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Resumen

En el proyecto S5T se exploran las posibilidades
de un sistema de gestion de contenidos en el
contexto de un grupo de medios (prensa,
television, radio, Internet). El sistema se basa en
tecnologias de Web Seméntica con el objetivo de
hacer posible la automatizacién de servicios mas
complejos, aumentando la productividad de los
responsables de la generacion de contenidos y los
servicios disponibles para los usuarios finales. La
Web  Semantica se orienta a producir
representaciones  comprensibles  para  las
maquinas, pero no se puede olvidar que la
interaccion partird y tendra como objetivo las
personas. En este articulo se presentan las
interfaces que se han desarrollado en el proyecto
para facilitar la interaccion de las personas con la
Web Semantica.

El objetivo ha sido facilitar la consulta y la
navegacion de los contenidos audiovisuales. Para
la consulta se ha desarrollado una herramienta de
creacion de consultas por demostracion. Para la
navegacion, se han desarrollado dos interfaces
especializadas, una en la navegaciéon de los
contenidos y sus metadatos, y la otra en la
navegacion de las estructuras de conocimiento
utilizadas para generar las anotaciones semanticas
de los contenidos.

1. Introduccién

Muchos de los clasicos periodicos se estan
convirtiendo, en los ltimos tiempos, en grupos de
comunicacion con un sentido mucho mas amplio.
Estos comprendian, habitualmente, los periddicos
escritos, emisoras de radio y canales de television,
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ademas de portales web que sustituyen a las
paginas web donde se volcaban anteriormente de
forma estatica los contenidos de los periddicos
escritos.

La progresiva generalizacion del acceso a las
redes de banda ancha posibilitada el acceso a los
contenidos multimedia, tanto de audio como de
video, de forma muy eficiente. Ello esta
redefiniendo el uso de la web para mostrar éstos
contenidos y enfoca la evolucion de estos
servicios hacia laobtencion de un producto
basado en las necesidades y expectativas de los
usuarios.

El proyecto S5T [1] propone mejoras para
éstos nuevos portales web, basandose en las
tecnologias de la denominada Web Semantica [2]
y mediante métodos de reconocimiento del habla.
Estos métodos seran aplicados para poder
clasificar de forma semiautomatica, ya que
precisaran supervision, los contenidos multimedia.

Anteriormente, en el proyecto NEPTUNO [3],
se generd una ontologia de contenidos basados en
texto y se exploraron las nuevas posibilidades de
esta estructura en términos de navegacion entre
conceptos y nuevas capacidades de recuperacion
de la informaciéon. En este sentido, dicho
proyecto, mejor6 varios aspectos de la produccion
y recuperacion de las noticias digitales.

A pesar de ello, se precisair mas alla
integrando  otros contenidos, sobre todo los
multimedia, procedentes de losotros medios
asociados como las locuciones de radio o los
cortes de video de las televisiones. Ademas, este
tipo de contenido incorpora la solucion para
facilitar su anotacion: el habla humana.

Es posible reconocer y trascribir en texto los
ficheros de audio asociados a las noticias de radio
o0 de television. Este contenido, una vez trascrito



se puede mezclar y clasificar conjuntamente con
el resto del contenido textual (procedente del
periédico, por ejemplo). Asi, se puede integrar
todo el archivo con contenidos multimedia dentro

de una ontologia, aprovechando esta
estructura Gnicae integrada, mejorando varios
escenarios tipicos de recuperacion de la

informacion en este entorno.

En este trabajo, basicamente consideraremos
dos escenarios. Por un lado, los periodistas
profesionales en busca de informacidon antes
de crear nuevas noticias. Por otro lado, los
usuarios finales (lectores, oyentes o navegantes).
Ambos grupos mejoraran la navegacion, la
bisqueda y la visualizacion de los contenidos
multimedia de forma transparente, explorando las
nuevas capacidades que las tecnologias de la Web
Seméntica proporcionan. Este es el objetivo del
proyecto S5T, que propone mejoras significativas
en todos los aspectos relacionados con la creacion
de contenidos informativos multimedia, la
clasificacion basada en el reconocimiento del
habla yla visualizacion, blUsqueda vy
navegacion de contenidos multimedia.

