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Captura de conocimiento
a través de modelamiento

RESUMEN

En el presente articulo se hace una reflexion so-
bre la manejo del conocimiento y se propone una
forma de capturarlo a través de diferentes modelos
conceptuales empleando los fundamentos de la teo-
rfa de grafos y lo que se define en el articulo como
grafos semanticos intencionales.

Palabras clave: captura de conocimiento,
modelamiento, teorfa de grafos, intencionalidad, se-
mantica.

ABSTRACT

This paper makes reflexive review , about drive of
knowledge and propose a way to capture it through
different conceptual models, using graph theory
fundamentals and the definition that the article do
how intentional semantic graph.

Key words: capture knowledge, modeling, graph
theory, intentionality, semantic.

| PREMISAS SOBRE EL
CONOCIMIENTO

En palabras de Peter Druker, el conocimiento es
reconocido como el “Unico recurso econémico
significativo”[1], refiriéndose al papel preponderan-
te que el conocimiento cobra para la organizacion.
Otra de las afirmaciones fundamentales al respecto
es la hecha por Joseph M. Firestone!, quien propo-
ne: “e/ conocimiento corporativo no deberia estar en la cabeza
de los empleados. E/l conocimiento a nivel individual es alma-
cenado en cabeza de los empleados. Tal conocimiento es rinica-
mente un tipo particular de informacion en una organizacion,
desde un punto de vista organizacional o corporative. Para
que el conocimiento organizacional se fransforme, debe ser
validado organizacionalmente y en el proceso de validacion
volverse visible a la organizacidn”. David B. Harris[2] pre-
senta otra definicién importante expresada como:
“E/ nivel mds bajo de los hechos conocidos son los datos. Los
datos no tienen un significado intrinseco. Deben ser ordena-
dos, agrupados, analizados e interpretados. Cuando los datos
son procesados de esta manera, se convierten en informacion.

! Gestion de Conocimiento y Portales Conocimiento Empresarial, Revista
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La informacion tiene una esencia y un propdsito. Cuando la
informacion es utilizada y puesta en el contexto o marco de
referencia de una persona, se transforma en conocimiento. E/
conocimiento es la combinacion de informacion, contexto y
experiencia.” Estos planteamientos apuntan hacia uno
de los problemas mas dificiles de sortear, este es el
de buscar los mecanismos que hagan que el conoci-
miento de cada persona y que es de interés para la
organizacion, finalmente pueda ser capturado y vali-
dado sin que se dependa de la persona que lo posee.

Il. MODELAMIENTO

Un elemento clave en el tratamiento del problema
planteado sobre la captura del conocimiento lo cons-
tituye el modelamiento y es en via de éste que se
puede construir conceptos basicos y formas de ges-
tién que estarfan suficientemente apoyadas con tec-
nologias existentes. En primer lugar tenemos que,
un modelo es una representacion, en cierto medio, de algo en el
mismo medio u otro medio [3]. Un modelo captura los
aspectos relevantes que se desean plasmar y omite
los que no se consideren importantes, configurando
lo que se conoce convencionalmente como perspec-
tiva. Una fuente importante de lo que significa el
modelamiento la podemos evidenciar con UML?, este
lenguaje de modelamiento ha demostrado en la in-
genierfa de software ser un elemento clave, para
una disciplina cadtica como ésta. Gran parte del éxi-
to radica en la esencia misma que tiene un modelo.

Dentro de los beneficios que UML[3] enumera
para un modelo estan:

* Captar y enumerar exhaustivamente los requisi-
tos y el dominio de conocimiento de forma que
todos los implicados puedan entenderlos y estar
de acuerdo con ellos.

*  Son fuente de reflexion sobre el disefio de un
sistema.

* Ayudan a organizar, encontrar, filtrar, recuperar,
examinat, y corregir la informacién en los gran-
des sistemas.

* Ayudan a domesticar los sistemas complejos.

En UML[4] se insiste también en objetivos, los
cuales van direccionados a:
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e  Visualizar un sistema como es o como se desea
que sea.

* Especificar la estructura o comportamiento de
un sistema.

e Guiar en la construccién de un sistema.

*  Documentar la decisiéon que se deben tomatr.

También se plantea en UML[4] principios funda-
mentales a saber:

* La escogencia de cual modelo se debe crear tie-
ne una profunda influencia sobre como un pro-
blema es atacado y como se forma la solucion.

e Cada modelo puede ser expresado en diferentes
niveles de precision.

* Elmejor modelo esta siempre conectado a la rea-

lidad.

* Los sistemas no triviales tienen una mejor pre-
sentacioén a través de un conjunto de modelos
correctamente interconectados.

