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Resumen: La forma como se presenta la informacion tiene una fuerte influencia en la forma en que se percibe. Por lo
tanto, la Técnica de Visualizacion elegida para presentar la informacion debe ser compatible con el contenido que se
presenta. Una visualizacion facil y rapida de los temas desarrollados por profesores de un grupo de investigacion,
durante un periodo, requiere una Técnica de Visualizacion dinamica, como la Nube de Palabras Animadas, presentada
en este articulo. Esta técnica nos permitio utilizar los titulos de publicaciones bibliograficas de investigadores para
presentar, de una manera clara y directa, la variacion de frecuencia de los temas investigados a través de cambios en
el tamario de los términos mas relevantes. Esta Nube de Palabras Animadas, puede ser guardada como un archivo de
video en formato H.264 y hacer uso de ella en cualquier momento.
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Abstract: The form of how the information is presented has a strong influence in how it is perceived. Therefore, the
chosen visualization technique should be compatible with the content to be presented. A quick and easy visualization of
the themes developed by teachers of a research group, during certain periods of time, requires a dynamic visualization
technique such as the Animated Words Cloud. This technique allowed us to use the titles of bibliographic publications
of the researchers to present, in a clear and direct way, the frequency variation of the researched themes through
changes in the size of the keywords. The Animated Words Cloud created can be exported and saved as a video file in
H.264 format to be accessed at any time.
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Buscando nuevas soluciones para este problema, este
trabajo presenta una nueva forma de visualizar
informacion, generada a partir de informaciones de tipo
texto  permitiendo la  deteccion de  padrones,
contportamientos y evidencias a partir del dinamismo en
la presentacion visual de los resultados. El objetivo de
esta visualizacion es ampliar la posibilidad que
informaciones escondidas sean descubiertas, mejorando la
forma de examinar y comprender informaciones textuales.

1 Introduccion

La Visualizacién de Informacion puede ser tratada como
un campo de conocimiento bien establecido, asociado al
uso de representaciones visuales de datos abstractos que
tienen como fin expandir el conocimiento [Streckerl2]
[Card99]. La Visualizacion de Informaciéon es una
tecnologia plural que consiste en transformar datos en
informacion semantica o en la creacion de herramientas
para dicha transformacion, basada en la combinaciéon de
seflales de naturaleza iconica (figuras) con otros de
naturaleza arbitraria y abstracta (textos, estadisticas, etc.)
[Cairol1]. Siendo asi, la Visualizacion de Informacién es
caracterizada por transformar datos brutos en informacion
importante, permitiendo que los usuarios interactlen,
transformen e interpreten esas informaciones, al mismo
tiempo que adquieren conocimientos. Ella surge como
respuesta a la busqueda de herramientas que favorezcan el
analisis y la comprension de los datos abstractos, a través
de la utilizacion de la computacion grafica interactiva y el
uso de Técnicas de Visualizacion [Martig02] [Nualart14].

En el articulo, se presentan algunas técnicas utilizadas
para la visualizacion de informacion textual, asi como
ejemplos de uso. También se presenta nuestra solucion,
una Nube de Palabras Animadas, para visualizar de forma
interactiva y dinamica los temas investigados y estudiados
por profesores en un intervalo, presentando informaciones
que puede que no sean evidentes con sélo observar el
texto. También se presentan los resultados del
experimento realizado sobre la informacion de una base
de datos real.

El trabajo esta dividido en secciones. La seccion 2 trata
sobre los trabajos relacionados, la seccion 3 trata sobre la
Visualizacion de Informacion y sus Técnicas; en la
seccion 4, es descrita la Técnica Nube de Palabras
Animadas, el proceso de desarrollo y los resultados
obtenidos usando la Técnica de Visualizacion creada; en
la seccion 5, se presentan las conclusiones y trabajos
futuros, y finalmente, la ultima seccion presenta las
referencias bibliograficas.