1.1. Un caso de uso

SEGRE [4] es un grupo de comunicacion
multimedia de Gltima generacion. Posee un canal
de television, dos estaciones de radio, un
periddico y un portal web de noticias. SEGRE
produce 64 paginas de periodico cada dia, 8 horas
de contenido propio de television, 24 horas de
emision de radio en directo y actualizaciones en el
portal web diarias.
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Hoy en dia, el contenido se archiva de forma
separada por cada canal: television, radio, Internet
y prensa escrita. Identificar relaciones entre los
contenidos de estos archivos independientes es un
arduo trabajo, y el esfuerzo necesario para integrar
manualmente todo este contenido no es razonable
en términos de coste-beneficio.

Por lo tanto, SEGRE es un buen caso de uso
para probar las mejoras propuestas en este
proyecto. El grupo SEGRE puede
proporcionar muchos contenidos en varios
medios (audio, video, texto, imagen, etc.) y
los usuarios de los dos grupos de interés
relacionados con este proyecto: periodistas y
usuarios finales.

2. Arquitectura

El sistema desarrollado en el proyecto S5T se basa
en un modelo conceptual del dominio,
formalizado mediante una ontologia tal y como se
muestra en la parte derecha de la Figura 1. Esta
ontologia se utiliza para anotar los contenidos
audiovisuales que gestionara el sistema. El
proceso de anotacion se ve ayudado por un pre-
procesado que genera la trascripcion del audio de
los contenidos y vincula las palabras detectadas a
posiciones temporales dentro del contenido. Las
palabras de la trascripcion son entonces enlazadas
a conceptos de la ontologia de una manera
semiautomatica, mediante la ayuda de un Iéxico
como WordNet [5]. Este articulo se centra en los
aspectos de interaccion, para mas detalles sobre la
trascripcion y anotacion semantica ver [6].

Las anotaciones hacen posible ofrecer un
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Figura 1. Arquitectura del proyecto S5T



servicio de busqueda sobre el audio de los
contenidos, ya que existe una trascripcion de los
mismos.  Adicionalmente, al estar dicha
trascripcion anotada seméanticamente mediante
conceptos de la ontologia, la busqueda resulta
mucho mas afinada y potente [7]. El uso de
ontologias también comporta que aumenten las
posibilidades de interaccién del usuario, aunque
en muchos casos esto s6lo comporta un aumento
de la complejidad que reduce la usabilidad.

Por lo tanto, es necesario cuidar mucho los
aspectos de interaccion. El objetivo es que sean
las interfaces de usuario las que saquen provecho
de las ontologias y ofrezcan al usuario una
interaccion  mejorada, gracias al  mayor
conocimiento que tienen del modelo conceptual
subyacente. En el proyecto S5T, se han definido
tres interfaces de usuario especializadas que dan
soporte a diferentes aspectos de la interaccion del
usuario en el marco del proyecto. Estas interfaces
aparecen en la parte izquierda de la Figura 1,
como se puede observar, todas hacen uso del
conocimiento capturado por la ontologia para
mejorar la experiencia del usuario.

El modelo de la aplicacion se basa en
tecnologias de la Web Semantica [8], tanto la
ontologia como los metadatos estructurados segun
dicha ontologia que describen los contenidos
audiovisuales gestionados. El uso de estas
tecnologias comporta ciertas particularidades y
retos en la interaccién con el usuario, tal y como
se detalla en la siguiente seccion.

3. Interaccién Persona-Web Semantica

Uno de los grandes retos de la Interaccion
Persona-Ordenador a lo largo de estos afios ha
sido cambiar el modo en el que la computacion se
ha concebido tradicionalmente, pasando de un
enfoque basado en las capacidades y potencia de
las maquinas para pasar a tener un enfoque mas
centrado en las necesidades y demandas reales de
los usuarios finales [9].

A pesar de que la Web Semaéntica es un
paradigma que ha sido aceptado ya afios atras
como medio para almacenar y gestionar
conocimiento de forma automaética, no es menos
cierto que apenas se han propuesto herramientas
de alto nivel que permitan, de una manera sencilla
y eficiente, explotar y navegar, por parte de
usuarios poco expertos, los contenidos y

ontologias subyacentes. En general, se puede
afirmar que en la actualidad la Web Semantica es
un entorno enfocado casi exclusivamente a
expertos en computacion, siendo una paradoja que
este paradigma esté orientado, en la mayoria de
los casos, a un uso final por parte de aplicaciones
y usuarios de todo tipo.

