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Base de datos

Data

DER

Diagrama entidad

relacion

Hardware

Herramienta informatica

GLOSARIO

Conjunto de datos que pertenecen al mismo
contexto, almacenados sistematicamente. En una
base de datos, la informacion se organiza en
campos Y registros. Los datos pueden aparecer en

forma de texto, numeros, graficos, sonido o video.

Es toda la informacion que agrega valor a la
organizacion. Son datos que son importantes para la

organizacion.

Diagrama entidad relacion.

Es visualizar graficamente la estructura de la

base de datos utilizada en la herramienta como tal
de la universidad virtual. Todas las relaciones gque se
tienen en las diferentes tablas utlizadas e

implementadas en este proceso.

Nombre con el que se designa a los componentes

fisicos y tangibles de los sistemas informaticos.

Subprograma o moédulo informatico encargado de
funciones especificas y afines entre si para realizar

una tarea.
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RESUMEN

En la actualidad las organizaciones se enfrentan a un mundo cada vez
mas competitivo. Por tanto, las estrategias de administracion deben ser flexibles

para adaptarse a las condiciones cambiantes del entorno.

Lo anterior supone un enorme reto para las organizaciones, en especial en
el manejo de grandes volumenes de informacién para conocer el entorno y
predecir su evolucién. En otras palabras es necesario conocer quiénes son los
principales clientes, qué tipo de servicios son los que mas consumen, c6mo se
agrupan estos clientes, como es su patron de compra, qué segmento de
mercado se desaprovechan, quiénes son los principales competidores, en qué

mercado se desempefian, cuéles son sus puntos débiles y fuertes, y otros.

La principal motivacion de la mineria de datos son las predicciones. Estas
pueden ser triviales. Sin embargo, a mayor cantidad de datos los modelos que
se generan pueden descubrir patrones interesantes que no se ven a simple

vista.

El objetivo de este proyecto es la creacion de una interfaz grafica
desarrollada en lenguaje de programacion Java. Este permite visualizar y
analizar selectivamente las reglas resultantes de una fase previa de extraccion
de reglas de asociacion numeéricas a partir de un conjunto de datos. Por tanto,
haria uso de un fichero con las reglas previamente generadas y de otro con el
correspondiente conjunto de datos. A partir de ellos, y con la selecciéon

interactiva del usuario, se mostraria informacion de las reglas elegidas. Ademas

Xl



de los cambios en las medidas de calidad de las reglas al variar sus variables e

intervalos.

Xl



OBJETIVOS

General

Realizar el disefio, codificacion y pruebas de una interfaz grafica
desarrollada en lenguaje de programacion Java, que permita visualizar y
analizar selectivamente las reglas resultantes de una fase previa de extraccion
de reglas de asociacion numéricas a partir de un conjunto de datos. Luego una
seleccion y modificacion interactiva de las reglas, por el usuario, para generar

un nuevo conjunto de datos en un fichero.

Especificos

1. Desarrollar una interfaz en lenguaje de programacién Java, con
aplicacion de escritorio, de facil acceso, pensada para que el usuario

trabaje de forma intuitiva y pueda hacer uso de forma interactiva.

2. Cargar 2 ficheros con una estructura especifica que contienen los datos y
las reglas respectivamente, que serdn manipuladas y tabuladas por la

aplicacion.

3. Brinda la utilidad de agregacion de reglas favoritas, de forma que se

puedan seleccionar las de mayor interés para el analista.

4. Exportar las favoritas a un fichero que posea la misma estructura que el
ingresado, de forma que posteriormente se puedan visualizar dichas

reglas.

Xl
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INTRODUCCION

Actualmente, en el siglo XXI encontrar los valores y relaciones de los
atributos de los objetos son de gran importancia. Segun recientes estudios
avalan su actualidad e importancia y su aplicacién en areas como mercadeo,

bioinformética, medicina y seguridad de redes, entre otras.

Para esto surgen las Reglas de Asociacion, los cuales son parte de la
técnica en la Mineria de Datos, se ha visto su importancia y consiste en
encontrar las asociaciones interesantes en forma de relaciones de implicacion

entre los valores de los atributos de los objetos de un conjunto de datos.

En la década de 1990 con una aplicacion practica, el andlisis de
informacion de ventas para el mercadeo dio origen a esta técnica. A través de
ella se descubrian las relaciones a gran escala de los datos recopilados, por los

sistemas de terminales de punto de venta de supermercados.

Debido a su utilizacion para obtener ventajas econdmicas, la mineria de
datos es parte del concepto mas general de inteligencia de negocios, pero
ayuda a encontrar conocimiento escondido en los datos se integr6 el campo de

patrones.
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1. FASE DE INVESTIGACION

El proyecto inicia con una fase de investigacion, donde se detalla todo el
marco teorico donde se desarrolla el proyecto. Para ello es necesario contar

con una breve introduccién acerca del lugar donde se implementara el proyecto.

1.1 Antecedentes de la empresa

La Universidad de Huelva se fundd en 1993, ubicada en la provincia de
Huelva, ciudad situada al suroeste de Espafa perteneciente a la comunidad
autonoma de Andalucia. Estd ubicada entre mar y montafia en un territorio

histéricamente multicultural.

En poco mas de una década se ha consolidado como una de las
universidades mas dinamicas y de mayor crecimiento en Espafia. Este aumento
de alumnos ha estado motivado por el elevado nivel de su profesorado, por la
calidad de su red de infraestructuras y servicios, y por la variada oferta de

titulaciones.

Como servicio publico de educacion superior, la Universidad de Huelva
trabaja para formar a sus estudiantes con un profesorado muy involucrado en la
docencia y con una amplia trayectoria investigadora. De hecho, la cercania
entre el profesor y el alumno es uno de los rasgos principales del centro. La
mayoria de las clases se desarrollan en grupos reducidos que permiten a los

alumnos acceder con mas facilidad al profesorado.



La vida universitaria fusiona clases, investigacion, deporte y ocio. En la
Universidad de Huelva la formacion en nuevas tecnologias informaticas, el
aprendizaje de idiomas, las practicas de empresa o la movilidad por otros

paises, constituye a la base sobre la que se asientan su oferta educativa.

1.1.1. Resefia histérica

Las Escuelas Universitarias de Ingenieria Técnica fueron creadas para
disponer de un determinado tipo de técnicos que atendieran a una determinada
demanda.

