizar urestudio comparativo basado en el rendimiento de los tres

métodos.

Igualmente, a raiz de la creacién de los tres métodos de reconocimiento de
entidades y su posteriestudio comparativo, se ha colaborado en pos de la mejora de la
aplicacion social para dispositivos moviles LiveFa|lagesarrollada por la empresa
Prodevelop en colaboracion con@lupo de Sistemas y Aplicaciones de Tiempo Real
Distribuido de la Univesitat Politecnica de Valencia (SATRIDPV)

En funcion de este entorno, se ha adecuado la estructura del software con el fin de
cumplir con las especificaciones detalladas y mantener una arquitectura sencilla,

adecuada y detallada en los apartados posteriore

! https://www.upv.es/noticiagpv/noticia729%live-fallas-201-es.html
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3.3. Arquitectura

En esta seccion se detalla el disefio de la arquitectura de la aplicacion creada.

3.3.1.Escenario global

En la imagen mostrada a continuac{éingura3.3) se presenta un diagrama de

blogues a modo de representacion de la arquitectura del software.

Figura 3.3 Arquitectura global del sistema

Se puede observar que se ha desarrollado un modelo secuencial en cascada.

El sistema parte de dos fuentes de informacién claramente diferenciadas. Por un
lado, los distintos feeds RSS son los que suministran al sistema de informacion analizable
y de la cubpoder extraer informacién relevante. Es decir, es a partir de los flujos RSS de
donde el sistema se nutre para recabar nueva informacién y ser posteriormente
inspeccionada. Por otro lado, la web corporativa del Ayuntamiento de Valencia ofrece un

catalogode diferentes datos abiertos a disposicion de desarrolladores en el enlace
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Capitulo 3 Disefio e implementacién

detallado a pie de pagid@entro del catalogo ofrecido, este software se hace acopio del
fichero de formato JSON en el que se incluyen todos los datos relativos a los monumentos
falleros de la ciudad de Valencia.

Una vez obtenidas y procesadas ambas fuentes de informacion, el sistema
acondiciona los datos para, posteriormente, o bien ser examinados mediante uno de los
tres métodos NER y a continuacion geolocalizar los monumeaitesot reconocidos, o
bien ser examinados por los tres métodos NER secuencialmente y obtener un estudio

estadistico comparativo volcado en una hoja de célculo Excel.

3.3.2.Cronologia de desarrollo

Este apartado pretende exponer la evolucidn cronoldgica @shaististentada mediante

una filosofia de programacion extrema.

Con este fin, en el presente proyecto se han desarrollado los siguientes principios de

programacion extrema:

A El flujo de creacion ha evolucionado siguiendo paata iterativa y creciente
A medida que se cumplian los objetivos iniciales, se continuaba modificando el
sistema dotandolo de nuevas funcionalidades. De esta forma, el sistema ha sufrido

una notable evolucion desde que germinara con funciones primarias.

A A lo largo de todo el prose se han ejecutado numeropasebas unitarias,
poniendo a prueba el correcto funcionamiento de cada médulo implementado,
verificando su correcto uso tanto a nivel aislado como ensamblado en el conjunto
global de la arquitectura y, de esta forma, dispdeeun sistema deorreccion

de errorescon el fin de depurar el software final.

A En el caso actual concreto de tratarse de un trabajo académico, el tutor del PFC es
el que adopta el rol de cliente y por ende, la figura que marca tanto objetivos como
requisitos del software. Esta tesitura por tanto, sugiere que la integracién entre el
programador (alumno) con el cliente (tutor) es total, manteniendo un flujo de

comunicacion constante y reuniones periédicas entre las partes.

2 http://goo.gl/BvDa6s
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A Igualmente, debido a las continuas actualizaciones y mejoras en los distintos
modulos del sistema en distintaseasdel desarrollo, laefactorizacion del
codigoes una constante. No obstante, al refactorizar codigo se ha de garantizar
gque no se produce una involucién. Esta meta se consigue principalmente

manteniendo el comportamiento de los médulos del sistemangroduciendo

fallos.

Release Plan

Sin embargo, a pesar de que el

‘ ‘ desarrollo se basa en programacion
" Acceptance Test extrema, debido a la situacion
excepcional de ser un Proyecto

Stand Up Meeting
Final de Carrera y en consecuencia

Ll e tratarse de un autor Unico, no se ha

“PairProgramming

desarrollado ni programacion en

parejas ni se extiende la propiedad

y desarrollo compartidos del

cbdigo.

