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Abstract:

La generacién y distribucién de conocimiento
dentro de un equipo requiere de un conjunto de
métodos v técnicas para la motivacién y superacién
de las personas. Se presenta cOmo gran reto superar
el estado de conocimiento estancado, provocado
por la reticencia en la comunicacién, la falta de
técnicas apropiadas, el desconocimiento existente
sobre estos temas, v la dificil consecucién del flujo
de capital intelectual dentro de una entidad.
Partiendo de un estudio multidisciplinar
desarrollado desde un punto de vista socioldgico,
psicolégico v tecmoldgico, se establece que
tomando como base un conjunto de téenicas y
procedimientos vilidos, y mediante la aplicacién de
una herramienta de gestion de conocimiento, puede
imponerse un flujo de conocimiento explicito que
evolucione hacia un sistema de mejora continua
basado en la calidad del conocimiento. Dicha
calidad se obtiene a partir del motor de
conocimiento, basado en un modelo de capas de
conocimiento  alimentado por algeritmos de
abstraccion y sustentado técnicamente por
Servlets, JSPs, v XML. Palabras Clave: Agentes,
conocimiento, calidad, distribucion.

Introduccién

La evolucién es inevitable, tras los sistemas
econdmicos tradicionales basados en la agricultura,
hace en apenas un siglo se produjo la revolucién
industrial, modificando todo el marco econémico y
social. Actualmente, casi sin saberlo, se estd
produciendo otro imtenso cambio que sin duda
representa grandes repercusiones tanto en el dmbito
sociolégico como en el econdmico.

Los factores propios de una economia, son la
tierra, el trabajo, el capital y el conocimiento, pero
la importancia relativa de cada uno de ellos ha ido
variando considerablemente con el paso del tiempo.
[Savage "95]

Conocimienlo

Se puede observar como fluctua el valor de los
factores econémicos con el paso del tiempo. El
conocimiento, dentro de la revolucién tecnolégica,
se presenta como factor principal, superando el
capital, que pierde en importancia.

La nueva era del conocimiento, en la que
actualmente se estd inmerso, se caracteriza por
cuatro aspectos propios y diferenciados:

El desarrollo tecnolégico

El volumen de informacién disponible, junto a
la rapidez de su intercambio (calidad de la
informacion}

La globalizacién de los mercados

El conocimiento.

3. La glenaimacidn a8 o3 mereatas

4. Sonechniamia

egaiere establecer formas de

La globalizaci
gestién diferentes ﬂ,_*g“@gggngg&hel que se

definen nuevos - clientes, nuevos proveedores v
competidores hasta ahora inexistentes. Ademds, la
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presencia fisica no es absolutamente necesaria.
Irrumpen canales de comercializacién telemdticos y
formas de produccién y relacién asociadas con la
virtualizacion. En este contexto hay que sintonizar
adecuadamente, pensar en “global” pero de forma
“local” adaptando scluciones a requerimientos y
necesidades concretas.

En cuanto al desarrollo tecnoldgico, sdlo hace
falta mirar medio siglo en el pasado, para
contemplar la grandeza del cambio al que estamos
siendo testigos. Tanto clave es este factor. que ha
sido el que ha dado nombre a la revolucidn de
finales del siglo 33{: “la revolucién tecnoldgica”.
Esta revolucién ha traido comsigo inumerables
cambios y mejoras, entre éstas, ha posibilitado el
acceso y almacenamiento de grandes volimenes de
informacién.

Aunque existan grandes volumenes de
informacidn, si €sta no goza de calidad, resulta muy
complicada su recuperacién, incluso a pesar de la
aparici6n nuevas herramienias como es el caso de
los metabuscadores. Es evidente la necesidad de
realizar una seleccién, un tratamiento previo, un
filtrado y una categorizacion para convertirla en
informacién de calidad, que junto a la experencia,
conformarin el conocimiento de calidad.

En la actualidad, se sabe que en las nuevas
empresas, uno de los valores fundamentales es el
“Capital Intelectual” de sus empleados. Pero, ; Qué
es el Capital Intelectual? ; Cémo se relaciona con el
conocimiento? ;Cudl es la diferencia  enwe
conocimiento e Informacién?, ;Por gué es tan
valioso el conocimiento?

i Por qué evolucionar hacia
Organizaciones Basadas en
Conocimiento?