Durante mucho tiempo tuvieron caracter subsidiario de las
correspondientes Escuelas Técnicas Superiores, pero a partir del decreto
1377/1972 del 10 de mayo, se incorporan tales Escuelas a la Universidad,
adquiriendo caracter y rango universitario.

En 1901 se crea en Huelva la Escuela de Minas. Entonces Capataces y
Maestros de Minas, pasan mas tarde a Facultativos, luego a Peritos y, por ultimo,
a Ingenieros Técnicos.

Mas tarde se incorporan las Escuelas de Forestales, Industriales y
Agricolas. La intencién era atender dos sectores muy importantes en Huelva la
riqueza forestal y el desarrollo industrial del Polo. Asi se comenzaba con lo que se
preveia como un potencial desarrollo agricola a medio plazo.

Posteriormente, se incorpora a la Escuela Técnica Superior de Ingenieria
de La Rabida (aun denominada Escuela Universitaria Politécnica de La Rabida) la
Diplomatura en Informatica. Esto para subsanar las necesidades de especialistas
en dicha materia que tenia la sociedad onubense. El primer curso de Diplomatura
en Informatica se impartié en el curso 88/89.

Tras la creacién, en 1993, de la Universidad de Huelva se producen dos
cambios importantes en la Escuela. En primer lugar pasa a llamarse Escuela
Técnica Superior de Ingenieria de La Rabida, y en segundo lugar se incorpora la
Ingenieria Superior de Quimica. Estos son primeros estudios superiores de la
Escuela que posibilita el cambio de nombre de la misma.

La Escuela Técnica Superior de Ingenieria incorpora, gran variedad de
titulos, especialistas y secciones.

! Historia. Universidad de Huelva UHU. http://www.uhu.es/ude/MISION-VISION

UHU_2009.pdf://portal.ingenieria.usac.edu.gt/index.php/trabajador/antecedentes.  Consulta:
20 de mayo de 2014.
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1.1.2. Misidn de la Universidad de Huelva

“Contribuir al desarrollo de la sociedad, en especial de la onubense, a

través de la transmision, generacion y transferencia del conocimiento.” 2

1.1.3. Visién

“Queremos ser una Universidad innovadora, emprendedora, flexible, con
capacidad de dar respuesta a las demandas y cambios de su entorno -en
especial el onubense-, con una relacién personalizada con su alumnado y una
proyeccion internacional. La Universidad de Huelva aspira a ser reconocida
como una institucién socialmente responsable, con atencidn preferente al medio

ambiente y al desarrollo sostenible”.?

1.2. Mineria de datos

Esta Data Mining es un conjunto de técnicas de aplicacion tecnoldgica.
Permite el estudio e interpretacién de cantidades de informacién (base datos)

para extraer por lo general conocimiento de interés para el usuario.

Dentro de la mineria de datos hay técnicas predictivas que generan un
modelo que tiene como funcidn la prediccién. Sin embargo, también se pueden
usar técnicas descriptivas, que extraigan patrones o reglas que sirvan de

descripcion de las caracteristicas generales de los datos.

% Historia. Universidad de Huelva UHU. http://www.uhu.es/ude/MISION-VISION_UHU_2009.
pdf://portal.ingenieria.usac.edu.gt/index.php/trabajador/antecedentes. Consulta: 20 de mayo
de 2014.

* Ibid.



Formalmente la mineria de datos se encarga de buscar modelos y
patrones en datos. Los datos estdn almacenados de forma electronica
generalmente en base de datos y las busquedas se pueden realizar de forma

automatizada desde el ordenador.

Los patrones y modelos que se encuentran deben de ser significativos,
gue sean de interés para el analista de los datos. En otras palabras, la mineria
de datos es la extraccion de patrones interesantes (no triviales, implicitos,
previamente desconocidos y potencialmente utiles) o conocimiento a partir de

grandes bases de datos.

Debido a su utilizacion e importancia, la mineria de datos puede aportar
también ganancias para una empresa. Esto puede pudiendo formar parte del
concepto mas general de inteligencia de negocios.

Un sistema de mineria de datos, generalmente tiene la arquitectura de la
figura 1. Donde el motor de mineria de datos utiliza y aplica un algoritmo a los
datos originales procedentes de la base de datos para encontrar y generar un
patrén que luego los almacena en su base de datos de conocimiento,
posteriormente evalla sus resultados y una vez que tiene el modelo lo ofrece y

muestra al usuario para que haga uso y pueda hacer las predicciones.



Figura 1. Arquitectura Sistema Mineria de Datos
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Fuente: Curso de Base de Datos. www.cnys.com.mx Sesién 13. Consulta: 24 de mayo de
2014.

Un sistema de mineria de datos, generalmente tiene la arquitectura de la
figura 1. Donde el motor de mineria de datos utiliza y aplica un algoritmo a los
datos originales procedentes de la base de datos para encontrar y generar un
patron que luego los almacena en su base de datos de conocimiento,
posteriormente evalla sus resultados y una vez que tiene el modelo lo ofrece y

muestra al usuario para que haga uso y pueda hacer las predicciones.

Un sistema de mineria de datos, generalmente tiene la arquitectura de la
figura 1. Donde el motor de mineria de datos utiliza y aplica un algoritmo a los

datos originales procedentes de la base de datos para encontrar y generar un
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patron que luego los almacena en su base de datos de conocimiento.
Posteriormente, evalla sus resultados y una vez que tiene el modelo lo ofrece y

muestra al usuario para que haga uso y pueda hacer las predicciones.

1.2.1. Conceptos y técnicas

En la mineria de datos hay muchos conceptos y técnicas que se utilizan.
Por ello, hay que tomar en cuenta muchos aspectos primordiales. Entre estos

estan.

1.2.1.1. Los datos a ser analizados

Estos datos son relacionales, que se encuentran en el almacén de datos,
transaccionales, orientado a objetos, espaciales, series de tiempo, textos,
multimedia, heterogéneos y datos que provienen de sistemas heredados o

internet.
1.2.1.2. El conocimiento que se desea obtener
El algoritmo que sera utilizado: caracterizacion, discriminacién, asociacion,
clasificacion, agrupacion clustering o calculo de tendencias/desviaciones.
Funciones mdltiples/integradas y mineria en multiples niveles.
1.2.1.3. Las técnicas utilizadas
Datos de tiendas departamentales (analisis del carrito de compras),

companias telefénicas, financieras, andlisis de fraudes, biomineria de datos,

analisis de mercado, mineria de la web, industria automotriz, entre otros.