El Desarrollo por el Usuario Final [10] es
probablemente uno de los pocos esfuerzos
existentes encargado de canalizar el auge de la
tecnologia actual para construir aplicaciones mas
cercanas al wusuario final. Este paradigma
promueve la idea de que las aplicaciones deben
estar concebidas para usuarios poco expertos,
permitiendo a éstos un mayor control explicito en
la modificacion y creacion de artefactos software
de forma autosuficiente, y sin presuponer
conocimientos en programacion tradicionalmente
reservados a expertos en computacion.

En el caso del proyecto S5T, hemos optado
por hacer uso de la filosofia que promueve el
Desarrollo por el Usuario final para disminuir la
complejidad conceptual en el uso de conocimiento
abstracto implicito en el uso de ontologias y de la
Web Seméntica, consiguiendo ademas, de forma
inversa, una mayor expresividad para usuarios
expertos en su dominio pero poco o nada expertos
en temas de computacion.

De esta forma, la parte de la interfaz de
usuario del sistema se centra en satisfacer dos de
los principales modos de interaccion en el
contexto de la Web Semaéntica: la consulta y la
navegacion.

En el caso de la consulta, se propone una
herramienta de alto nivel enfocada al usuario
final, de forma que éste pueda realizar consultas
sobre los datos multimedia a través de las
anotaciones semanticas por medio de ontologias.
La idea es que el usuario pueda realizar consultas
de la forma mas simple posible, sin saber de
ontologias o de como esta estructurado el
conocimiento dentro del sistema. Este modelo de
interaccion se detalla en la Seccién 4.

En el caso de la navegacion, nuestra
aportacion se basa en una metodologia para
facilitar la navegacion de estructuras de tipo grafo,
como las que constituyen la Web Semantica, de
una forma usable. La metodologia se detalla en la
Seccion 5, donde también se proponen un par de
interfaces de usuario especializadas en la
navegacion. Por una parte en la navegacion de los



contenidos y por otra del conocimiento capturado
por la ontologia y utilizado en las anotaciones.

Los wusuarios de S5T comienzan una
interaccion tipica construyendo la consulta que
permitird recuperar el contenido que estan
buscando. El usuario recibe la ayuda de la
herramienta que asiste al usuario a la hora de
construir las consultas. Esto permite que los
usuarios finales puedan realizar consultas
avanzadas y manejar la informacion disponible
para construir las consultas de forma sencilla.

Una vez que se ha construido y lanzado la
consulta, los resultados se muestran a través de la
primera interfaz de navegacion, la que presenta
los contenidos audiovisuales, denominada Media
Browser. Se muestran los contenidos recuperados,
las transcripciones del audio correspondiente y los
metadatos disponibles (titulo, género, tipo, etc.).

La trascripcion del audio se enriquece con
enlaces a los conceptos de la ontologia utilizados
para realizar la anotacion seméntica. Estos enlaces
se pueden seguir, y asi obtener mas informacion
sobre la arquitectura de conocimiento que
estructura el dominio de los contenidos
audiovisuales (por ejemplo la politica para el caso
de noticias sobre politica). El usuario puede
interaccionar con dicho conocimiento a través de
la segunda interfaz de navegacion, el Knowledge
Browser.

4. Autoria de Consultas

Uno de los principales retos de nuestro trabajo es
conseguir una representacion del conocimiento
abstracto mas cercana al usuario final. De esta
forma, hemos apostado por la creacién de una
herramienta de consultas mediante ejemplos
denominada Query Builder, todavia en desarrollo
y enfocada principalmente a la interaccion directa
con el usuario en la creacién de consultas sobre la
ontologia y los metadatos de los contenidos
audiovisuales gestionados en el proyecto [11].

La herramienta de consulta mediante ejemplos
esta basada en el paradigma de la Programacion
por Demostraciéon [12], donde el usuario puede
especificar ejemplos de lo que desea hacer,
utilizando manipulaciéon directa en un entorno
WYSIWYG, y siendo el sistema el que infiere las
intenciones del usuario para acabar, en este caso,
generando el cddigo de la consulta que serd
ejecutado con el objetivo de devolver los
resultados al usuario.