Los negocios estdn cambiando mas rapido que
nunca, las ideas viajan alrededor del globo en
segundos, creando una fiebre empresarial basada en
los nuevos mercados.

La evolucidn hacia una economia global hace
que la innovacidn, las nuevas tecnologias y el
capital intelectual de una empresa, sean de vital
importancia para mantener la competitividad. Es
una carrera vertiginosa en la que predominan los
cambios.

Los tres pilares fundamentales sobre los que se
apoya una entidad para obtener beneficio en forma
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de capital econdémico son el capital intelectual, el
capital estructural y el cliente.

Capital
Econdémico

¢ El Capital Estructural esta compuesto por
los activos fisicos (oficinas, ordenadores,
instalaciones) y los activos organizacionales
(estructura, procedimientos, métodos).

s E] Capital Cliente es el conjunto de todos
aquelios bienes que relacionan a los clientes
con la empresa, se clasifican en bienes
intangibles (reputacién, marcas) y bienes
complementarios (publicidad, marketing, etc.).

s Fl1 Capital Intelectual es a priori, el mds
buscado por una empresa a la hora de elegir ¢l
perfil de sus empleados, y existen técnicas de
seleccion muy complejas, debido a que es
dificilmente cuantificable.

Sin embargo, el Doctor Nonaka [Nonaka 25]
afirma, que en la actualidad las empresas sélo se
hace uso de aproximadamente una cuarta parte de
su capital intelectual. ;que ocurriria si solamente se
utilizara un veinticinco por ciento del capital
organizacional de una empresa? (solo una cuara
parte de los almacenes, ordenadores, etc..).

Se estd dejando escapar una oportunidad
excepcional para 12 evolucidn de las organizaciones
hacia un estade de comocimiento de calidad vy de
mejora continua. Estos datos indican que a menudo
es el valor mis infravalorado con el paso del
tiempo, y con diferencia el menos explotado, y sin
embargo, puede ser el que mids ventajas
competitivas aporte,

Los primeros estudios que tratan directamente el
tema de la gestion del conocimiento datan
aproximadamente de la iiltima década del siglo XX,
sin embargo la primera entidad que realmente



implanta la gestibn de conocimiento es la
universidad.

Se puede afirmar que la Universidad es la
“cuna del conocimiento.”

Las instituciones docentes en general, asi como
los congresos, simposios, tutoriales, mesas
redondas, foros, etc., son medios de comunicacién,
difusion, comparticién y transmisién de
conocimiento. En las aulas el profesor transmite su
experiencia y conocimiento a los alumnos,
enriqueciéndolos continuamente, y €stos a su vez,
tras adquirir la informacion y tras haberla
experimentado y madurado, aportan
involuntariamente su opinidn. De esta manera
sirven de fuente de conocimiento para profesores,
padres y por supuesto otros alumnos. De esta
manera se establece un flujo de conocimiento en el
que el conocimiento estancado o ticito (propio de
cada persona), evoluciona hacia conocimiento
flzido y explicito.

Se trata de conseguir una sinergia entre los tres
pilares de manera que se SINCTONICEN procesos,
organizacién, valores, puntos de vista, opiniones y
experiencias de las personas. Por decirlo de una
manera analoga a la universidad, es como si dentro
del entorno empresarial, cada dia, cada uno de los
empleados impartiese una clase detallada a los
demds sobre sus conocimientos acerca de como
realiza todas sus actividades diarias, y los demds
fueran aprendiendo, y a la vez aportando sencilias
mejoras.

Dificultades existentes

El punto crucial a superar es la transmisién del
conocimiento, y su dificultad concentrada en dos
puntos:

a) El conocimiento es inherente al ser humano,
y en muchos casos su transferencia es casi
imposible de realizar. (Por ejemplo montar en
Bicicleta).

b} El conocimiento de una persona, es su capital
intelectual, y le aporta un valor dentro de la
sociedad y la empresa. Su transmision significa, de
aleuna manera, aportar valor a sus compaiieros, ¥
eso en algunos campos supone una amenaza. Los
expertos aunque expliquen sus progresos, en
muchos casos no facilitan las claves mediante las
cuales han liegado a ellos.