1.2.2. Reglas de asociacion

En el campo de la mineria de datos las reglas de asociacion fueron
introducidas con el objetivo de encontrar relaciones (dependencias). Entre los
atributos de un conjunto de datos, con el fin y objetivo de obtener informacién
cualitativa de interés para la toma de decisiones.

‘Los primeros trabajos sobre reglas de asociacion se centraron en el
ambito del marketing”™, y en ellos los datos eran transacciones relativas a
compras realizadas por clientes. Por ejemplo, los registros de las compras
hechas en un supermercado market basket analysis. La siguiente regla podria

ser un ejemplo:

cereales — leche

[soporte = 3 %, confianza = 70 %)]

Esto representaria el que “el 70 % de los clientes que compran cereales
compran también leche, y el 3% de todas las compras incluyen cereales y

leche”.®

Este tipo de extraccion de reglas sobre datos relativos a transacciones que
agrupan items, pueden denominarse reglas de asociacion clasicas. De forma
mas general, los conjuntos de datos sobre los que extraer reglas pueden ser
tablas relacionales, consistentes en tuplas formadas por un numero fijo de

atributos.

* Historia. Universidad de Huelva UHU. http://www.uhu.es/ude/MISION-VISION_UHU_2009.
pdf://portal.ingenieria.usac.edu.gt/index.php/trabajador/antecedentes. Consulta: 20 de mayo
de 2014.

° Ibid.



Para la mayor parte de los conjuntos de datos pueden generarse un
namero muy elevado de reglas. Por ello es imprescindible definir algunas
medidas que permitan filtrar las mas significativas. Las medidas béasicas ya
descritas en los trabajos iniciales sobre el tema son el soporte support y la

confianza confidence:

o Soporte: mide la frecuencia con que ocurre una regla, evaluando el ratio
de tuplas que cumplen el antecedente y el consecuente sobre el total de
tuplas (probabilidad de que una tupla cumpla con el antecedente y el

consecuente).

o Confianza: mide la exactitud con que se cumple una regla, valuando el
ratio de tuplas que cumplen el antecedente y el consecuente sobre las
que cumplen el antecedente. De esta manera, una regla de asociacion
es una relacion de la forma A = C, donde A (antecedente) y C

(consecuente) son condiciones sobre atributos del conjunto de datos.

Generalmente, el antecedente consta de una o mas condiciones sobre
atributos. Mientras que el consecuente esta formado por una condicion sobre un

atributo. Un ejemplo de una regla de este tipo podria ser:

edad £ [35, 50], casado = ‘SI’ = numCoches = 2

[soporte = 10 %, confianza = 80 %]

Representaria que “el 80 % de las personas casadas de entre 35 y 50
afos tienen 2 coches, y un 10 % de las personas tienen entre 35 y 50 afios,

estan casadas y tienen 2 coches.



1.2.3. Reglas de asociacién numéricas

Es habitual que los datos contengan atributos que puedan tomar valores
numericos (enteros o reales), con un rango de valores amplio. “Las condiciones
sobre dichos atributos toman entonces la forma de intervalo numérico, y las
reglas asi generadas se denominan reglas de asociacion numéricas, habiendo

sido inicialmente presentadas”. ®

La estrategia usada, por diversos investigadores a la hora de tratar el
problema de generar reglas de asociacién numéricas, ha sido la de dividir el
rango de cada atributo numérico en intervalos. Por ello, tratar entonces dichos

intervalos como valores discretos.

Se han empleado diversos métodos para particionar el rango de los
atributos numéricos. “Estos son dividir en intervalos del mismo tamafio, en
intervalos de la misma frecuencia, técnicas de clustering, agrupar intervalos
consecutivos, empleo de conjuntos difusos, y otros; pero todos ellos necesitan

informacion a priori del usuario. Algunas de estas técnicas se han presentado”.’

“También otros investigadores han enfocado el problema mediante el

empleo de algoritmos genéticos en la busqueda de los intervalos de los

atributos”. ®

® Historia. Universidad de Huelva UHU. http://www.uhu.es/ude/MISION-VISION_UHU_2009.
pdf://portal.ingenieria.usac.edu.gt/index.php/trabajador/antecedentes. Consulta: 20 de mayo
de 2014.

" Ibid.

® Ibid.



1.2.4. Medidas de calidad de las reglas de asociacién

El nimero de reglas de asociacion que puede derivarse de un conjunto de
datos puede ser muy elevado. Incluso con los requisitos de que cumplan con

unos umbrales de soporte minimo (minsup) y confianza minima (minconf).

Para reducir el conjunto de reglas presentadas se hace necesario el
empleo de algunas medidas de calidad que permitan filtrarlas y ordenarlas,
segun unos criterios de interés para el usuario. Las medidas de calidad para
reglas de asociacién pueden clasificarse en objetivas o subjetivas.

Una medida objetiva se deriva solamente de los propios datos, estando la
mayoria basadas en la estadistica 0 en la teoria de la informacion. Estas son

representan una valoracion de la correlacion o distribucion de los datos.

Una medida subijetiva tiene en cuenta tanto los datos como el usuario que
examina los datos. Se requiere para su definicion del conocimiento del usuario
sobre los datos, representado generalmente como creencias y expectativas.
“Los métodos que usan medidas subjetivas son generalmente interactivos,
siendo una pieza clave la representacién del conocimiento del usuario, que ha

sido objeto de varios trabajos en el &mbito de la mineria de datos”. °

“Se centrara en las medidas de calidad objetivas, que han sido objeto de
estudio por muchos investigadores”.®® Entre ellas cabe destacar las medidas lift

(también llamado interest) y leverage:

° Historia. Universidad de Huelva UHU. http://www.uhu.es/ude/MISION-VISION_UHU_2009.
pdf://portal.ingenieria.usac.edu.gt/index.php/trabajador/antecedentes. Consulta: 20 de mayo
de 2014.

** Ibid.
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. “Lift: introducida en”*

, mide el grado de dependencia del antecedente y
el consecuente, evaluando cuanto mas frecuentemente ocurren
conjuntamente el antecedente y el consecuente de lo esperado si fueran

estadisticamente independientes.

o Leverage: introducida en database, mide la diferencia entre el
cumplimiento simultdneo del antecedente y el consecuente con respecto

a lo previsto si fueran independientes.