Estas pautas presentadas por un lenguaje especifi-
camente de modelado como lo es UML dan grandes
indicios de lo que se puede conseguir al hacer un
modelo. Al respecto, existe también un enfoque bas-
tante interesante y generalizado a interacciones hu-
manas propuesto pot Steven Booth-Buttetfield® en
la que propone una teorfa de modelamiento pensa-
da en tres fases:

1. Observacién del modelo.
2. Imitacion de las acciones del modelo.
3. Obtencion de la consecuencia.

El centro de esta propuesta estd en que las perso-
nas son influenciadas como un resultado de la ob-
servacion de otras personas en palabras de Booth-
Butterfield “El mono mira, el momo hace”. Para
Booth-Butterfield de la observacion de otros se
aprende lo que se debe hacer y lo que no se debe
hacer, cuando hacerlo y que se debe esperar cuando
se hace, de manera simple, directa y facil, después de
que se observa un modelo, se imita.

Las dos consideraciones anteriores aunque situa-
das en contextos diferentes apuntan a la direccién
deseada. Esta direccion, es proponer mecanismos que
permitan representar una abstraccién, ojala esa re-
presentacién en un lenguaje intuitivo como lo es el
lenguaje de grafos.

En este orden de ideas, cabe una pregunta impor-
tante que se debe resolver: sel modelo que se deriva
de la observacién individual es el mismo de un indi-
viduo a otro?

3 www.as.wvu.edu/~shb/comm221/primer.htm,
www.as.wvu.edu/~sbb/comm221/chapters/model.htm

Il. FUENTES DE MODELAMIENTO
DE CONOCIMIENTO

Una posible respuesta puede ser ilustrada a través
del concepto de fenomenologia, introducido por fi-
l6sofo aleman Edmund Husserl*. Los seguidores de
esta propuesta definen la esencia de la fenomenologfa
como el estudio de la esencia de las cosas y de las
emociones. Hussetl, también sefiala que los conteni-
dos de la mente lo constituyen una serie de actos
como el recordar, desear y percibir, e incluso el con-
tenido abstracto de esos actos, a los que Husserl lla-
mo significados. Estos significados, permiten a un acto
ser dirigido hacia un objeto bajo una apariencia con-
creta, y propone que la direccionalidad, que consti-
tuye la esencia del conocimiento conforma lo que el
define como “intencionalidad’. Incluso Husserl va mas
alla al definir un tipo de fenomenologifa genética que
estudia la formacion de los significados en el curso
de la experiencia.

Cabe resaltar dos conceptos importantes que real-
za la fenomenologfa, el concepto de significado y el
de intencionalidad, propios de procesos cognitivos,
estos elementos pueden ser conectados con las pro-
puestas de David Ausubel sobre Aprendizaje Signi-
ficativo el cual es puesto en practica con la propues-
ta de Joseph Novak (1977), a través de la herramien-
ta cognitiva, popularmente conocida como mapas
conceptuales los cuales ayudan a representar el co-
nocimiento —ideas y asociaciones— de una manera
grafica y sintética, orientado al aprendizaje eficiente
y significativo.

La idea fundamental detras de los mapas concep-
tuales fig. 1, es la de constituir proposiciones, —una
proposicion es una frase o ideas que tiene un signifi-
cado definido que se construye a partir de 2 6 mas
conceptos unidos por palabras de enlace—. Inmerso
en la proposicion se puede distinguir dos elementos
fundamentales el concepto y las palabras de enlace.

Gramaticalmente, un concepto se identifica a tra-
vés de nombres, adjetivos y pronombres, los que re-
presentan hechos, objetos, ideas, etc. Las palabras
de enlace permiten establecer los nexos entre los con-
ceptos para ello se pueden utilizar verbos, preposi-
ciones, conjunciones, adverbios. El mapa conceptual
se construye a partir de elementos graficos como
rectangulos y lineas. Lo interesante de la propuesta
que consignan los mapas conceptuales radica en la
representacion del conocimiento y de manera tacita
la intencién que configura el esquema del mapa,
transmiten con claridad mensajes conceptuales com-
plejos facilitando el proceso de adquisicién del co-
nocimiento. Un mapa conceptual por estar apoyado
en la teorfa de grafos, puede contar con los elemen-
tos formales que ofrece ésta.