Para muchos usuarios, seleccionar, procesar, analizar y
visualizar grandes colecciones de textos es una actividad
necesaria, pero termina siendo una ardua tarea debido a la
cantidad excesiva de informacion que se tiene almacenada
actualmente. Es por ello que se hace indispensable la
creacion de nuevas Técnicas de Visualizacién para ese
tipo de informacion. En muchos casos, la presentacion de
informacion es un factor importante para que los usuarios

entiendan lo que realmente se quiere presentar 2  Teoria del dominio y trabaj 0s pr evios
[Nualart14].
Actualmente, existen diversas herramientas disponibles
para el analisis y la visualizacion de datos textuales. Esas
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herramientas posibilitan, desde la obtencién de
informaciones simples sobre un texto, hasta la
identificacion de patrones y tendencias que llevan a
insights significativos [Viegas08].

Una herramienta conocida y muy utilizada para la
visualizaciéon de informacion es Many Eyes [Viegas07].
Many Eyes es una herramienta colaborativa, creada en el
afilo 2007 por un grupo de investigacion de la empresa
IBM. Esta herramienta permite que los usuarios realicen
una carga de datos para crear diversas visualizaciones a
partir de ellos. Uno de sus principales objetivos es
transformar la informacion en graficos. Entre las muchas
Técnicas de Visualizacion de Informacion que Many Eyes
tiene disponible, se encuentra Tag Cloud. Tag Cloud fue
creada para atender a aquellos usuarios que tienen datos
no estructurados como entrada y deseaban contar la
frecuencia de las palabras presentadas. Los creadores
notaron que las nubes de palabras atraian a un nuevo tipo
de usuario, interesados en datos textuales en vez de datos
numéricos [Viegas07].

Tagul' es una herramienta para crear Nubes de Palabras
online, sin la necesidad de la instalaciéon de algun
software en el computador [Santosl4]. Las Nubes de
Palabras creadas con Tagu! tienen interactividad y una
funcion interesante capaz de agregar un hipervinculo a
cada palabra.

Similar Diversity’ es una Técnica de Visualizacion creada
paré trabajar textos que presenta las similitudes y
diferencias que existen entre cinco libros religiosos. Para
generar el grafico, la herramienta cuenta todas las
palabras de los libros y crea grandes arcos visuales en
torno a las cuarenta principales palabras mas frecuentes.
También identifica y presenta en grande los nombres de
los personajes que tienen un papel importante dentro de
esos libros. Abajo de las palabras principales, es creado
un gréafico de barras con los verbos ya filtrados que estan
relacionados con los personajes principales identificados,
presentando asi las actividades que esos personajes
hicieron o lo que hablaron. El tamafio de la fuente varia
de acuerdo con la frecuencia de esas actividades en los
libros. Esas visualizaciones son generadas de forma
digital para ser utilizadas cominmente en museos y en
exposiciones abiertas al publico.

WordSwarm® es un proyecto desarrollado en Python de
codigo abierto, licenciado con GPLv3 y disponible para
su utilizaciéon. El proyecto fue originalmente concebido
para analizar las tendencias de variacion en el area
financiera, en intereses cientificos y en nombres populares
en un intervalo, a través de una Técnica de Visualizacion
dindmica. Por ser un proyecto interesante, contactamos al
autor, le presentamos nuestro trabajo y recibimos
sugerencias para nuestro desarrollo.

Pygame® es un conjunto de moédulos de Python que
permiten la creaciéon de aplicaciones multimedia o
interfaces graficas con animaciones. Es también utilizado

! https://tagul.com/

2 http://similardiversity net/

* http://www.thisismikekane.com/
* http://www.pygame.org/hifi.html
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para crear juegos en dos dimensiones de una forma
simple. La animacion creada en este desarrollo fue basada
en los moédulos de Pygame.