1.2.5. Visualizacion de reglas

Otros autores han desarrollado técnicas de visualizacién de reglas de

asociacion, mayormente para el caso de atributos discretos. “Algunas de estas

técnicas son las siguientes”;*?

o Técnicas basadas en tablas. Por ejemplo: SAS Enterprise Miner,
DBMine.

o Técnicas basadas en matrices 2D. Por ejemplo: SGI MineSet, DBMiner.

o Técnicas basadas en grafos. Por ejemplo: DBMiner ball graphs.

o Técnicas basadas en coordenadas paralelas. Por ejemplo: VisAR,
Tminer.

! Historia. Universidad de Huelva UHU. http://www.uhu.es/ude/MISION-VISION_UHU_2009.pdf
‘/lportal.ingenieria.usac.edu.gt/index.php/trabajador/antecedentes. Consulta: 20 de mayo de
2014.

* Ibid.
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Figura 2. Representacion tabular
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Fuente: Association rules viewer. http://wwwz2.lifl.fr/~jourdan/download/arv.html. Consulta: 24
de mayo de 2014.

Figura 3. Representacion 2D
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Fuente: Association rules viewer. http://www?2.lifl.fr/~jourdan/download/arv.html. Consulta: 24 de
mayo de 2014.
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Figura 4. Visualizacion 3D
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Fuente: Association rules viewer. http://www?2.lifl.fr/~jourdan/download/arv.html. Consulta: 24 de
mayo de 2014.

Figura 5. Dos pisos
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Fuente: Association rules viewer. http://www?2.lifl.fr/~jourdan/download/arv.html. Consulta: 24 de
mayo de 2014.
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Figura 6. Visualizacion en grafos
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Fuente: Association rules viewer. http://www?2.lifl.fr/~jourdan/download/arv.html. Consulta: 24 de

mayo de 2014.
Figura 7. Visualizacion en coordenadas paralelas
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Fuente: Association rules viewer. http://www?2.lifl.fr/~jourdan/download/arv.html. Consulta: 24 de
mayo de 2014.
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2. FASE TECNICO PROFESIONAL

2.1. Descripcion general del proyecto

Hasta ahora se ha abordado el proyecto desde el punto de vista teorico y
las diferentes areas en las que se enfocan estas técnicas. Las ventajas que

puede traer a un negocio y sus diferentes usos.

A partir de aqui se explicara desde un punto de vista ingenieril. Dado que
el objetivo del proyecto es una interfaz grafica en una aplicacion y mostrar que
se han alcanzado las capacidades necesarias para llegar a la solucion del
problema planteado. Para ello hay que definir una serie de parametros entre
estos requisitos (de informacién, funcionales y no funcionales). La interfaz debe
cumplir ademas de los objetivos y la arquitectura de la aplicacion.

Se mostrara en lo sucesivo ejemplos de la aplicacion, tras las generacién

previa de reglas a partir del DataSet Iris. “Este muy empleado a modo de

prueba y que puede obtenerse en el repositorio UCI”.*3

2.2. Estructura

La aplicacion se divide en 3 fases principales.

'3 Historia. Universidad de Huelva UHU. http://www.uhu.es/ude/MISION-VISION_UHU_2009.pdf
‘/lportal.ingenieria.usac.edu.gt/index.php/trabajador/antecedentes. Consulta: 20 de mayo de
2014.
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2.2.1. Importar datos y reglas
El proceso de importar consiste en cargar la informacion para el manejo
de la aplicacion. La informacién para esta interfaz esta dividida en dos ficheros,
datos y reglas respectivamente.
La estructura para cada fichero debe ser estricta y dispensable para la
ejecucion exitosa del programa. A continuacién, las dos estructuras de cada
fichero.

2.2.1.1. DataSet

El primer fichero contiene el tipo de la variable y su respectivo valor para
cada dato formando un conjunto de tuplas.

Ejemplo de estructura.

2.2.1.1.1. Primera linea

Son 2 numeros enteros separados por un espacio. El primero posee el

namero tuplas de datos en el fichero y el segundo es el nimero de variables

150 5

2.2.1.1.2. Segundo bloque

En este bloque estan las diferentes variables, cada linea es una variable

con su nombre y tipo respectivamente. Si el tipo es N significa numérico y C

16



significa categorico que posteriormente trae el nimero y valores posibles para
esta.

o sepal_length N
o sepal_width N
o petal _length N
o petal_width N

o class C 3 Iris-setosa,lris-versicolor,Iris-virginica

2.2.1.1.3. Tercer bloque

En este ultimo bloque vienen los datos separados por coma dependiendo

como fueron definidos antes: numéricos o categoricos.

. 5.1,3.5,1.4,0.2,Iris-setosa
. 4.9,3.0,1.4,0.2,Iris-setosa
° 4.7,3.2,1.3,0.2,Iris-setosa

2.2.1.2. Rules

Este fichero contiene las reglas que definen el comportamiento de los
datos cargados en el fichero anterior.

Ejemplo estructura.

2.2.1.2.1. Primera linea

Numero de reglas en el fichero.
335
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2.2.1.2.2. Segunda linea

. Resto fichero

o Cada linea del fichero representa una regla

ANNAC 4.3 6.1 0.1 0.4 Iris-setosa Iris-setosa 47 0.979167 2.99745 0.2088 48 49
NNNAC 0.1 0.4 Iris-setosa Iris-setosa 47 0.979167 2.99745 0.2088 48 49
ANANC 4.36.111.7 Iris-setosa Iris-setosa 46 0.978723 2.99609 0.204311 47 49
NACNA 34.4 1 1.9 Iris-setosa Iris-setosa 46 0.978723 2.99609 0.204311 47 49

o Cada linea se interpreta de la siguiente forma
o) El primer bloque: ANNAC

Se interpreta caracter por caracter donde el nimero de caracteres es igual
al numero de variables definidas en el primer fichero. Si es A significa
antecedente, C consecuente y N no es parte de la regla.

La otra parte son rangos. Esto para cada condicién de la regla en orden de
derecha a izquierda, segun definidos anteriormente y si el valor puede ser
categdérico 0 numeérico.

2.2.2. Presentar las reglas de forma interactiva y grafica

Luego que los datos fueron cargados con la seleccion interactiva del

usuario. Se mostraria informacion de las reglas elegidas, asi como los cambios

en las medidas de calidad de las reglas al variar sus variables intervalos.
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Figura 8. Manejo reglas

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

El usuario podra modificar, eliminar cada condicion de una regla especifica

de forma interactiva.