Estas dificultades y reticencias pueden ser
superadas mediante ¢l desarrollo de herramientas de
colaboracién que permitan la comparticidn,
transmisidn, y en definitiva el flujo de
conocimiento, de una manera sencilla vy
transparente. Asi mismo es imprescindible
encontrar mecanismos de motivacién gue faciliten
este proceso. Se presentan dos posibles modelos de
partida:

Modelo activo: el usuario imteractda con el
asistente activamente, le realiza preguntas, y trabaja
COM SU apOYo.

Modelo transparente: el uscario conoce la
existencia del agente. Este tratara de recoger
conocimiento sin interactuar con ¢l usuario.

Sin embargo, una vez llegado este punto se
plantea la dificil decision para delimitar claramente
qué médulos o qué herramientas deberfan formar
parte de un Sistema de Gestion del Conocimiento.

Come punto de partida se opta por el desarrollo
de una Herramienta de Gestion del
Conocimiento que integre las funcionalidades
necesarias para facilitar el flujo de conocimiento:

¢ Herramientas de Flujo de Trabajo (Work
Flow) :

o Herramientas de Trabajo en Grupe (Work
Group)

¢ Herramientas de gestién documental

Los objetivos fundamentales que se persiguen
mediante esta herramienta son:

1. Captura de conocimiento de manera implicita y
explicita. ‘

2. Almacenamiento efectivo del conocimiento de
calidad.

3. Recuperacién efectiva y eficiente de dicho
conocimiento.

°-

£ 2. Rerupatnadn do sonocimionts
r\'%' Oj}
$ _ :

1. Capinm de Tonozifderto I E g
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Para la captura del conocimiento, se presentan
las siguientes dificultades a superar:

\. La motivacién para ceder © compartir

 conocimiento por parte del experto.

2. La visién personal de cada individuo para
describir una experiencia, y también por la
variada capacidad para transmitir.

3. Y ya finalmente capturade, se plantean
distintas formas de filtrarlo, categorizarlo y
almacenarlo de manera eficiente.

En lo referente al tercer punto, actualmente
existen numerosos estudios basados en técnicas de
DatawareHouse y mineria de datos, para lograr un
correcto  almacenamientc y recuperacién de
conocimiento.

Sin embargo, lo que si representa un verdadero
reto es |a captura y clasificacién del conocimiento
de calidad, objetivo que no solo corresponde a los
mecanismos “técnicos” de una aplicacidn, sino que
cuenta con un importante componente humano
donde entran en juego multitud de factores.

La calidad del conocimiento no se mide a
través de la cantidad almacenada, ni de 1la
complejidad del conocimiento adquirido, sino que
viene dada por como se concilian las necesidades
del usuario con las soluciones propuestas por el
sistema.

socidlogos, psiclogos e ingenieros en el que se
estudiaron los factores que intervienen en esta
captura de conocimiento, ;Qué mecanismos
utilizar?, ;COome lograr la motivacién?, ;Qué
conocimiento extraido es de calidad?;Cémo evitar
la reticencia a compartir ese conocimiento?

;Como alcanzar el conocimiento de
Calidad?

Cuando dos compafieros de trabaje discuten
sobre la solucién de un problema, es habitual, que
tomen una hoja, y expliguen medianie esquemas,
grificos y texto, cual es la idea de cada uno para
solucionarlo.

Cada uno modificard y complementard la
solucién, llegando tras varias iteraciones a una
posible solucién conjunta, que ha tenido lugar a
partir del conocimiento, experiencia v know-how
de ambos. La solucién nio tiene por que ser correcta,
pero se puede afirmar que el trabajo en equipo
estimula el flujo de conocimiento dentro de una
entidad.