3 Visualizacion de informacion

La Visualizacion de Informacién puede ser vista como
una representacion visual capaz de transformar datos
simples en informaciones [Card99]. Su principal objetivo
es transmitir las informaciones a los usuarios de forma
clara y eficaz a través de graficos. Para expresar el
conocimiento de forma eficaz, tanto la dimension
funcional como la estética deben trabajar en conjunto
[Friedman07].

La Visualizacion de Informacién es util para realizar un
analisis rapido de una situacion especifica cuando se
tienen grandes cantidades de informaciéon. Un caso
practico que exige un analisis y toma de decision répida,
es en un desastre natural [Kumarl 1].

Un disefio adecuado de herramientas de visualizacién
simplifica la busqueda de informaciéon, mejora Ia
deteccion de patrones, aumenta los recursos accesibles,
ente otros [Card99]. Entonces, el hecho de contribuir en el
area de Visualizacion de Informacion significa crear una
representacion visual innovadora que sea comprensible y
que genere conocimientos a los usuarios [Cairol1].

3.1. Técnicas de visualizacion de informacion

Las Técnicas de Visualizacion de Informacién son
utilizadas para aprovechar la capacidad humana de extraer
patrones a partir de imagenes y ayudarles a
comprenderlos rapidamente. En la blsqueda de
conocimientos en grandes colecciones de informacion, las
técnicas permiten capturar estructuras intelectuales
percibidas en un dominio de conocimiento especifico
[Chen02]. Las Técnicas de Visualizacion de Informacion
también pueden resaltar caracteristicas importantes de un
conjunto de informaciones, transformando datos
abstractos en formas visuales. Por ejemplo, un conjunto
grande de imagenes extraidas de la red social Instagram
relacionadas a un tema especifico, pueden ser organizadas
en mosaicos a partir de colores, brillo y saturacion, para
hacer posible la percepcion de patrones visuales y analizar
de otra forma lo que estas imagenes podrian representar
[Honorato14].

3.2. Visualizacion de textos

La cantidad de informacion a la que tenemos acceso crece
cada dia y la mayoria de esa informacién estd en formato
texto [Nualart14]. La informacion de tipo texto puede
presentar contenido subjetivo y tener una estructura
abstracta, lo que hace dificil su analisis y la extraccion de
conocimiento de ellos.

Los investigadores Fernanda Viegas y Martin
Wattenberg, enfocados en el area de Visualizacion de
Informacion, relataron hace algunos afios en una
entrevista con Jeff Heer, que ellos creian realmente
promisoria la Visualizaciéon de Textos. Durante mucho
tiempo, el texto fue ignorado como herramienta de
Visualizacion de Informacion, a pesar de que grandes
cantidades de informacién importante se encuentran en
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formato de texto [Heer10]. Recientemente, la explosion
de las redes sociales y de los contenidos producidos y
compartidos por los wusuarios en ellas, generaron
investigaciones  relacionadas con la  captura,
procesamiento y visualizacion de informaciones textuales
[Araujol13] [Feldman13].

El objetivo del andlisis de textos o mineria de textos
[Feldman06] es detectar informaciones que estan
representadas dentro de textos y que no pueden ser
efectivamente descritas a simple vista [Hearst03]. Por lo
tanto, la Visualizacion de Textos lleva a la comprension
de textos de una forma diferente, interactiva, modificando
el contenido original que es convertido es un conjunto de
informaciones no estructuradas. La informacion de tipo
texto completa no es usada directamente para la
visualizaciébn, es quebrada en pequefios pedazos
representativos a partir de un proceso de transformacion.
Este proceso puede ser hecho a partir de una reduccion de
texto, transformandolo en una lista de palabras ordenada
de acuerdo con su frecuencia [Nualart14]. Esta lista de
palabras puede ser representada de forma grafica,
transformando los textos en informacion utilizable,
interactiva y mas facilmente perceptible para el andlisis
visual. Un ejemplo comun de representacion visual de
informacion de tipo texto, es la Nube de Palabras.