Figura 9. Modificacion condiciones

s et |4 , | v "

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

2.2.3. Exportar nuevas reglas
Cuando se haya terminado la modificacion de condiciones y reglas se

procede a exportar las nuevas reglas. La aplicacion lo hace por un fichero con

la misma estructura al de importacion de reglas.
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Figura 10. Exportar nuevas reglas
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Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.
2.3. Modelo de requisitos

A continuacién se presenta el modelo de requisitos.

2.3.1. Requisitos de informacién

En la siguiente tabla se muestra los requisitos de informacion.
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Tabla I. Requisitos de informacion

IRQ-01 Interfaz manejo reglas asociacion

Objetivos asociados o OBJ-01 Cargar archivos

. OBJ-02 Presentar reglas asociadas
o OBJ-03 Gestionar cambios para
reglas

. OBJ-04 Lista reglas favoritas

L OBJ-05 Exportar reglas favoritas

Requisitos asociados o FRQ-01 Importacion datos

J FRQ-02 Ver reglas asociacion

o FRQ-03 Ver reglas favoritas

J FRQ-04 Especificar ruta fichero.
Descripcion La aplicacion debera gestionar las

reglas de asociacion en memoria Yy
presentarlas al usuario de forma interactiva
para ser modificadas, para luego exportar
las nuevas reglas.

Datos especificos . Nombres y rutas absolutas de
ficheros.

o Valores de las variables categadricas Y|
numeéricas para cada regla.

Fuente: elaboracién propia.

2.3.2. Requisitos funcionales

A continuacién se presentan los requisitos funcionales.

2.3.2.1. Objetivos

En la siguiente tabla se presenta el objetivo del sistema: carga archivos.
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Tabla Il.

Objetivo del sistema: cargar archivos a

OBJ-01 Cargar archivos

Descripcion La aplicacion al inicio debera permitir adjuntar 2
ficheros que poseen la informacion de las reglas
y datos.

Estabilidad Alta.

Comentarios

La Estructura es Unica y no puede ser
modificada.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla lll. Objetivo del sistema: cargar archivos b

0BJ-02 Presentar reglas asociadas

Descripcion Luego de analizar y leer los ficheros la aplicacion
tiene que presentar de forma grafica e interactiva
para el usuario las respectivas reglas con sus
variables de una forma sencilla de comprender.

Estabilidad Alta.

Comentarios Ninguno.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla IV. Objetivo del sistema: gestionar cambios en reglas

OBJ-03 Gestionar cambios en reglas.

Descripcio La interfaz debera ser (til para modificar los parametros de
las variables una regla seleccionada y capaz de manejar
en memoria los cambios para luego en un futuro exportar
las nuevas reglas.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Los cambios pueden ser eliminar condiciones o modificar,
intervalos para las v ariables numéricas.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla V.

Objetivo del sistema: listar reglas favoritas

OBJ-04 Lista reglas favoritas.

Descripcion La aplicacion tiene la opcion para agregar reglas
y categorizarlas como favoritas, este uso es
especialmente para las reglas que fueron
modificadas o seleccionadas por el usuario.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Estas reglas pueden ser modificadas después

gue han sido agregadas.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla VI. Objetivo del sistema: exportar reglas favoritas

OBJ-05 Exportar reglas favoritas

Descripcion Al finalizar de hacer los cambios la aplicacion
pedira informacion de la ruta para guardar el
archivo con las nuevas reglas, utilizando el
mismo formato de entrada.

Estabilidad Alta.

Comentarios Ninguno.

2.3.2.2.

Fuente: elaboracion propia.

Diagrama de casos de uso

A continuacion se presenta el diagrama de casos de uso.
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Figura 11. Diagrama de casos de uso a
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Fuente: elaboracién propia, empleando Microsoft Visio 2010.

2.3.2.3. Casos de uso

En la siguiente tabla se presenta el caso de uso: cargar archivos.

Tabla VIl.  Caso de uso: cargar archivos

uUC-01

Cargar archivos

Objetivos asociados

OBJ-01

Requisitos asociados

Descripcion

Describe como se cargaran los 2 ficheros iniciales a la aplicacion.

Precondicion Ninguna
Secuencia normal Paso Accién
1 El sistema despliega 2 botones para
seleccionar los ficheros.
2 El usuario selecciona los ficheros.
3 El sistema despliega el nombre de los ficheros
cargados.
4 El usuario da click en el botdn iniciar y los archivos
son ejecutados.
Postcondicion Se han cargado los ficheros.
Excepciones 2 Si la ruta introducida es dafiada o el fichero no se carga con
éxito, se cancelara la ejecucion de la interfaz.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla VIII.

Caso de uso: modificar reglas

ucC-02

Modificar reglas

Objetivos asociados

0OBJ-02, OBJ-03

Requisitos asociados

Descripcién

Describe las modificaciones que se pueden realizar a las reglas
asociadas desplegadas por la aplicacion.

Precondiciéon

Los archivos deben estar cargados previamente.

Secuencianormal Paso Accidn

1 El sistema despliega de forma interactiva las reglas
cargadas anteriormente.

2 El usuario selecciona la regla a modificar y puede
eliminar condiciones con doble click o en el caso de
variables numéricas dando click puede modificar el
rango.

3 La aplicacion Iluego de cada modificacion ir§
desplegando los nuevos datos de las medidas de
calidad.

Postcondicion Ninguna
Excepciones 2 Si el usuario no desea guardar la modificacién puede

regresar a la regla original a través del botén back.

Tabla IX.

Fuente: elaboracion propia.

Caso de uso: agregar favoritas

UC-03

Agregar Favoritas

Objetivos asociados

OBJ-04

Requisitos asociados

Descripcién

Describe el procedimiento para agregar reglas a la lista de

favoritas.

Precondicién

Reglas modificadas o reglas originalmente cargadas.

Secuencianormal Paso Accidn

1 El usuario selecciona una regla.

2 El usario hace las modificaciones convenientes en las
condiciones de la regla seleccionada o en variables
numeéricas.

3 El usuario daré click en el boton “Add” para agregar la
regla actual a la lista de favoritas.

Postcondicion Ninguna.
Excepciones 2 Si el usuario no desea guardar la modificacion puede

regresar a la regla original a través del botén back.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla X.

Caso de uso: exportar reglas

ucC-04

Exportar reglas.