En la Figura 2 se muestra el esquema con la
funcionalidad deseada para la herramienta de
consultas mediante ejemplos, la cual permitira al
usuario manipular unidades de conocimiento que
serén representadas mediante un lenguaje visual
cercano al usuario, de una forma simple e
intuitiva. El usuario sélo tiene que arrastrar
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Figura 2. Herramienta para creacion interactiva de consultas, orientada al usuario final



objetos, y el sistema, a partir de las acciones
acometidas, va infiriendo el tipo de consulta sobre
los datos que el usuario desea. La salida de la
herramienta sera el cédigo final de la consulta que
sera procesado por el motor de bulsqueda
semantico para devolver los resultados
pertinentes. La informacion devuelta por el
sistema podra ser visualizada por el navegador de
contenidos multimedia, y podrd ser usada de
nuevo por el usuario como retroalimentacion para
construir nuevas consultas mas complejas en
funcion del conocimiento existente en el dominio
de la interfaz.

Dicho modelo del dominio se va construyendo
a través de sucesivas interacciones, y se mantiene
de una sesién a otra. En realidad, se trata de una
ontologia del dominio presente en el front-end de
la interfaz y que permite reflejar, de la forma mas
expresiva posible, la relacion entre las distintas
piezas de conocimiento que el usuario maneja en
el entorno de alto nivel, pudiendo asi realizar
inferencia sobre las propias acciones que éste
lleva acabo. Se trata, por tanto, de utilizar
informacion del usuario, del dominio, del didlogo
y de la presentacion, con el objetivo de enriquecer
la interaccion, interpretar el significado de las
acciones y caracterizar e inferir nuevas consultas
de la forma més eficiente posible.

4.1. Consultas Mediante Ejemplos

A raiz de la aparicidn de las bases de datos y del
modelo relacional, en los dltimos 30 afios se han
venido desarrollado una gran nimero de lenguajes
y herramientas orientadas a la creacion, de forma
sencilla, de consultas para bases de datos [13]. En
general, la mayoria de estos trabajos estan basados
en la programacion orientada a objetos. Ademas,
gran de parte de estos sistemas estan orientados a
la creacion de consultas en bases de datos, en vez
de ontologias.

Uno de los primeros sistemas de consultas
basadas en ejemplos que se idearon fue QBE,
desarrollado en IBM por Moshe Zloof [14] para el
sistema de base de datos relacional DB2. Su uso
estaba muy limitado, debido sin duda al tipo de
terminal para el que estaba concebido. No
obstante, al ser uno de los primeros sistemas de
consultas mediante ejemplos, éste fue usado en
multitud de proyectos precedentes por distintas
empresas (e.g. Query by Example de Microsoft

Office) e investigadores. Este es el caso de
WebSheets [15], un interesante trabajo consistente
en una herramienta de autor WYSIWYG para la
construccion de paginas Web dindmicas que
acceden y modifican bases de datos. Mediante
WebSheets un usuario puede editar una pagina
HTML y crear tablas visualmente. Una vez que ha
creado la tabla en HTML, el usuario puede decidir
vincular la tabla creada a una base de datos
existente, configurando los distintos parametros
mediante el sistema QBE de Zloof. El resultado
final es la creacion, por parte de la herramienta, de
una consulta en SQL que sera enviada a la base de
datos como resultado de las acciones llevadas a
cabo por el usuario a partir de la correspondencia
establecida.

En nuestro caso, el principal requisito es el
uso de meta-informacion a partir de un modelo del
dominio que permita gran expresividad en la
gestion e inferencia de la informacion interactiva,
asi como de los datos sobre las consultas
generadas en el lado de la interfaz con el usuario.
Esto supone una evolucion en cuanto a los
sistemas anteriores, mas estdticos quizds vy
orientados a un uso sin inferencia explicita sobre
las intenciones del usuario y sobre la propia
informacion consultada con anterioridad.

No obstante, y a partir de las primeras
herramientas de consultas mediante ejemplos,
surgen otras propuestas que permiten utilizar
semantica y meta-modelado en la creacion de
consultas para mejorar la capacidad expresiva del
ya tradicional modelo relacional. De esta forma,
aparecen lenguajes orientados a objetos como
ConQuer [16] y GOQL [17], e incluso otros
basados explicitamente en UML como UQBE
[18].