CalidadKM = Estudio Necesidades vs Solucidn Agente Experto

En la actualidad, con el crecimiento
desmesurado de la red. se ha demostrado que hay
aunque exista demasiada informacidn, si ésta no
goza de calidad. resulta muy complicada su
recuperzcion, incluso a pesar de la aparicién nuevas
herramientas como es el caso de los
metabuscadores. Es evidente la necesidad de
realizar una seleccién, un tratamiento previo y un
filtrado.

Hoy en dia son muchas las empresas gue
conocen las perdidas que produce la informacién
sin calidad, de hecho se calcula que en la calidad de
la informacién reside de un 15% a 20% de los
INgresos.

La idea de este proyecto parte de un estudic
multidisciplinar llevado a cabo por un equipo de

" Pendiente de Publicar “Factores de motivacién para la
captura de conocimiento™ V.Cejude.
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Datos Informacién Conocimiento
Simples capturas | Datos con un Informacién
proposito valorable que parte
de la reflexion.
sintesis y contexto
del ser humano
Ficiles de Requiere un andlisis | Dificil de Estructurar
estructurar previo
Faciles de Datos interpretados | Compleja de adquirir
almacenar por méquinas
Facilmente Requiere un proceso | Normalmente es
cuantificables o relacién de los ticito, depende de la
datos opinifn vy
experiencia de las
personas.
Facilmente Ficil de ransmitr | Complejo de
transmitidos transmitir

Haciendo referencia 2 la delgada y a veces
confusa linea que separa, los meros datos, de la
informacién y del conocimiento, se distingue:

Es un valor asumido que hay ciertas cosas que.
se nos han transmitido, y sin mds las hemos hecho
nuestras, ;forman parte de nuestra educacién?,
£quizd de nuestra naturaleza o legado genético?...

El Conocimiento solo existe de manera
simblica en nuestra mente y solo puede




convertirse a conocimiento explicito con gran
dificultad. El conocimiento se puede almacenar en
maéquinas, pero existen grandes dificultades a la
hora de categorizarlo y devolverlo con precisidn.
Cualquiera que halla intentado ftransmitir sus
conocimientos a un grupo de personas, habra
comprobado, que no vale con que los oyentes
reciban la informacién, tienen que hacerla suya, y
€N €se MOMEnty se convierte en su conocimiento.

Si ademas el se desea obtener conocimiento de
calidad, habrd que realizar previamente una
obtencién de datos de calidad e informacidn de
calidad. Se afirma que la informacién de calidad se
obtiene en funcidn de los siguientes factores:

1. Definicién: una correcta especificacion de
los datos que se necesitan.

2. Contenidos: que los valores utilizados sean

CorTectos, y completos.

Presentacién: que la informacion sea clara

para poder transmitirla.

|3

Calidad de Informacién = fdefinicion,datos, presentacion)

Una vez obtenida la informacién de calidad, se
necesitan otros factores que combinados permiten
alcanzar el conocimiento de calidad:

Informacién: informacién con calidad.

. Sigmificado: la informacién debe ser
comprendida y asimilada por las personas.

3. Experiencia: es el valor afiadido a la

informacién por parte de las personas que

la interpretan.

N

Calidad de Conocimiento = f{ informacidn, significado,experiencia)

Por dltimo se puede hablar de sabiduria cuando
las personas se encuentran con Conocimiento de
Calidad, y toman decisiones en funcién de dichos
conocimientos.

El modelo presentado esta sustentado bajo la
aproximacién de “ecologia de la informacién”, en
el que se afirma que la mejor forma de gestionar la
informacién, es de forma sencilla. manejable, y
prictica. En este modelo , predomina [a calidad de
la informaciéon sobre la cantidad, y se trata de
almacenar conocimiento explicito, de manera que
sea mis sencilla y efectiva su extraccién. [Patrick
H. Sulljvan 23}

JPor qué funciona esta filosofia?

Esta filosofia se basa en un ambiente de
colaboracién en el cual yo ofrezco mi conocimiento
al resto del equipo y el resto del equipo también
pone a mi disposicion los suyos. Todo se resume en
“dar para recibir”.