Objetivos asociados

OBJ-05

Requisitos asociados

Descripcion Describe el procedimiento para exportar las reglas de la lista de
favoritas.
Precondicion Reglas agregadas anteriormente a la lista favoritas.
Secuencianormal Paso Accidn
1 El usuario selecciona el boton stop y la aplicacién
pide la ruta y nombre del fichero a guarda.
2 El usario selecciona la ruta y nombre a conveniencia.
3 La aplicacién crea un nuevo archivo con las reglas
favoritas en la ruta deseada y el nombre especificado.
Postcondicion Ninguna
Excepciones 2 Si la ruta introducida por el administrador no es correctd

el sistema cancela la exportacion del archivo que
contiene las nuevas reglas.

Fuente: elaboracion propia.

2.3.2.4.

Actores

En la siguiente tabla se presenta los actores analistas.

Tabla XI. Actor analista
ACT-01 Analista
Descripcion Este actor representa al analista de los

datos y manejador Gnico de la aplicacion.

Comentarios

Ninguno

Fuente: elaboracion propia.

2.3.3. Requisitos no funcionales

En la siguiente tabla se presentan los requisitos no funcionales: utilizacion

colores adecuados.
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Tabla XIl.  Requisito no funcional: utilizacion colores adecuados

NFR-01

Utilizacién colores adecuados

Objetivos asociados

0OBJ-02

Requisitos asociados

Descripcion

El sistema utilizar4 en cada componente y enfatizard
en las areas de mayor interés colores llamativos V|
adecuados para mayor visualizacion y manejo para el

usuario.

Comentarios

Ninguno.

Fuente: elaboracién propia.

2.3.4. Modelo del disefio

A continuacion se presenta el modelo del disefio.

2.3.4.1. Diagrama de clases

En el siguiente diagrama se presentan los casos de uso.
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Figura 12. Diagrama de casos de uso b
Scanner1 Scanner2
piic File file; File file;
guubf:z FiteReader; FiteReader fr;
public BufferedReader br; BufferedReader br;
public int total_tupias; public Araylist ista_reglasi;
pubiic int total_campos: public ArrayList lista_reglas2;
public String datos{][}: : 7
public ArrayList campos; public scanner2();
pubiic scanner1(_)
componenta_estadistico
public JLabel nombre_I;
4 1 public JTextField cuadro;
Ventana Regla

Public ArrayList: Lista_faveritos
Public ArrayList: Lista_originales |

public void actualizar_originales()
public vo‘qd actualizar_faveritas()

Componente_numerico

public boolean direccion;
public boolean condicion;
public double inferior;

public double superior,
public double menor;

public double mayer;,

public JLabel nombre_I;
public final JTextField valort;
public final JTextField valor2;
public JLakel llaves_a;
public JLabel llaves_¢:

public JLabel coma;

public JTextField sombra;
final JTextField fondo;
JLabel inferior_labe;

JLabel superior_label;

public boolean igualdad;
public JPanel contenedor2;

public compenente_categorice()
public void limpiar_contenedor2()
public void actualizar_contenedor2()
public void guardar()

Public String; Secuencia

Public ArrayList Condiciones
Public ArrayList: Estadisticos

public Regla()

)

Condicicn

Public Char: Tipo

Public Int: Num_variable
Public String: Menor
Public String: Mayor
Public Bool; Efiminado

1 _|public condicion()

public componente_estacistico()

Componente_categérico

public final JTextField valert;
public final JTextField valor2;
public JLabel llaves_a;
public JLabel laves_c;

public JLabel coma;

public JTextField sombra,;
public boolean igualdad;
public JPanel contenedor?;
JLabel nombre_L;

int num_regla_glckal;

int num_condicion_glcbal;
public scanneri sc1.

public ventana ven;

public componente_categorico()
public void limpiar_contenedor2()
public void actualizar_contenedor()

Fuente: elaboracion propia, empleando Microsoft Visio 2010.
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2.3.4.2. Clases

A continuacion se explicaran las clases modelos de disefio.

Clase: ventana atributos
Public ArrayList: lista_favoritos: lista para almacenar reglas favoritas

Public ArrayList: lista_originales: lista para almacenar reglas originales

Métodos

public void actualizar_originales(): método que genera y actualiza reglas
originales.

public void actualizar_favoritas(): método que genera y actualiza reglas

favoritas.

Clase: scannerl

Atributos

public File file; variable para el fichero

public FileReader; variable sirve para leer.

public BufferedReader br; buffer para leer el fichero
public int total_tuplas; cantidad de tuplas

public int total_campos; cantidad de campos

public String datos[][]; matriz de datos

Metodos:
public scannerl(): método que ejecuta el scanner 1 y lee el fichero

ndmero 1.

Clase: scanner2
Atributos
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File file; variable del fichero
FileReader fr; variable para leer
BufferedReader br; buffer para leer el fichero

public ArrayList lista_reglasl; lista de reglas leidas

Métodos:
public scanner2(): método que ejecuta el scanner 2 y lee el fichero

ndmero 2.

Clase: regla

Atributos

Public ArrayList: condiciones: lista que contiene las condiciones

Public ArrayList: estadisticos: lista que contiene los estadisticos.

Public String: secuencia: secuencia de caracteres con las condiciones

originales.

Métodos:

public regla(): crea un nuevo objeto tipo regla

Clase: condicion

Atributos

Public Char: tipo : caracter que define el tipo de condicion puede ser A o
C. Public Int: Num_variable: nimero que define el numero de condicion.
Public String: menor. Namero inferior que puede tener la condicion.
Public String: mayor: NUmero mayor que puede tener la condicion.

Public Bool: eliminado: si la condicién fue eliminada es definida como
true.

Métodos

Public condicién(): crea un nuevo objeto tipo condicion.
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Clase: componente_numérica

Atributos

public double inferior; NUumero minimo que puede tener el componente.
public double superior; NUumero maximo que puede tener el componente.
public double menor; Valor de la restriccion menor.

public double mayor; Valor de la restriccion mayor.

public JLabel nombre_I; Nombre del componente.

public final JTextField valorl; despliega el valor inferior.

public final JTextField valor2; despliega el valor superior

public JLabel llaves_a;

public JLabel llaves_c;

public JLabel coma,;

public JTextField sombra;

final JTextField fondo;

JLabel inferior_label; despliega valor minimo.