3.3. Nubes de palabras

Las Nubes de Palabras, Word Cloud o Tag Cloud, son una
combinacion de varios tamafios de fuentes en una Unica
visualizacion, teniendo sus primeros indicios hace unos
90 afios, en la era del constructivismo soviético
[Viegas08]. Ademés del estilo visual, las Nubes de
Palabras tienen una finalidad especifica, presentar una
descripcion visual de una coleccion de datos tipo texto
[Viegas08] [Viegas07] [McNaught10].

Las Nubes de Palabras pueden ser utilizadas para fines
analiticos, comunicar patrones de textos y presentar
retratos de personas, por ejemplo. Esta Técnica de
Visualizacion es flexible, pudiendo presentar grandes
cantidades de textos, teniendo rapidamente una vision
general de los términos mads relevantes. La creciente
demanda de las Nubes de Palabras indica la necesidad del
usuario de visualizar una importante clase de informacion,
informacion de tipo texto [Viegas08] [CuilO].

4 Experimentos y resultados

La representacion visual de palabras sirve principalmente
para identificar las palabras mas utilizadas en un texto,
conocer los contenidos enfatizados y para analizar la
densidad de esas palabras clave identificadas. Esta
Técnica de Visualizacién de Informacién ofrece un
elemento grafico tipografico interesante que presenta una
caracteristica que la distingue del resto de técnicas, no es
necesario que el texto sea estructurado, siendo posible
comprender las informaciones rapidamente con una vision
general.

Una Nube de Palabras Animada presenta las
informaciones de acuerdo con un atributo temporal, de
forma dinamica y diferente. En este sentido, se torna una

técnica atrayente para representar, por ejemplo,
informaciones sobre la evolucion de los temas
COMTEL 2016
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investigados en el tiempo en un programa de estudio, o
detectar el tema de investigacién que se ha mantenido
consistente  durante un intervalo, indicando la
consolidacién de este tema para un area de investigacion.

En este articulo, se presenta el desarrollo de Nubes de
Palabras Animadas para presentar informaciones sobre la
produccion bibliografica asociada a varios grupos de
investigadores, pertenecientes a un programa de estudio
de una universidad, teniendo como base la variacién de
frecuencia de las palabras clave, de las publicaciones
producidas por estos docentes que conforman los grupos
de investigacion.

Para desarrollar las Nubes de Palabras Animadas, deben
ser entendidos los retos que representa, por ejemplo:
entender cudles informaciones pueden ser acompafiadas,
entender el significado de los cambios observados en el
intervalo presentado y como interpretar la dindmica de las
informaciones visualizadas.

Las Nubes de Palabras Animadas presentan diferencias de
tamafio en el texto para evidenciar la cantidad de trabajos
producidos sobre un determinado tema en un determinado
afio. La animaciéon de estos tamafios, evidencia el
momento del surgimiento, los afios que se sostuvo el tema
en desarrollo y su relevancia, o la finalizacion de un tema
en las investigaciones del grupo.

4.1. Método de captura de los datos

Las informaciones de las publicaciones de los profesores
pertenecientes a los grupos de investigacion considerados
en este articulo fueron obtenidos directamente de la
plataforma CNPg-Lattes’. La plataforma CNPg-Lattes
mantiene una base de datos de los curriculos de
investigadores, asi como también sobre las publicaciones
producidas por estos. La idea principal para la captura de
datos fue realizar un Web Scraping a la pagina de Lattes
de cada profesor, sin embargo, esto no fue posible porque
recientemente la plataforma comenz6 a aplicar el control
de acceso con el uso de un Captcha. La solucién
encontrada fue acceder, de forma individual, a cada
curriculo y descargar el archivo XML que genera la
plataforma, correspondiente a cada profesor.