A continuacién, en una serie de figuras se expone la evolucién cronoldgica que ha
padeido el sistema, donde mediante las caracteristicas detalladas anteriormente han sido

dispuestas al servicio déptimodesarrollade la herramienta

Figura 3.4 Herramienta Fallas GEO-NER v1.0
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Capitulo 3 Disefio e implementacién

El germendel software partié como la extraccion de los datos dentro del fichero
JSON y de un desarrollo basico de la herramienta NER LingPipe, al cual se le pasaba una
Unica noticia sobre la que se hacian distintas pruebas.

> LingPipe
— >
AN
]
Noticias 1 OpenNLP
__— —>
————
JSON file
(v) ( >
——]
= Stanford
Extract Fallas Pp| Fallas P
e’

Figura 3.5 Herramienta Fallas GEO-NER v2.0

Posteriormente, se crearon los médulos de NER restantes, Open NLP y Stanford
NLP. También, el nUmero de noticias relacionadas con las Fallas crecia y se realizé una

basqueda de noticias dellaa de otros afios para hacer pruebas.

P| LingPipe
—_—
NER
Logistics
—_—
\—J
Fsgg"s | OpenNLP
q —]
Extract R§S f—————p»] Noticias
—]
| Stanford
JSON file e .
© <
S —]
\L’ Extract Fallas ] Fallas
- . > Andlisis
I Comparativo

Figura 3.6 Herramienta Fallas GEO-NER v3.0
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Tras la creacion de los tres médulos NER, era preciso crear modelos propios de
clasificacion y reconocimiento especificpara las Fallaor esta razén, se decide
incorporar un modulo lector de feeds RSS mediante el cual suministrar el necesario
volumen de informacién para poder generar los mencionados modelos de forma
satisfactori a. El m- d ul ® el gue realinai fun@odes defi N E R

acondicionamiento de las noticias y entrenamiento de los modelos NER.

Figura 3.7 Herramienta Fallas GEO-NER v4.0

Finalmente, el motor de la herramienta ya toma el cuerpo definitivo donde el
proceso de reconocimiento de nombres de entidades pasa en primer lugarfpse adie
preacondicionamiento y, posteriormente, ya se ejecutan o bien uno de los tres métodos

NER o bien los tres secuencialmente para su posterior estudio comparativo.
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Capitulo 3 Disefio e implementacién

Figura 3.8 Herramienta Fallas GEO-NER en su version final

Como ultimo paso, se perfecciona y depura el sistema y se implementan
funcionalidades de geolocalizacion y analisis estadistico mediante el volcado de

informacion a una hoja de calculo Excel.

3.3.3.Criterios de disefo

En toda activiad o desafio nuevo emprendido aparecen obstaculos o trabas que
obligan a modificar ideas iniciales y tomar decisiones que repercuten directamente sobre
el resultado final. Esta seccién se centra en justificar determinados criterios de disefio y

decisione®jecutadas en funcion de las necesidades requeridas.

A continuacién se expone una relacion de aquellas decisiones que, por accion u omision,

han conferido en la estructura definitiva del sistema:

A No creacién de Base de Datos relacionglservidor

Al tratarse de un trabajo de caracter académico y por ende una herramienta
no desarrollada dentro de un ambito profesional, por simplicidad se ha descartado
la adecuacion de la arquitectura al uso de bases de datos relacionales para el
manejo de datos privados g dso recurrente, asi como de dotar a la herramienta
de un servidor con propésitos de actualizacibn automaética y ejecuciéon

autosuficiente.
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A Uso de lector de feeds RSS propio

La creacion de un lector propio de feeds RSS nace a partir de la necesidad
de maejar grandes volumenes de informacion y de la condicion indispensable de
creacion- o entrenamiente de modelos NER propios de reconocimiento de

nombres de monumentos falleros.

A API Excel

Se hace uso de una API publica ogenrce para la creacion de &jde
calculo Microsoft Excel con el objetivo de automatizar el proceso de generacion

de una hoja de célculo a partir de los datos obtenidos.

3.4. Implementacion

En este apartado se describe el funcionamiento interno del software y su
implementacion. Con este propdésito, se parte de una descripcién desde una perspectiva a
nivel global del software donde se defimeimplementacién de la herramienta y su
funcionamiento en conjunto para, a continuacion, diseccionar la estructura completa en
diversos modulog destacados en forma de recuadro verde en la figura a continuacion
y en cuyas secciones especificas salldetl cometido y funcionamiento particular de
cada uno. Por ultimo, se detalla la relacion de las distintas librerias empleadas en el

desarrollo del proyecto.

Lector RSS

Motor NER

JSON

Figura 3.9 Arquitectura mostrada por médulos de implementacion
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Capitulo 3 Disefio e implementacién

Como puede apreciarse en la imagen que precede al texto, se ha desarbolado el

sistema en nuevaddulos distintos:

Ve

A Lector RSS A Motor NER A Stanford
A JSON A LingPipe A Andlisis comparativo
A NER Logistics A Open NLP A Geolocalizacion
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3.4.1.Diagrama de clases UML

En esta seccidn se detalla como se ha decidido implementar la herramienta
software siguiendo el esquema de bloques de la arquitectura de la aplicacion mediante

pseudenotacion UML.