Como ejernplo, se puede hacer referencia a un
fenémeno de estudic muy importante ocurrido en
entornos reales, es lo que se conoce en casi todo el
mundo como “el espiritu GNU (Linux)”. Este es
el fenémeno por el cual un amplisimo grupo de
personas comparten su conocimiento, y lo ponen a
disposicién de todo el mundo de manera aitruista,
aportando con sus creaciones. Todos los foros de
linux, pdginas WEB, tutoriales, etc. que sirven de
soporte al producto, son un ejemplo claro de cémo
el flujo de conocimiento imprime potencia a todas
las empresas que se deseen desempefiar.

Los agentes de conocimiento pretenden ser un
medio eficaz para la captura, recuperacién y
difusién de conocimiento, aportando ademds
numerosas ventajas frente a los métodos existentes
en la actualidad.

Algunas de estas ventajas somn:

Mayor motivacion.

Captura activa del conocimiento.
Meéiodo de soporte al usuario.
Sistema distribuido,
multiplataforma.

Reciclaje de los procesos empresariales
o Mejora continua

0000

estandar y

o]

De hecho, la mayoria de las empresas han
ratado de que sus empleados adquieran
conocimiento mediante continuos  planes de
formaci6n, cursos, conferencias, presentaciones etc.
Para transmitir el conocimiento adquirido, dentro
de las enndades existen numerosos manuales de
instrucciones, documentacién de ayuda, tutoriales,
y panfletos para capturar vy transmitir el
conocimiento.

En Hewlett-Packard, existe una base de datos
Nlamada “Electronic Sales Parmer” que permite a
sus profesionales recoger propuestas,
presentaciones, o caracteristicas anadidas de ciertos
productos, para que sean afiadidas a su proceso de
ventas.

En la misma compafiia existe también un foro

de discusién en el que los empleados dan sus
opiniones acerca de la formacién que van
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recibiendo, y la que desean recibir, ademds de tener
acceso a cursos on-line.

Hay que pensar que se esti ante un fil6n
tecnolégico y estratégico, pero que es un filén
complicado de explotar, v que sin embargo,
mediante el desarrollo de aplicaciones de este tipo
se lograra alcanzar en pocos afios.

Mediante la exploracidn e investigacidn,
traducida en proyectos reales, se puede afirmar que
el trabajo a realizar es propio de pioneros que
definen un camino abierto a seguir en un futuro
muy proximo.

Ademads las extensiones y aplicaciones de este
campo abarcan casi cualquier dmbito; desde la
educacién, al trabajo en grupo (workgroup),
pasando por la gestidén de proyectos, marketing, la
ensefianza a distancia (apoyada por la universidad
virtual), o por ejemplo el teletrabajo. [Victor
Martin, 31]

¢ Por qué Agentes ?

Los agentes son la firme base para poder
combinar los tres objetivos fundamentales que
persiguen las Herramientas de Gestion de
Conocimiento:  Captura, almacenamiento vy
recuperacién eficienme del Conocimiento.

En el complejo proceso de la captura de
Conocimiento es donde los Agentes de
Conocimiento muestran uno de sus puntos fuertes.

En primer lugar hay que pensar en los Agentes
mis bien como asistentes que ayudarin a las
personas de una manera agradable durante sus
tareas diarias. Los asistentes registrarin el trabajo
extrayendo informacién de €, informacién que serd
transformada en conocimiento. Ademds mediante
los agentes-asistentes, se ofrecen multitud de
servicios de tipo colaborativo, proporcionando
soporte al trabajo en grupo, agilizando los flujos de
trabajo, aportando un directorio completo de
TECUrsSOs$ y personas, etc..

Una vez que se ha producido esta captura de
Conocimiento es imprescindible proceder a su
almacenamiento y “explicitacién” para su posterior
uso. '

Como segundo objetivo, los asistentes también
deberin permitir el acceso al conocimiento
almacenado, a la informacidn explicita o a simples
recursos de la red corporativa, permitiendo
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recuperar informacién multitemdtca de forma
eficaz y a la vez sencilla.

Modelo de Arquitectura

A, continuacién se plantea el disefio que se
propone como sclucién para dar soporte tanto desde
el punto de vista conceptual como desde el punto de’
vista tecnolGgico a este ambicioso proyecto.