Para el almacenamiento de los datos, fue desarrollado un
programa en PHP, con el fin de manipular los datos de los
archivos descargados en formato XML. Este programa
interpreta la estructura de los archivos XML, captura s6lo
la informacién requerida, hace la conexiéon y almacena los
datos en la base de datos MySQL creada. En la base de
datos, se almacenan todos los datos de las publicaciones
bibliograficas de cada profesor: articulos en periodicos,
libros y capitulos de libros, trabajos y presentaciones en
certamenes. Especificamente, los datos utilizados para
generar las Nubes de Palabras Animadas fueron: palabras
clave de las publicaciones, afio de publicacién y grupo de
investigacion.

4.2. Método de creacion de la visualizacion

Las palabras clave de las publicaciones bibliograficas son
términos descriptivos de su contenido principal. Las

> http://lattes.cnpq.br/
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palabras clave indican especificamente el area en la que
se desarrolld la publicacion, sirven de ayuda para
clasificarlas correctamente, pudiendo asi llegar a un
mayor nimero de investigadores.

Partiendo de esta premisa y una vez que la informacion
fue almacenada en la base de datos, se cred un script para
clasificar las palabras clave por grupo de investigacion y
para contar el nimero de veces que esas palabras clave
fueron utilizadas para describir las publicaciones
bibliograficas por afio, indicando asi su relevancia.

A partir de estos datos y considerando las palabras clave
que tienen incidencia mayor o igual a dos, fue posible
generar un archivo CSV a partir de un programa en PHP,
que contiene las palabras clave y el numero de
apariciones de cada una de ellas por afio. Este archivo es
utilizado como entrada para la segunda parte del proceso
de la creacion de las Nubes de Palabras Animada.

El componente responsable por la creacion de las Nubes
de Palabras Animadas, es basado en la plataforma
WordSwarm (ver seccion 2). WordSwarm fue creada
inicialmente para realizar Web Scraping directamente de
un website y extraer las informaciones relevantes,
generando un archivo CSV con las informaciones
filtradas. Como no fue necesario realizar ese proceso, la
aplicacion original fue modificada para permitir que la
entrada fuese el archivo CSV generado anteriormente.
Entre las ventajas de utilizar esta plataforma, esta que
permite reducir el tiempo de procesamiento de las
informaciones y genera los videos de las animaciones,
después que se realizara el trabajo de filtrar las
informaciones irrelevantes para el analisis en el proceso
de creacion del archivo CSV.

Para la creacidon de las animaciones finales en Python, es
utilizada la biblioteca PyGame (ver seccion 2). Con esta
biblioteca, son generados varios frames en formato PNG
con dimensiones de 1920 x 1080 (full HD). Estos son,
posteriormente, convertidos en un archivo de video
codificado en H.264 con el uso de FFmpeg®. El proceso
completo para la creacion de las Nubes de Palabras
Animadas de nuestro trabajo, es mostrado en la Figura 1.

X
{

Frame PNG

dwenLq

H.264

Figura 1. Proceso de creacion de la Nube de Palabras
Animadas.

El video generado al final del proceso presenta las
caracteristicas de las investigaciones realizadas por un
grupo a lo largo de los afios. De forma simple e intuitiva,
es posible observar, por ejemplo, los temas mayormente

® https:/ffmpeg.org/
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investigados en un determinado afio, asi como también las
evoluciones y consolidaciones de los temas investigados.

La técnica de Nube de Palabras utilizada comunmente,
solo presenta una especie de retrato de los datos en un
momento determinado, pero no la dindmica de esos datos.
Es exactamente para cubrir esa laguna que nuestra técnica
es utilizada.

4.3. Visualizacion de los resultados

Para la visualizacion de los resultados, se aplico la
Técnica de Visualizacion de Informacion desarrollada a
dos grupos de investigacion.

En el caso del primer grupo de investigacion
seleccionado, se observd que son varios los temas que han
sido desarrollados a lo largo de los afios. Se pueden
visualizar diversas areas de trabajo y no una Ttnica
tendencia de un asunto principal que sea consistente en
las investigaciones del grupo.