Nuestra propuesta aventaja a estos trabajos en
el sentido de estar basada en un modelo
ontolégico que ha demostrado ser menos rigido y
mas expresivo que los modelos orientados a las
bases de datos relacionales, como el modelo
relacional, dotando a nuestra interfaz de una
capacidad explicita de creacion y asistencia en la
creacion de consultas por parte de usuarios poco
expertos, y conservando la semantica de los datos
y sus relaciones dentro del dominio de la interfaz
con el fin de construir consultas mas complejas.
Esto se hace de forma evolutiva, utilizando
conocimiento generado anteriormente que el
usuario maneja de forma implicita.



5. Navegacion de la Web Semantica

En la Web, el paradigma de interaccion basico es
el de navegacion basada en la visualizacion de
paginas Web sucesivas, conectadas a través de
enlaces. Las paginas y los enlaces suponen los
bloques bésicos sobre los que se construye la
interaccion. El contenido de las paginas web esta
pensado para su consumo por parte de las
personas y se basan en lenguajes como HTML y
sus derivados. Durante su disefio, se deben tener
presentes los principios de usabilidad y
accesibilidad.

Lamentablemente, este  paradigma de
navegacion, y los principios para garantizar la
usabilidad y accesibilidad de la experiencia de
usuario, no se puede aplicar directamente a la
Web Semantica. Esta se basa en un modelo
diferente, los elementos bésicos no son la péagina
web y el enlace. En la Web Semantica el elemento
fundamental es la tripleta, compuesta por <sujeto,
predicado, objeto>. La eleccion de este elemento
muestra la diferencia de concepcion de la Web
Semantica respecto a la Web “clésica”.

En vez de plantearse como elementos de
presentacion de informacion enlazados, como es
el caso en la Web, la idea en el caso de la Web
Semantica es disponer de elementos de
representacion de conocimiento, cuyo elemento
mas basico se asemeja vagamente a la estructura
de las frases del lenguaje natural. La tripleta tiene
un sujeto, la entidad de la cual se esta hablando,
un predicado, la propiedad o atributo de esa
entidad que se quiere describir, y un objeto, el
valor que esa propiedad adquiere para dicha
entidad.

Las tripletas se combinan para construir las
descripciones que capturan el conocimiento que se
quiere formalizar, y por lo tanto lo hacen mas facil
de procesar para las maquinas. La combinacion de
muchas tripletas conforma un grafo, tal y como se
muestra en la Figura 3. En dicha figura se pueden
comparar las diferentes estructuras que toma la
informacidn en el contexto de la Web y la Web
Semaéntica.

En el primer caso, la parte de la estructura que
esta directamente al alcance de las maquinas es
muy pequefia, basicamente la estructura de links.
El contenido de las paginas es texto con ciertos
metadatos orientados a la presentacion de esa
informacion. Los procesamientos automaticos que

se pueden llevar a cabo en este caso son costosos
y limitados. Por ejemplo detectar palabras claves,
lo que, combinado con la estructura de links,
constituyen la base de trabajo de la mayoria de los
buscadores que actualmente operan en la Web.

Ik -

#anchor

sujeto
L predicado
tripleta_  objeto
\",

Figura 3. Estructura de la Web y de la Web Seméantica

Por el contrario, en el caso de la Web
Semantica, la granularidad de la estructura es
mucho mas fina y por lo tanto se formaliza una
mayor cantidad de informacion. Esto hace posible
capturar mucho mas conocimiento en un formato
directamente al alcance de las maquinas. Por lo
tanto es mas facil y menos costoso desarrollar
procesamientos automaticos de la informacion,
por ejemplo busquedas seméanticas que tengan en
cuenta el contexto en el que aparece una palabra.

De todas formas, los destinatarios finales de la
Web Seméntica siguen siendo las personas. Por lo
tanto, es necesario desarrollar  también
mecanismos de interaccion usables y accesibles.
Por ejemplo, formas de hacer consultas o de
navegar el grafo que constituye la web semantica.
Para empezar, el paradigma basico de navegacion
debe cambiar, ya que en la Web Semantica se



hace muy complicada la navegacion basada en
documentos. Es decir, presentar al usuario todas
las tripletas que hay en un documento tal y como
se hace con todo el contenido de una pagina Web.