Este modelo todavia se verd modificado
debido a las futuras iteraciones que se realizardn
sobre el anédlisis y disefio.

Arquitectura Logica

Fitro da Categorzackin
[Clasificacién)

Detecrién de Pamones
{Nuavos ! Exisentas)

Procaso de los Datos
{Extraecion de informackbn}

Conocimiento Crudo: es el conocimiento
conformado por la relacién “consulta” — “sclucién
total” aportada por un experto. Estard identificada
por un cédigo dnico.

Conocimiento Procesado: se obtiene a partir
de un procesamiento del conocimiento crudo, en el
que se podrian analizar Titulos generales, Titulos
de las secciones, Definicidn o conceptos,
Referencias bibliograficas, direcciones de E-mail
relacionadas, eftc.

Conocimiento  Esencial: proviene  del
almacenamiento por contenidos en XML de las
capas de conocimiento anteriores. Se realiza un
tratamiento por palabras clave.



Arquitectura Conceptual

Moter do Extraceian

caracter general acerca de todos los usuarios.
{Listas de Contactos, Agendas, etc.). Se utiliza el
Sistema de directorios LDAP.

Moédulos de Captura de Conocimiento: estin
relacionados con los Mddulos de Conocimiento, y
se encargan de especificar los distintos métodos
para la captura, e interpretacién de la informacién
generada por el usnario. Estos médulos permiten
adaptar y personalizar el agente interfaz a cada
usuario concreto, y de esta manera obtener diversas
categorias de informacidn. Se implementa mediante
ATL, COM en C++ principalmente, v en Java con
componentes JavaBeans. En este punto hay
disefiados dos médulos de captura de conocimiento:

a} Moédulo de Captura de Conocimiento de
calidad basado en la Absiraccién por
Reduccién

En primer lugar, se analiza la consulta

Modulos de Servicio: médulos independientes
encargados de albergar las funcionalidades de las
diferentes herramientas de colaboracién y trabajo
en grupo que sirven de complemento al Mddulo de
Conocimiento. (Mensajeria Colaborativa, Correo
Inteligente, Agenda Electrénica, Planificadores,
Aprendizaje a distancia, etc.). Serdn implementados
por diversas entidades, e integradas en el sistemna.
Incluso se pretende albergar la posibilidad de
combinar las diversas plataformas de desarrollo
existentes.

Modulos de  Conocimiento:  mddulos
independientes encargados de especificar las
distintas politicas para el aprendizaje e
interpretacién del conocimiento recogido de los
usuarios. Se implementan ¢ bien como librerias
dindmicas (DLL tipo “in process™ ), programadas
en Vbasic y preferiblemente en C++ o bien
mediante un servlet que atiende las llamadas e
interactia con otras programas. A este nivel se
realizardn accesos a un repositorio propio de cada
moéduie, a partir del cual se almacenardn los datos
parciales que son muestreados, ya que son
necesarios para su posterior andlisis, Para la
sincronizacién de accesos concurrentes por parte de
los Mddulos de Caprura de Conocimiento, y la
consistencia de ciertas acciones, se plantea la
instalacién de los componentes bajo ia tutela de un
servidor de transacciones.

Sistema de Directorio: sirve de soporte para
Jos médulos de servicio y almacena informacién de

palabra a palabra, incluyendo términos en
mayudsculas y términos remarcados en
negrita. El motor de conocimiento, a
continuacién, busca dentro del
conocimiento existemte denwo de la
seccidn y el temna seleccionado. Si existiera
una terna formada por un completo o
parcial acierto en los campos “seccién”,
“tema” y  “titulo”, el gestor de
conocimiento se encargaria de mostar la
solucion.

Dicha posibilidad viene condicionada
por un acierto en relativo en cuanto a
seccion y tema (es decir, deben ser iguales
o compatibles, pero no relacionadas,
observando la relacién entre secciones y
temas). Y debe existir correspondencia en
més de un 90% de las palabras del 1itulo,
descontando aquellas que se diferencien en
palabras “‘claves”, como “si/no”. (Este
terna serd tratado mds adelante).