Uno de los temas de investigacion relevante para el grupo
es Multimedia, siendo desarrollado por primera vez en el
afo 1996 (Figura 2). Se evidencia que este tema es
relevante en ese momento, siendo el Unico tema de
investigacion presente. Durante el afio 2000, el tema
contintia siendo investigado con un nivel de relevancia
similar a otros que también fueron desarrollados en ese
momento, como: Hypermedia, Semantic Verification,
entre otros (Figura 3). Durante el afio 2001, se puede
observar que el area de Multimedia captd la atenciéon de
los investigadores, siendo Multimedia Distributed System
el tema con mayor relevancia, sin embargo, también se
puede observar que Adaptive Multimedia esta entre los
temas también desarrollados pero con menor relevancia
(Figura 4). Durante el afio 2003, continuaron las
investigaciones del tema Multimedia, con la misma
relevancia que tuvieron otros temas como: Hypermedia y
Collaborative Virtual FEnvironments (Figura 5). Su
evolucion continud, durante el afio 2008 vuelve a ser uno
de los principales temas de investigacion junto a
Information Retrieval 'y Context-Aware (Figura 6).
Durante el afio 2015, ya Multimedia no esta dentro de las
investigaciones mas relevantes del grupo, como puede
observarse en la Figura 7.

Ademas de la evolucion del tema Multimedia, fue posible
observar otros temas importantes también desarrollados
en esos afos, tales como: RT-LOTOS, Requirements
Engineering,  Collaborative  Systems,  Multimedia
Journalism, Mobile Networks, Digital Video, Semantic
Annotations, Digital TV, Web Services, Model Checking,
Synchronization, entre otros. Estos temas caracterizan las
investigaciones del grupo en el intervalo de tiempo
considerado para la presentacion de los resultados.
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Figura 2. Tema Multimedia desarrollado en el afio 1996.

Pecies e Sencres @ Siateensn Ofstritudcon

ot

Figura 3. Tema Multimedia desarrollado en el afio 2000.

Multimedia Distributed Systems

Figura 4. Tema Multimedia desarrollado en el afio 2001.

Figura 5. Tema Multimedia desarrollado en el afio 2003.
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Figura 6. Tema Multimedia desarrollado en el afio 2008.

Figura 7. Tema Multimedia no presente en el afio 2015.

En el caso del segundo grupo de investigacion
seleccionado, se pudo observar que los temas
desarrollados estan relacionados principalmente con:
Learning, Education, Intelligent Tutoring, Intelligent
Agent, Multi-Agent System, Ontology, entre otros.

Uno de los temas mas resaltante es Learning, que se
visualiza en casi todos los afios de la Nube de Palabras
Animadas, acompafiado por otras investigaciones. Esto
indica que este grupo tiene consolidado un tema de
investigacion, ya que este se mantiene relevante durante
todos los afios considerados en el estudio. La primera
aparicion fue en el afio 1999 (Figura 8), siendo uno de los
temas mas destacados en ese afio junto a Multi-Agent
System y Knowledge Systems. Durante los afios 2000 y
2001 (Figura 9), Learning se mantuvo presente en las
investigaciones, destacandose los temas Distance
Learning, Cooperative Learning, Collaborative Learning
y Online Learning. Asi como los temas Knowledge
Management, Software Development, AORML y otros
fueron importantes, Learning fue igual de relevante en el
afio 2004 (Figura 10). Durante el afio 2008 (Figura 11) y
durante el afio 2013 (Figura 12), el tema Learning
continud presente en las investigaciones, ademas otros
temas importantes empezaron a surgir, como:
Measurement, Software, LIBRAS, Ontology, Software
Testing, entre otros. Se puede inferir que el crecimiento
de los temas de investigacion corresponde con el
momento de la llegada de nuevos profesores al grupo de
investigacion. Durante el afio 2015 (Figura 13), el tema
Learning continud estando presente en los temas
desarrollados pero con menor relevancia en comparacion
con los temas: Inclusive Education y Digital Inclusion,
que tuvieron mayor relevancia ese afio y que mantienen el
interés del grupo actualmente.
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Figura 8. Tema Learning desarrollado en el afio 1999. Figura 12. Tema Learning desarrollado en el afio 2013.