JLabel superior_label; despliega valor maximo.

public boolean igualdad;

public JPanel contenedor2;

Métodos

public componente_numérico(): crea un nuevo objeto de tipo
componente_numerico

public void limpiar_contenedor2(): limpia el panel de los estadisticos y
paradmetros.

public void actualizar_contenedor2(): actualiza el panel de estadisticos y
parametros.

public void guardar(): guarda los nuevos valores en caso de modificacion.
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Clase: componente_categorico

Atributos

public final JTextField valorl; despliega valor menor numérico
public final JTextField valor2; despliega valor mayor numérico
Variables para mostrar en pantalla etiquetado

public JLabel llaves_a;

public JLabel llaves_c;

public JLabel coma,;

public JTextField sombra,;

public boolean igualdad;

public JPanel contenedor2;

JLabel nombre_|;

Métodos:

public componente_categérico(): crea un nuevo objeto de tipo
componente_categorico.

public void limpiar_contenedor2(): limpia el panel de los estadisticos y
parametros.

public void actualizar_contenedor2(): actualiza el panel de estadisticos y

parametros.

Clase: componente_estadistico

Atributos

public JLabel nombre_I; despliega el nombre del estadistico o parametro.
public JTextField cuadro; valor numérico del estadistico o parametro.
Métodos:

public componente estadistico(): crea un nuevo objeto de tipo

componente_estadistico.
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2.3.5. Despliegue del sistema
El despliegue y caracteristicas del sistema es sencillo. Unicamente es
necesario tener instalado en el sistema operativo las librerias de Java. La

interfaz estard ejecutandose sobre la maquina virtual de java.

Figura 13. Despliegue del sistema

Interfaz
Aplicacion Escritorio

/

Usuario

MaquinaVirtual

Java Sistema Operativo

Fuente: elaboracion propia, empleando Microsoft Visio 2010.
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3. FASE ENSENANZA APRENDIZAJE

En este proceso se entrega todo el material recopilado y la documentacion
generada a la Escuela Superior Técnica de la Universidad de Huelva, Espanfia.
Incluye el cédigo fuente, documentacion necesaria y una capacitacion de 1 hora

aproximadamente.

Durante esta fase también se crea material de apoyo como manuales de
usuario. Para que puedan consultarlos en cualquier momento que tengan

alguna duda.

Esta fase sirve para que los usuarios se familiaricen con el sistema y asi

puedan aceptar el cambio con la menor resistencia.

La etapa de pruebas, por parte del usuario, es como un ejercicio para que
al interactuar con el sistema se dé cuenta de la forma en que se trabaja. Para
asi familiarizarse con la herramienta sin que este alguien apoyando en la parte
técnica.

3.1. Manual de usuariO06F

La aplicacion llamada VisualQAR() es una interfaz para el manejo y

control de reglas de asociacion.

3.1.1. Inicio y carga de ficheros

Al inicio presenta una pantalla con 2 botones.
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Figura 14. Inicio

]

VisualQAR

Dataset File:
Rules File:

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Al pulsar un boton aparece un cuadro para seleccionar el fichero.

Figura 15. Cargar ficheros

(&) Abrir [

Buscar en: ||j Nathan |'] E

7 build [} manifest.mf
7 dist [} reglas.txt
[ nbproject

3 src

[ test

[} build.xmi

[} iris.data.txt

Nombre de archivo: || |

Archivos de tipo: |Todos los archivos | v I

Abrir | I Cancelar I

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

El orden de los ficheros es:

DataSetFile: este contiene todos los datos

Rules: aqui vienen definidas las reglas y sus condiciones
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Luego que son cargados, muestra los nombres respectivos de

ficheros seleccionados y aparece el boton de start.

Figura 16. Ejecutar

(& visualQaR SHIDEL X
Load Dataset File: iris.data.txt
RulesFile: reglas.txc
Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.
3.1.2. Presentacion de reglas
Luego de pulsar start las reglas son presentadas asi.
Figura 17. Presentacion reglas
[ Voot 5 T -8 2 ol
DatasetFile: iris.data.tat
RulesFile:  reglas.txt
(ORIGINAL RULES
| we []e]
sepal length [s2 , s8] 3 | 7.9 .
petal vidth [o3 ; 14] o [ 25
class = Tris-versiooor =
sep;x_nm [ 2 ; 3) w T s L
petal leagth [35 ’ 2] [ 1 Tas
Support Confidence Lt Leverage SuppAnt Supplon
[16(1057%) 088889 [74071 [T 18 18

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.
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Para el manejo de reglas y movilizacion entre cada una, se

utiliza estos botones.

Figura 18. Gestionar reglas

Rule: [T = +

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Se puede avanzar o retroceder para las reglas, pero depende del

tipo de regla que se visualice.

El &rea més grande muestra las condiciones de las reglas:

Figura 19. Area de condiciones

, 58] v Tl 14
5 I

14] it

sepil. length [ 8

et vidh 03

class = Ir-verscolor
2
sepil. vidth [ 3

oy o Ju
et Lt |35 | 0] 1] o | 164

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Cada linea forma una condicién, que puede ser de tipo numérica o
categorica.
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En la parte de abajo muestra como ultimo bloque el area de las
medidas de soporte.

Figura 20. Area estadisticos

Support Confidence Lift Leverage SuppAnt SuppCon
16 (10.67 %) 0.88889 740741 0.09227 18 18

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Esta area de datos se va actualizando automaticamente conforme se van

modificando las condiciones de la regla mostrada.
3.1.3. Tipos de reglas visualizadas

Pueden ser de 2 tipos las originales o favoritas. Para eso existe un titulo

que muestra en que vista se encuentra actualmente.
o Vista reglas originales

Figura 21. Vista originales

ORIGINAL RULES

Rule:] 1 = + AddtoFavorites | [ ViewFavorites |

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

o Vista reglas favoritas
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Figura 22. Vista favoritas

FAVORITE RULES

Rule:’ 1 - |+ | [ Addtofavorites | |  ViewOrginals | |  SaveFavorites

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Para cambiar estas vistas existe un boton que permite gestionar las

dos listas de reglas.

Al inicio se mostrara originales y estara configurado para ver favoritas.

Figura 23. Boton favoritas

| View Favorites |

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Luego de hacerlo cambia de nombre.

Figura 24. Botdn originales

| View Originals |

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.
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3.1.4. Modificacién de condiciones

Las unicas condiciones que se pueden modificar son las numéricas, para

esto existen 2 formas diferentes:

o Dando click: sobre la barra que muestra el limite de la condicion sobre el

nuevo valor que se quisiera actualizar. Ejemplo:

Figura 25. Condicién original

|| || sepal_length [ 43

, %] 1 iE

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Al ser modificado la sombra se actualiza, en este caso click al final.

Figura 26. Modificar condicion con click

L] [t s (1 ‘ ) +2 I -

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

o Cambiando los valores numeéricos con el teclado. Ejemplo limites del 5 al
6.