Si tal caso se diera, el motor de
conocimiento comienza a buscar
conocimiento por las signientes vertientes:

1. Biisqueda por titulo:
tras el analisis palabra a palabra del
titulo, se realiza una bidsqueda en la
base de conocimiento.

Primeramente, se ordenmarin por

total ponderado los documentos
encontrados, y posteriormente se
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almacenara la lista, para mas adelante
enfrentarla a otras.

El procedimiento descrito, también
se puede aplicar con palabras
remarcadas del titulo, ¥ zumentar la
ponderacién por cada concepto.

2. Busqueda por palabras
clave: realiza una confrontacién del
titulo con el conocimiento esencial, es
decir, tras el andlisis del titulo, se
realiza una comparacién exhaustiva de
las palabras del titulo con las palabras
clave de los documentos existentes.
Tras esto, se realiza una ordenacién
encabezada por el mayor ndmero de
ocurrencias de los . términos
remarcados del titulo y a continuacién
se ordena el resto. El método a seguir
para la valoracién de los conceptos
serd el mismo que en el anteror.
(Mediante Ponderacién).

Tras la obtencion de Ja lista, se enfrenta
con la anterior, y se obtiene un documento
formado o bien por varios documentos
completos (buscador de contenidos) ¢ bien
se obtiene un documento formado por:

Secciones encontradas
Definiciones encontradas
Documentos relacionados
Referencias, etc.

b) Médulo de captura de Conocimiento basado
en Abstraccién por Analisis Sintictico

La abstraccién por Andlisis Sintdctico
es el segundo método de obtencidén de
conocimiento. Diche método se basa en el
andlisis sintdctico del titulo de la consulta
para su posterior comparacidén con las
consultas almacenadas en la base de
conocimiento, en el Ambito de
conocimiento procesado.

Primeramente, se encuadra la bisqueda
dentre de unas secciones y unos temas, que
se coonsideren iguales o compatibles con
los términos de la consulta.

A continuacion, mediante

comparaciones exhaustivas “sujeto”
“predicado” de la consulta, (incluso
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realizando analisis de  articulos,
complementos, etc.), se obrene una
valoracién ponderada de las coincidencias
encontradas al enfrentar el andlisis con la
capa de conocimiento procesado.

Médule de Comportamiento: es ¢l
responsable del comportamiento del Asistente o
Agente de Conocimiento. Se podrin definir
diferentes tipos en funcién del usuario (apitice,
colaborativo, etc.) e incluso estd en previsién
dotarle de algoritmos genéticos que varien su’
comportamiénto dindmicamente. Se Implementa
mediante Componentes COM programados en C++
y Vbasic, también existen prototipos realizados en
Java.

Médulos de Interfaz del Asistente: permiten
especificar las diferentes interfaces con las que el
asistente va a interactuar con el usuario. En funcién
del campo en ¢l que se este trabajando. hard falta
utilizar distintos interfaces. Las tecnologias a
implementar en esta etapa son mdltiples, ¥y
dependen directamente del entorno de produccién
en el que se implante el sistema. En un entorno
abierto al ptblico se implementan applets, sin
embargo en un entorno corporativo cerrado puede
ser recomendable el uso de C++ ATL y Java.
Tampoco se descarta la posibilidad de realizar
pequedios desarrollos en Vbasic para instanciar los
componentes de los dos mddulos superiores. La
comunicacién se realiza por diversos métodos: o
bien mediante los métodos de los componentes
instanciados, o bien mediante la comunijcacién http
modelada con XML y recogida y tratada por un
servlet.

Arquitectura Técnica

Serviats + JSP

ASP « Componames
CoM

Cesy ATLO
4 Java wJavaBeara

Coey ATL, Java Applets, JavaSeripl VBSerip!
L rmio o A eE




dltima versién realizada para el prototipo de
Asistente: :

de Conocimisntd Activo
N

2

Mirando hacia delante: Metodologia y
Planificacién

La Metodologia a empleada para el desarrollo
del proyecto sera el proceso unificado con notacidn
UML. La eleccidn de esta metedologia se debe a
que es eminentemente prictica y al estar
encaminada a un modelo de desarrollo iterativo y
orientado a objetos, es la que mejor se adapta a un
proyecto de investigacién de este tipo. La
metodologia incluye el uso y adaptacién de UML a
un paradigma orientado a eventos y contenidos
siguijendo como ejemplo la adaptacién existente
usada para entornos WEB.