4 http://members.fortunecity.com/bucker4/fenomenolo.htm
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Figura 1. Mapas Conceptuales

Existe otra propuesta que va en la linea de captu-
rar el conocimiento apoyada en grafos esta es la del
3 [5]. Este marco se desarroll6 para el modelado y
razonamiento sobre los entornos organizacionales.
Propone dos componentes de modelado. El mode-
lo de Dependencia Estratégica —SD, Strategic
Dependencies— que se usa para describir las rela-
ciones de dependencia entre varios actores en un
contexto organizacional y el modelo de Razona-
miento Estratégico —RS, Strategic Ratioanles— usa-
do para describir el interés del stakeholder —clien-
te, usuario o desarrollador— sus preocupaciones, y
cémo podrian direccionarse por varias configura-
ciones del sistema y entorno. El marco se constru-
ye para hacer una aproximacion a la representacion
del conocimiento enfocandose en la intencionali-
dad, de manera similar a lo propuesto en la
fenomenologfa. Una de la propuestas adicionales
en i* es la de responder al por qué. Como elemento
motivador en la resolucién de un problema, es lle-
vado de la mano de la representacion del conoci-
miento como un grafo. Figura 2.

ensefianzalaprendizaje
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Figura 2. Representacion del conocimiento como un grafo

IV. REPRESENTACION DE CONOCK-
MIENTO A TRAVES DE GRAFOS

Discutidas algunas propuestas que apuntan hacia
la captura del conocimiento como son los mapas
conceptuales y el i*, incluso UML, es importante di-
ferenciar el concepto mismo de conocimiento en via
de no mal interpretatlo. Al respecto Davenport y
Prusak[6] hacen distinciones importantes entre los
significados de dato, informacién y conocimiento.

® i* leido ai star —intentional strategic actor relationship—
http://www.cs.toronto.edu/publ/eric/RE97.pdf

Un dato representa para Davenport y Prusak un con-
junto discreto de factores objetivos sobre un hecho
real. Dentro de un contexto empresarial, el concep-
to de dato es definido como un registro de transac-
ciones. Un dato no dice nada sobre el por qué de las
cosas, y por si mismo tiene poca o ninguna relevan-
cia o propésito. Las organizaciones actuales normal-
mente almacenan datos mediante el uso de tecnolo-
gfas. Desde un punto de vista cuantitativo, las em-
presas evaltan la gestion de los datos en términos
de coste, velocidad y capacidad. Por otro lado,
Davenport y Prusak consideran la informaciéon como
un mensaje, normalmente bajo la forma de un do-
cumento o algin tipo de comunicacién audible o
visible. Como cualquier mensaje, la informacién tie-
ne un emisor y un receptor.

La informacién es capaz de cambiar la forma en
que el receptor percibe algo, es capaz de impactar
sobre sus juicios de valor y comportamientos. Es-
trictamente hablando, es el receptor, y no el emisor,
el que decide si el mensaje que ha recibido es real-
mente informacién, es decit, si realmente le infor-
ma. La informacién se mueve entorno a las organi-
zaciones a través de redes formales e informales. Las
redes formales tienen una infraestructura visible y
definida: cables, buzones de correo electronico, di-
recciones, entre otras.

Los mensajes que estas redes proporcionan inclu-
yen correo, servicio de entrega de paquetes, y trans-
misiones a través de Internet. Las redes informales
son invisibles. Se hacen a medida. Un ejemplo de
este tipo de red es cuando alguien manda una nota o
una copia de un articulo. A diferencia de los datos, la
informacion tiene significado —relevancia y propési-
to— No solo puede formar potencialmente al que la
recibe, sino que estd organizada para algin propési-
to. Los datos se convierten en informacion cuando
su creador les afiade significado. Los datos son trans-
formados en informacion afiadiéndoles valor en va-
rios sentidos y para ello hay varios métodos asf:

* Contextualizando: se conoce el prop6sito por el
cual se generaron los datos.

* Categorizando: se conocen las unidades de ana-
lisis de los componentes principales de los datos.

* Calculando: los datos pueden haber sido analiza-
dos matematica o estadisticamente.

* Corrigiendo: los errores se han eliminado de los
datos.

* Condensando: los datos se han podido resumir
de forma mas concisa.

Por otra parte, Davenport y Prusak consideran el
conocimiento como, una mezcla de experiencia, va-
lores, informaciéon y “saber hacer”, sirviendo como
marco para la incorporaciéon de nuevas experiencias
e informacién, siendo atil ademas para la accion. El
conocimiento se origina y aplica en la mente de los



conocedores. En las organizaciones con frecuencia
no sélo se encuentra dentro de documentos o alma-
cenes de datos, sino que también esta en rutinas
organizativas, procesos, practicas, y normas. El co-
nocimiento es una mezcla de varios elementos; es
un flujo, al mismo tiempo que tiene una estructura
formalizada; es intuitivo y dificil de captar en pala-
bras o de entender plenamente de forma légica. El
conocimiento existe dentro de las personas, como
parte de la complejidad e impredecibilidad humana.
Aunque se suele pensar en activos definibles y con-
cretos, los activos de conocimiento son mucho mas
dificiles de manejar. El conocimiento puede ser vis-
to como un proceso —workflow— o como un stock.