No existe informacion de presentacion vy, lo
que es mas importante, la cantidad de informacion
que puede llegar a haber almacenada en un Unico
documento puede llegar a ser muy grande, del
orden de miles de tripletas. Ademas, las fronteras
que imponen los documentos estan muy
difuminadas en la Web Semantica. Normalmente
se combinan muchos de ellos para construir un
conjunto de informacion coherente, combinando
las tripletas de mdltiples documentos para
constituir un Unico grafo.

El problema es entonces donde poner el limite
cuando le presentamos al usuario un pedazo de
ese grafo y como le proporcionamos al usuario, si
asi lo requiere, nuevos pedazos de ese grafo de
una manera interactiva. Es decir, como se
construye la experiencia de navegacion de usuario
a través de la Web Semantica. Navegadores como
Tabulator [19], optan por seguir una aproximacion
mas "clésica", presentando al usuario todas las
tripletas de un documento de la Web Semantica
organizadas como un arbol desplegable. Esto
comporta problemas de usabilidad, ya que el arbol
se convierte rapidamente en algo inabarcable,
béasicamente por la cantidad de tripletas que
contienen normalmente los documentos y porque,
a medida que se va navegando a través de
diferentes documentos, se van acumulando las
tripletas correspondientes en la vista de arbol.

La aproximacion tomada en este proyecto para
facilitar la navegacion de la Web Semantica se
basa en la construccién de fragmentos del grafo
[20]. Segun esta aproximacién, se pueden
construir fragmentos coherentes de un grafo de
Web Semantica a partir de cualquier nodo del
grafo que esté identificado. Por ejemplo, para el
caso de los metadatos que describen a una
persona, se partiria del nodo del grafo que la
representa y que hace de sujeto de todas las
tripletas que la describen. Este nodo estara
identificado, por ejemplo, por la URL de la péagina
web de esa persona.

Todas las tripletas que parten de dicho nodo
formaran parte del fragmento. A éstas se le deben
sumar todas aquellas que describen objetos de
tripletas del grupo inicial que no tienen un
identificador. Esto sucede con aquellos nodos que

corresponden a elementos que solo se identifican
en el contexto de descripciones de elementos que
si tienen un identificador. Estos elementos se
denominan nodos anénimos. Por ejemplo, en el
caso de la descripcion de una persona, su
direccion no tiene un identificador Unico. Se trata
de un nodo anénimo para el cual se detallan
propiedades como “calle”, "ciudad"”, etc. Dicho
elemento se identifica, y toma sentido, en el
contexto de la descripcion de la persona.

Por lo tanto dichas tripletas, las que describen
los elementos andnimos que forman parte de la
descripcion del elemento identificado inicial,
también forman parte del fragmento. Con ello se
consiguen fragmentos coherentes para la
navegacion, que presentan al usuario toda la
informacion relativa a un elemento identificado de
su interés. A partir de este punto se inicia el
proceso de navegacion interactiva. A la cinta del
fragmento actual, si el usuario detecta algin
elemento identificado al que se hace referencia
desde el fragmento actual, se procede a recuperar
el fragmento de grafo que lo describe.

Por ejemplo, desde la descripcion de la
persona se puede hacer referencia a su afiliacion
que tiene como objeto la URL de la web de su
organizacion. Al ser un nodo identificado, las
tripletas que lo describen no estan incluidas en el
fragmento inicial para la persona. El usuario
puede obtenerlas mediante un paso interactivo de
navegacion. Y siguiendo el mismo procedimiento
de forma iterativa, se hace posible la navegacion
interactiva por cualquier modelo o conjunto de
metadatos de la Web Semantica. La Figura 4
muestra un pequefio grafo de ejemplo y los
fragmentos que se construyen para facilitar su
navegacion. Estos se muestran como HTML con
enlaces para facilitar la interaccion. Ademas, se
hace uso de etiquetas definidas en el grafo como
label, en vez de las URLs, que pueden utilizar
marcas de idioma para implementar soporte
multilinglie al nivel de las etiquetas.