Para hacer que este proyecto sea una realidad,
ya se ha trabajado sobre unas etapas definidas para
el desarrollo del proyecto, asi como un posible
calendario para un equipo de trabajo determinado, y
un plan de hitos para so seguimiento. A
continuacién se describe un resumen de las distintas
etapas de desarrollo especificadas:

1. Estudio Socioldgico.

Se estudiaran y  definirdn las
caracteristicas de interaccién de los
agentes para facilitar la transmisién de
conocimiento.

2. Anilisis de requisitos funcionales.
Partiendo del estudio sociolégico y de
las caracteristicas técnicas del sisiema.

3. Diseiio de las interfaces de comunicacién y
de usnario.
Se basa en un estudio de usabilidad.

4. Disefio de las estructuras de datos.
Especificacion de las estructuras que
serdn encargadas de almacenar el
conocimiento y el comportamiento de los
agentes y Usuarios.

5. Desarrollo de un prototipo.

El prototipo pretende demostrar la
funcionalidad del sistema en cuanto a su
eficiencia, rapidez, y sobre todo utilidad
frente a las ofras opciones tradicionales
que se presentan como alternativa para la
gestién del conocimiento.

6. Prueba del prototipo.

7. Estudio de usabilidad.

Pretende el estudio de la componente
de interaccidn humana del sistema, esto es
fundamental para un sistema de captura de
conocimiento.

8. Revisién del Disefio a partir de la prueba
del prototipo.
La prueba del prototipe producird
pequefias modificaciones sobre el modelo
final.

9. Implementacién del Sexrvidor de Agentes.
10. Implementacién de un agente.

11. Carga Inicial.

- La base de conocimiento se cargard
inicialmente con los datos de la propia
aplicacion, informacién sobre su uso,
Juncionamiento, objetivos, etc.

12. Desarrolio de un médulo acoplable de
traduccion.

Como primer médulo se ha pensado en
desarrollar un mddulo de diccionario-
traductor que permita que los agentes
ofrezcan este tipo de ayuda.

Desarrollo de un prototipo

Actualmente el proyecto se encuentra en la
quinta fase del plan de proyecto presentado
anteriormente. Se estd trabajando en un prototipo
sencillo que permite realizar una primera
aproximacién a las posibles limitaciones técnicas
existentes.

Se han implementado los siguientes médulos:

Moéodulo de Captura de Conocimiento:
implementado en java, dota de un comportamiento
determinado al asistenite. Se encarga de su
comunicacién mediante http y XML al Servlet que
se ejecuta en el servidor.
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Mddule de Comportamiento: actualmente en
desarrollo. Se estd utilizando C++ con ATL para el
desarrolio del componente COM. Se ha
implementado ya algin componente de pruebas sin
apenas funcionalidad.

Modulos de Interfaz del Asistente:
implementado en java, desarrollado su interfaz
grifico sencillo, permite la consulta global por
parte dsl usuario.

Reflexiones finales

*

Este proyecto pretende aportar algunas
soluciones a un problema detectado en los
entornos profesional y académico, en el que las
tecnologias de la informacién tradicionales han
demostrado no ser suficientes para la captura y
almacenamiento de conocimiento.

Se pretende desarrollar una herramienta de
futro que permita recoger y aprovechar la
sinergia de conocimiento de calidad inherente a
los empleados de una empresa.

* A tavés de dicha herramienta se pretende
activar el flujo de conocimiento estancado,
haciendo que exista una tendencia clara hacia
el conocimienmo de calidad explicito vy
compartido.

intelectual de la empresa, (que es uno de los
potenciales mas dificiles de promocionar), y
mediante esta estrategia, facilitar la entrada
progresiva en un circulo de mejora continua.
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