El conocimiento se deriva de la informacién, asi
como la informacion se deriva de los datos. Y es en
este orden de ideas que la construccién de conoci-
miento se puede dirigir desde los datos pasando
por la informacién hasta la constituciéon del cuerpo
de conocimiento. Lo que si es evidente es que el
conocimiento tiene un alto ingrediente de subjeti-
vidad del como es percibido y cémo esta percep-
cion es construida con elementos intrinsicos como
el deseo, sentimiento, creencias, valores, y emocio-
nes. Por tanto, lo que se considere como conoci-
miento estd fuertemente arraigado a como es per-
cibido y ello direcciona el esfuerzo a cémo es posi-
ble transmitir la percepcién individual con medios
que puedan ser expresados de manera general y que
motiven en diferentes receptores unas mismas sen-
saciones. En via de este esfuerzo los grafos pueden
ser una gran ayuda y ya es suficientemente demos-
trada con propuestas como lo mapas conceptuales.
Sin embargo, a la representacioén del conocimiento
de manera esquematica le faltarfan ingredientes que
modelen sensaciones, emociones, creencias, valo-
res, entre otros conceptos individuales, quiza esto
que parece dificil no estd muy lejos de ser posible,
muestra de ello son los emoticons®.

4.1 Captura De Emociones

Los emoticons® permiten plasmar estados de 4ni-
mo, emociones y sentimientos de una manera muy
ingeniosa y simpatica, afladiendo gran expresividad
a la comunicacién escrita, fig, 3. Se forman combi-
nando signos de puntuacion, letras y nimeros, y para
interpretarlos basta inclinar la cabeza hacia la izquier-
da o girar el papel 90° en el sentido de las agujas del
reloj. Estos simbolos tiene algunas denominaciones
como: caritas, caretos, sonrisas, caras sonrientes —
smiley faces—, sonrientes —smileys—, sonrisas —smiles—
Los emoticons son un muy buen ejemplo de la cap-
tura de un caracter subjetivo como lo es las emocio-
nes. Estos han sido generalizados no solo a caracte-
res escritos sino que también se expresan como
iconos en diferentes formatos graficos. Los
emoticons, nos invitan a pensar en expresar de ma-
nera grafica otros conceptos subjetivos como: valo-

 www.emoticons.com

res, creencias, deseos
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gan intencionalidad. - triste
| . .

Una vez se tiene la _} picar DJD_
definicién generaliza- -0 sorprendido
da 0jald estandarizada -0 gritando
y aceptada de las ex- V=( llorando
presiones graficas ;—N} resfriado

para un conjunto de
intencionalidades, se
puede conformar
todo un lenguaje grafico de captura de los caracteres
subjetivos que conforman elementos claves del indi-
viduo. Esto légicamente puede acarrear la proble-
matica de acordar las intencionalidades, agrupatlas y
estandarizatlas, situacion en la que puede ser bastan-
te valioso apoyarse en la propuesta de ontologfa,
desarrollado por la inteligencia artificial. Esta pro-
pone un concepto antolégico como: jerarquia de
conceptos con atributos y relaciones, que propor-
ciona un vocabulario consensuado para definir re-
des semanticas de unidades de informacién
interrelacionadas|7]. Lo importante de la propuesta
antolégica informatica radica fundamentalmente en
establecer unidad semantica alrededor de un con-
texto de conocimiento. Esta unidad de significados
conformarfan un lenguaje de conocimiento que es-
tarfa validado para la organizacién y seria visible tal
y como lo propone Firestone.

Figura 3. Emoticons

V. CAPTURA DEL CONGCIMIENTO
MEDIANTE GRAFOS CON
INTENCIONALIDAD

Planteadas algunas premisas importantes sobre el
conocimiento: como éste debe ser diferenciado de
la informacion, cémo éste es modelado con algunas
propuestas que emplean teorfa de grafos y como se
pueden capturar algunas expresiones de intenciona-
lidad con simbolos de texto o iconos, queda por ul-
timo configurar lo que constituirfa un grafo que cap-
tura conocimiento, haciendo énfasis en que el cap-
turar conocimiento tiene una implicacién adicional
al modelamiento. El diferencial fundamental para un
grafo de captura de conocimiento radicara funda-
mentalmente en que estos modelan el conocimiento
como las propuestas convencionales pero
adicionalmente expresan intencionalidad, a través de
extension semanticas. Para lograr una extension se-
mantica se puede emplear el concepto de estereoti-
po, este mecanismo usado en lenguajes como UML
es utilizado para ampliar la semantica de un modelo.
Esta ampliacién se centrarfa en la intencionalidad y
se puede colocar a manera de rétulo en cada ele-
mento del grafo sea este nodo, concepto, vértice o
arco, relacion, enlace. Para ilustrar la diferencia se
podria tener la siguiente consideracion fig 4.
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Figura 4. Grafos con intencionalidad