1 1

Figura 3.10Interaccion entre los distintos paquetes

En la imagen anterioFF{gura3.10) se muestra la relacion entre los tres paquetes
gue forman el sistema. El paquete RSS contiene las clases pertenecientes @l maédul
Al ector RSSO; NER Logistics, cuya misi
corpus para posteriormente crear modelos de clasificacion NER; finalmente, en el centro
de la figura, se aprecia el paquete NER, verdadero motor del sistema y lugarsdon

desarrolla la actividad principal de la herramienta.
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Capitulo 3 Disefio e implementacién

Figura 3.11 Relacién de NER Logistics con los otros paquetes

En la imagen superior se presenta tanto la estructura interna del paguete NER
Logistics asi como la interaccion que el propio paquete guarda con respecto a los otros
dos paguetes. NER Logistics es un paquete cuyas funciones tienen un tratamiento especial
en el proyecto y nace Unicamente para cubrir necesidades surgidas en la efateracio
proyecto. NER Logistics recoge informacion de un fichero generado por el paquete RSS
y posteriormente, a partir de un corpus preparado para Apache Open NLP es capaz de
transformarlo en un corpus Stanford NLP y almacenarlo localmente. Por estaseazon,
estima que la relacion que guarda este paquete con el resto no es directa, sin embargo, el

vinculo entre las clases es evidente.

En el modulo Lector RS$ el paquete RSS dfigura3.107 es donde se realizan
todas las funciones relacionadas con el estandar RSS y la obtencion de noticias
relacionadas con las Fallas. Es el unico proveedor de informacion de la herramienta y
mantiene dos nexos de comunicacion con gqupte principal NER, uno directo y otro
indirecto. Por un lado, un vinculo indirecto ya que el punto de enlace entre el lector RSS

y el paquete NER es mediante un directorio local donde el lector RSS vuelca las noticias
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extraidas y desde el cual el paquRt®eS carga las noticias. Por otro lado, al haber
implementado el sistema entorno a un switch, una de cuyas opciones es la de leer nuevos

feeds, se establece asi una relacion directa al hacer la llamada desde el paquete NER.

A continuacion, se aportan lodiagramas en pseudwtacion UML de la

implementacion de los paquetes RSS y NER.

LineCounter MapState
i N [
I | Feed
ProcessFeed b e e e e e o —— — . — — — _D #title #link #description Jj
I | #Hanguage #copyright
4-——-|—I | I—————————DﬂbubDate
11 =~} |
I Extract RSS I I
I | RSSFeedParser I
I | - _D - I
I FeedMessage I I
L———p k———1 |
q S —

Figura 3.12 Relacion de clases del paquete RSS

3 La explicacion detallada de la implementacion y uso de las distintas clases se realiza en el3apartado

Implementacion
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Capitulo 3 Disefio e implementacién

Figura 3.13 Relacién entre las clases del paquete NER

3.4.2.Ciclo de vida

En esta seccion se pretende describir el proceso secuencial experimentado en la
ejecucion de la herramienta. Al girar todo el sistema alrededor de una estructura switch
de controldeflup mpl ement ada en | a clase principal

secuencial se bifurca y puede tomar distintos caminos.

La primera labor de la herramienta es la de procesar y cargar la informacion
provenienente del fichero JSON de opendatavalencgedtindo paso de la herramienta
es | a de <cargar |l as noticias al macenadas
siguiente paso es el correspondiente al moédulo NERJ®et cuya misién es la de

instanciar la clase Matchér funciones LingPipel ya que bs tres moédulos NER
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implementan LingPige Tras instanciar Matcher, mediante un menu switch se elige la

funcion deseada.

Las distintas funciones a elegir pueden ser:

[1] Lector RSS Extraer noticias nuevas de los feeds RSS

[2] Apache.Trainer: Crear un modelo Amhe NER

[3] NER Logistics: Crear un corpus Stanford a partir de corpus Apache

[4] Estudio Comparativo: realizar un estudio comparativo de los tres métodos NER

[5] LingPipe: Analizar noticias mediante herramienta NER LingPipe vy
opcionalmente geolocalizar las fallas mienadas identificadas.

[6] Apache Analizar noticias mediante herramienta NER Apache Open NLP y
opcionalmente geolocalizar las fallas mencionadas identificadas.

[7] Stanford: Analizar noticias mediante herramienta NER Stanford y opcionalmente

geolocalizar las fallas mencionadas identificadas.

Figura 3.14 Ciclo de vida de la aplicacion

4Modulo ampliamente detallado en el aparta3db6
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