5.1. Navegacion de Contenidos Audiovisuales

Como respuesta a la ejecucion de una consulta, los
resultados se muestran en el Media Browser. Esta
interfaz permite navegar por los contenidos
multimedia seleccionados por la consulta, y
presentar las partes de los contenidos recuperadas
asi como los metadatos en RDF disponibles que



http://...vcard#work

httpe/l..rdfstype >4

http://...vcard#Street

http://...vcard#ADR

http://...vcard#Locality

http://...rdf#type

http://...rdfs#label
http://rhizomik.net/~rosa

http://...onto#affiliation

http://...rdfttype http://www.udl.cat

http://...onto#Professor

a work

Rosa Gil a Professor

ADR Street  Jaume Il, 69
Locality Lleida

affiliation http://www.udl.cat\

http://www.udl.cat a Univestity

http://...onto#University

Figura 4. Ejemplo de grafo de Web Semantica y su fragmentacién como HTML navegable

las describen. Estas descripciones se basan en la
representacion genérica de los metadatos RDF
como HTML interactivo, tal y como se ha descrito
con anterioridad y mostrado en la Figura 4.

Los metadatos multimedia se basan en el
esquema Dublin Core [21] para metadatos
editoriales, es decir titulo, fecha, autor, etc. Para
metadatos basados en el contenido, en especial la
descomposicion de contenido en segmentos segun
la trascripcion del audio, se utiliza una ontologia
MPEG-7 [22] para modelar los segmentos
relevantes que hacen que el contenido haya sido
seleccionado.

Adicionalmente a los metadatos editoriales y a
la descomposicion de segmentos, se presenta una
vista especializada del audiovisual. Esta vista
permite representar el contenido, es decir audio y
video, y interactuar con el contenido audiovisual
mediante una version con enlaces de la
trascripcion del audio.

A partir de la trascripcion se pueden realizar
dos tipos de interaccion. Primero, existe la
posibilidad de hacer clic en cualquier palabra de la
trascripcion que haya sido indexada, para asi
realizar consultas por palabra clave en todo el
contenido de la base de datos donde aparece dicha
palabra clave.

En segundo lugar, se enriquece la trascripcion
con enlaces a la ontologia utilizada para la
notaciébn semantica. Cada palabra en la
trascripcion para la que su significado se
representa mediante un concepto de ontologia se
enlaza a la descripcion de dicho concepto, y este
se muestra en el Knowledge Browser que se

describe en la siguiente seccion. Toda la
interaccion se realiza mediante el navegador Web
del usuario, usando AJAX para asi mejorar las
capacidades interactivas de la interfaz.

Por ejemplo, si la trascripcion incluye el
nombre de un politico que ha sido indexado y
modelado en la ontologia, puede hacerse clic en él
para conseguir todo el contenido multimedia
donde aparezca el nombre o, alternativamente,
navegar por el conocimiento acerca de dicho
politico codificado en la ontologia del dominio
correspondiente.

5.2. Navegacion del Conocimiento

Esta interfaz permite al usuario navegar por las
estructuras del conocimiento usadas para anotar el
contenido. Se utiliza el mismo método que para
mostrar los metadatos RDF del los contenidos
como HTML.

Por lo tanto, siguiendo con el ejemplo del
politico de la seccion anterior, cuando el usuario
busca el conocimiento disponible sobre esa
persona se le muestra el modelo de datos que
contiene la ontologia como fragmentos HTML
enlazados. De esta forma, los usuarios se
benefician del conocimiento formalizado en la
ontologia. Por ejemplo, en el caso del politico, el
usuario podria ver cual es su partido, si es un
miembro del parlamento, etc. Y haciendo uso de
los enlaces entre las piezas de conocimiento
mostrado, el usurario puede seguir el enlace con el
partido politico o al parlamento al que pertenece



para obtener conocimiento adicional, por ejemplo
una lista de todos los miembros del parlamento.

Ademas de poder realizarse la navegacion de
todo el conocimiento del dominio, en cualquier
paso de la misma, es también posible conseguir
todo el contenido de multimedia anotado usando
el concepto por el que se esta navegando en ese
momento. Esta accidn llevaria al usuario de nuevo
al Media Browser.