Para el grafo a. se tiene un mapa conceptual con
conceptos especificos a un contexto disciplinar, en
el grafo b y ¢ se tienen iconos, parecidos a los
emoticons ubicados en el extremo superior derecho
del profesor. En los grafos b. y c. se extiende la se-
mantica del grafo, asi mientras en el grafo a. pode-
mos construir la proposicion e/ profesor asigna el labo-
ratorio; para el grafo b. se construye la semantica ¢/
profesor furioso asigna el laboratorio; y para el grafo c. se
construye la semantica e/ profesor satisfecho asigna el la-
boratorio. Las semdnticas construidas para b y ¢ son
sustancialmente diferentes a la proposicion a. Este
tipo de grafo tiene la esencia del mapa conceptual
pero es extendido semanticamente a través de iconos
que estereotipan intencionalidades que pueden ser
denominados intencicons —incono que sintetizan
intencionalidades—. El grafo extendido sea un mapa
conceptual u otro tipo de grafo puede ser denomi-
nado grafo semantico intencional —grafo en cu-
yos nodos se definen los conceptos y en cuyas rela-
ciones se definen los conectores. Ambos pueden ser
adjetivados con intencicons y la semantica que se
construye es el planteamiento esencial de captura de
conocimiento, que expresado bajo un ontologfa pue-
de dirigir en el receptor del grafo el conocimiento
esquematizado por el emisor, y de esta manera ce-
rrar el ciclo de conocimiento—.

El planteamiento del grafo semantico intencional
apunta a resolver el problema del conocimiento en
su categoria de clasificacién de complejidad, segun
esta clasificacion el conocimiento es explicito y taci-
to. El conocimiento explicito es aquel que puede
articularse en el lenguaje formal y trasmitirse con
facilidad entre los individuos, por otro lado, el cono-
cimiento tacito se describe como el conocimiento
personal incorporado en la experiencia individual y
que involucra factores intangibles como las creen-
cias, la perspectiva, el instinto y los valores persona-
les. En otras palabras el conocimiento explicito es
aquel que puede codificarse y desde luego
transmitirse con medios simbdlicos, mientras el co-
nocimiento tacito no puede ser codificado, por lo
que es necesario trasmitirlo persona a persona. Como
puede evidenciarse en las anteriores definiciones el
problema del conocimiento radica en el caracter ta-
cito por la dificultad de codificacién que ¢l repre-
senta y por supuesto la comunicacién del mismo. Si
tomamos el concepto del grafo semantica intencio-

nal, esta dificultad desapareceria pues la codificacién
serfa resulta con teorfa de grafos y la comunicacién
con la semantica del grafo el cual dirigiria la inten-
cién intrinsica del individuo al grafo permitiendo
comunicarla con claridad.

VI. CONCLUSIONES

Las dificultades del conocimiento se encuentran
fuertemente arraigadas en su representacion y difu-
sion, todos los esfuerzos se deben dirigir a poder
codificarlo y asi poder compartirlo. En via de ello
los grafos semanticos intencionales que se presen-
tan en este articulo pueden ser un enfoque impor-
tante en la busqueda de una solucién consistente.

No es facil convertir un valor, sentimiento, creen-
cia y demas expresiones intrinsicas al individuo en
un icono. Sin embargo, los emoticons son un buen
ejemplo de capturar dichos conceptos a través de
imdgenes y son éstos la via de construccion de otros
iconos que apoyados en una ontologia pueden codi-
ficar el conocimiento para un contexto dado.

Los grafos permiten hacer modelos mas faciles de
entender y se consigue con ellos un alto grado de
expresividad, caracterfstica fundamental para trans-
mitir el conocimiento.

Siun conocimiento es capturado mediante un grafo
y éste a su vez se apoya en una ontologia puede
recurrirse a tecnologfas que permitan su gestion. Es
decir, se pueden construir sistemas ontologicos de
grafos que almacenen, recuperen y modifiquen do-
minios de conocimiento, tal y como lo hacemos ac-
tualmente con la informacion.
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