Artificial Intelligence

Figura 9. Tema Learning desarrollado en el afio 2001. Figura 13. Tema Learning desarrollado en el afio 2015.

4.4. Observaciones de los resultados

El acompafiamiento de la evolucién de los términos
asociados a la produccion académica de un grupo de
investigacion, puede evidenciar la consistencia de una
determinada linea a lo largo del tiempo. Ademads, cuando

Peor- - uno o mas términos aparecen destacados, es decir, la
Software Development palabra mas grande, en un afio especifico, y en los afios
siguientes se tornan pequeflas o desaparecen, es un indicio
que no fueron temas recurrentes o fue un tema que atrajo
la atencidon momentanea de los investigadores durante un
cierto periodo y después perdid interés por diferentes
motivos que pueden ser: la conclusion de un proyecto,
interés comercial, entre otros. Siguiendo esta linea,
cuando uno o mas términos se muestran semejantes a lo
largo del tiempo, esto puede indicar que la linea de
investigacion del grupo es consistente y bien definida,
como se evidencio en el grupo 2.

Figura 10. Tema Learning desarrollado en el afio 2004.

La cantidad de palabras presentadas con tamafios
destacados a lo largo de la linea de tiempo, también puede
Measurement revelar puntos importantes sobre el perfil del grupo y de
sus investigadores. Si el numero de temas relevantes es
constante, puede indicar que el grupo posee un perfil
conservador. Por lo contrario, si los temas relevantes son
variables, puede indicar que el grupo incorpora nuevos

Figura 11. Tema Learning desarrollado en el afio 2008. topicos a sus intereses de investigacion a lo largo del
tiempo.

Los videos utilizados para presentar los resultados, se
encuentran disponibles online’.

7
https://www.youtube.com/channel/UChmc0Oa_fYzakmTAdPms
wMeQ
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5 Conclusiones y trabajos futuros

El tema abordado en el presente articulo fue la extraccion
de conocimiento a partir de la Visualizacion de
Informacion por medio de Nubes de Palabras Animadas.
Diferente a otros trabajos relacionados con la
visualizaciéon de grandes volumenes de informaciones
textuales, nuestra propuesta tiene interés en la dinamica
de esas informaciones a lo largo del tiempo. En este
sentido, agregamos diferentes tecnologias para crear un
proceso de desarrollo de Nubes de Palabras Animadas,
que permite evaluar la evolucion de un conjunto de
términos durante un periodo. A partir de esa evolucion,
son muchos los indicios de esas informaciones que
pueden ser levantados, facilitando la extraccion de
conocimiento.

La técnica propuesta fue aplicada a una base de datos que
contiene los datos de las publicaciones bibliograficas de
dos grupos de investigacion de una universidad en un
intervalo de 10 afios (1995-2015). Cabe destacar, esta
Técnica de Visualizacion de Informacién puede ser
utilizada en cualquier conjunto de caracteristicas,
individuales o colectivas que se desee evaluar.

Como trabajo futuro, pretendemos aplicar sincronizacioén
a los videos generados para observar la relacion entre los
datos que pueden estar escondidos y que no son evidentes
con la visualizacién individual de las Nubes de Palabras
Animadas de cada grupo de investigacion.

Para finalizar, otros puntos de interés para la evolucion de
nuestro trabajo son: el acompafiamiento individual de los
miembros con relaciéon a su grupo de investigacion,
desarrollar otras técnicas de Visualizaciéon de Informacion
para permitir observar diferentes dimensiones de las
publicaciones de los miembros de los grupos de
investigacion, como cantidad de publicaciones por afio,
indice de impacto de las publicaciones, clasificaciéon de
las publicaciones dentro de la comunidad cientifica, entre
otros.
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