La experiencia de navegacion del usuario es
por lo tanto dual, por una parte puede navegar a
través de contenido audiovisual usando el Media
Browser, y ademas puede navegar por el
conocimiento  utilizado para generar las
anotaciones semanticas de forma complementaria
y entrelazada, mediante el Knowledge Browser.

Finalmente, al igual que en el caso del Media
Browser, el navegador de conocimiento ha sido
implementado utilizando la tecnologia AJAX.
Esto permite que también esta experiencia
interactiva se pueda materializar utilizando un
navegador Web.

5.3. Edicion Asistida del Conocimiento

Finalmente, y como trabajo en curso, se ha
planteado el objetivo de ofrecer al usuario la
posibilidad de editar, de forma asistida y mediante
formularios semanticos, las ontologias y las
anotaciones. Dichos formularios estan basados en
HTML, pero incluyen ciertas anotaciones que los
hacen semanticos.

Automaticamente, los  formularios  son
generados a partir de metadatos RDF utilizando
una transformacion XSL. Por lo tanto, es posible
generar un formulario semantico para editar un
fragmento de metadatos a partir del propio
fragmento [20]. Los campos de los formularios
son interpretados como bloques de construccion
de las tripletas para los nuevos metadatos.

Cuando el usuario esta editando un fragmento
de metadatos e intenta afiadir una nueva propiedad
que los describa, una nueva ventana presenta una
lista de las propiedades disponibles. Las opciones
presentadas se basan en el conocimiento
almacenado en las ontologias con el objetivo de
asistir al usuario a la hora de editar o construir
nuevas anotaciones semanticas. También ayudan a
la hora de editar o afiadir nuevos elementos a las
propias ontologias. Todo esto esta principalmente
pensado para los usuarios expertos en el dominio,

los periodistas y otros responsables de la creacion
y gestion de los contenidos.

6. Conclusiones

Nuestro proyecto tiene como objetivo integrar
distintos niveles de informacion que se presentan
desde las capas mas bajas, como el repositorio de
contenidos multimedia, hasta las mas altas, como
las anotaciones semanticas y modelos ontolégicos
que permiten obtener informacién de alto nivel,
procesable  por humanos 'y  maquinas
automaticamente.

Desde el punto de vista de la informacién de
alto nivel, nos interesa que ésta sea consultada y
gestionada por usuarios finales. En general, hemos
desarrollado distintas herramientas para la parte
de la interfaz de usuario de nuestro proyecto, y
éstas estan enfocadas a distintos usuarios que han
sido introducidos a lo largo del articulo.

Por parte de la herramienta de creacion de
consultas por demostracion, el objetivo final es
proporcionar, a usuarios poco expertos, la
posibilidad de consultar informacién multimedia
con el minimo esfuerzo. Esto supone conseguir un
compromiso aceptable entre la expresividad que la
propia herramienta proporciona y su facilidad de
uso, algo que no siempre es facil de conseguir.

En nuestro caso, este compromiso se lleva a
cabo ofreciendo un entorno WYSIWYG fécil de
usar pero con ciertas restricciones expresivas que
permitan al usuario centrar su esfuerzo en el
objetivo principal: la construccion de consultas de
forma sencilla. Para ello, proponemos técnicas de
Programacion por Demostracion o Mediante
Ejemplos que asistan y ayuden al usuario, asi
como técnicas evolutivas de gestion del
conocimiento que permitan enriquecer la
informacion de la interfaz (i.e. modelo del
dominio) de una forma més eficiente a través de
sucesivas interacciones.

Por otra parte, se ha presentado la parte de
navegacion, ya sea por los contenidos
audiovisuales gestionados por la plataforma o por
las estructuras de conocimiento del dominio
utilizadas para generar las anotaciones semanticas
de los mismos. Dicha navegacion se inicia a partir
de los resultados obtenidos por las consultas, y
sigue mediante la interfaz de navegacion de
contenidos y la de navegacion del conocimiento.
La posibilidad de navegar de forma interactiva 'y a



voluntad del usuario a través de los contenidos y
del conocimiento formalizado del dominio de los
mismos, permite una experiencia de usuario
mucho mas rica.

Finalmente, también se esta explorando la
posibilidad de ofrecer a usuarios expertos en el
dominio, fundamentalmente a los periodistas, la
posibilidad de editar la ontologia y los metadatos
a través de la interfaz de navegacion de
conocimiento.
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