Figura 27. Modificacion con teclado

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.
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Luego que son ingresados con el teclado se pulsa enter.

Figura 28. Pulsando enter

sepal length [ 5

. 0 o

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Para un mismo valor se desaparece las llaves y aparece el signo igual,

ejemplo:
Figura 29. Valores iguales
szl langth + 5 % 18
Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.
3.1.5. Eliminacién de condiciones

Se pueden eliminar condiciones sin importar que sean categoéricas o

numeéricas. Para eliminar hay que hacer doble click para suprimir una condicion.

Al inicio
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Figura 30. Antes de eliminar

yegal Jegtt [ 52 : s L1 || 1.8
petil_vidth 183 : i SO | 15
tlass = Iris-versioke

=3
a5l vidth [ ' ]| L I i
et lemqi [ . 2] |- | £.3

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Luego de eliminar 2 condiciones, se visualiza asi.

Figura 31. Después de eliminar
pentl vidth [93 : 1] o 5
0
sepal vio [ ; ] 0 [ ik
petal lesgth [ 35 , 2] L [ | £

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Deshacer cambios.

Existe el boton Undo Changes, este funciona tanto para la visualizacion de

originales como de favoritas.
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Figura 32. Boton de cambios

Undo Changes

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Si la regla ha sufrido cambios y al pulsar este botdn, la regla regresa a su

estado inicial.

3.1.6. Botdén favoritas

Cuando se visualiza una regla original, existe la opcién de agregarla como
una nueva regla favorita. Esto para realizar esta opcion hay que pulsar sobre
este boton:

Figura 33. Botdn de favoritas

l Add to Favorites |

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Automaticamente se agrega la regla a la posicion final de la lista de

favoritas.

3.1.7. Guardar favoritas

Cuando se visualizan las reglas favoritas aparece una opcion Save
Favorites, al pulsar sobre este boton permite guardar un fichero con la misma

estructura que el original que contenia las reglas.
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Figura 34. Guardar favoritas

Ruee. 1| [ - [ 4 | [ Addtofavorites | | ViewOriginals | | SaveFavorites |

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.

Pide la ruta del fichero y nombre respectivamente.

Figura 35. Exportar fichero

'[;jj Guardar E5EE)
Guardar en: IU Nathan |'| @

(=] build [} manifestmf
9 dist [ regras.txt
(=3 nbproject

(] src

(] test

[ buitd.xmi

[ iris.data.txt

Hombre de archivo: |salida |

Archivos de fipo:  |Todos os archivos |v|

I Guardar H Cancelar l

Fuente: elaboracion propia, empleando VisualQAR.
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4. FASE DE PRESENTACION DE LA INTERFAZ

En esta fase se hizo una presentacion con una terna nombrada por la
Escuela Técnica Superior de Ingenieria de la Universidad de Huelva,
obteniendo una nota de aprobacién por unanimidad de 8,5 sobre 10.

4.1. Acta de evaluacion y presentacion del proyecto

A continuacién se presenta el acta de evaluacion del proyecto.
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Figura 36. Acta de evaluacion del proyecto

{55} Tniversidad de Hueha

L™ EweclyThmba Seperion de Ingenfera

ESCUELA TECNICA SUPERIOR DE INGENIER{A
ACTA DE LA SESION DE EVALUACION DEL PROYECTO FIN DE
CARRERA DENTRO DEL PROGRAMA DE INTERCAMEID Y MOVILIDAD
ACADEMICA "PIMA" ENTRE LA UMIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE
GUATEMALA Y LA UNIVERSIDAD DE HUELWA

En el Salén de Grados del edificio Torrcumbria (Campus de La Rabida) de fn
Escucla Técnica Superior &2 Tnpenieria de la Universidad de Huclva, el dia 13 de
Jjulio de 2011 & las 11200 h, reunidos los miembrog del Tribunal pam s defensa ¥
evaluaeiin del Proyects Final de Carreca titulade  “Dhesarrolle de woa inferfie
grifica para cl andlisis de reglas de asociacidn numéricns™ para optar al tiulo
de Ingenieria Informition del estudiante Nathdn Franciné Soto Meéndez
(Director: Juan Luls Dominguer OQlmedo), el Tribunal decidié asigrar, par
unanimindad, una calificacion de 8.5 sobre 10 al wabajo presemads,

En fe de lo actuado, firmamos ¢l presente zoca, en la ciedad de Palos de [a Frentera
{Hualva), el 13 da julio d= 2011

TRIBUNAL EXAMINADCOR
l" ) !
A .
/ A ~—
Fdo.: Iuﬁé Aroba Pdez I Falo, W ictorir Pachon Alvares

Ingeniar [ Atis i iz
nigeniera [nformatizo \M—J | Ingenicra Infarmdticn

1
i 'Illl\Jll'{} i

do.: Jgeinto Mata Vizquez
1"lﬁ'g{'.L'li:r-cr Infarmatico

- 1
~ b

Fuente: Universidad de Huelva.
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CONCLUSIONES

El proceso de extraccion de reglas de asociacion numeéricas da lugar
generalmente a un enorme conjunto de reglas. Esto debido
principalmente a la existencia de atributos numéricos en el conjunto de

datos de partida.

Se ha pretendido con este proyecto desarrollar una interfaz visual que
permita un mejor andlisis de las reglas de asociacidon numéricas. Esto
con la posibilidad de modificar interactivamente las reglas y observar la

variacion de sus medidas de calidad.
La aplicacion desarrollada permite una mejor visualizacion de las reglas,

a la vez que ayuda a mejorar la interpretabilidad de las mismas al dar la

opcion de modificar separadamente cada uno de sus atributos.
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RECOMENDACIONES

La interfaz posee un flujo que comprende la carga de los ficheros, es
muy importante manejar el formato establecido segun el manual, porque

de esto dependerd el desarrollo y continuacion del flujo.

Luego de una carga exitosa, es importante que el usuario detecte en las
reglas obtenidas el tipo de variable si es numérica o no, porque de esto

depende las funcionalidades para cada regla.

La interfaz funciona siempre en tiempo real, mostrara informacion de las
reglas elegidas y los cambios en las medidas de calidad de las reglas al

cambiar sus variables y/o intervalos.

Luego de cumplir el objetivo de manipulacion y manejo de las reglas de
asociacion de una forma interactiva para el usuario se puede considerar
exportar dichas reglas y almacenarlas en un lugar seguro para uso

futuro.
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