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RESUMEN

En el actual siglo los sistemas de consulta y recuperacién de materiales audiovisuales han pasado a
formar parte importante de la sociedad, principalmente en aquellas personas que trabajan en entidades
como televisoras, productoras de cine y videotecas. Estas aplicaciones, a partir de la demanda que existe
sobre las medias (audio, video o imagen) han evolucionado con el fin de encontrar la informacién que el
usuario necesita. Teniendo en cuenta esas necesidades se han creado diferentes software con el objetivo
de solicitar y recuperar materiales audiovisuales, los cuales no satisfacen las necesidades actuales de
Cuba y la universidad, dichas soluciones no cuentan con las caracteristicas que se necesitan para permitir
una mejor gestién de los materiales audiovisuales. El presente trabajo constituye el desarrollo del médulo
web para la consulta y recuperacion de materiales audiovisuales del proyecto Catalogacion y publicacion
de medias. La propuesta para la implementacién se basa en el uso de herramientas y tecnologias libres,

garantizando la soberania tecnolégica que propone el pais.
Palabras claves

Catalogacion, consulta, materiales audiovisuales, recuperacion, web, medias.
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INTRODUCCION

A lo largo de la historia el hombre ha plasmado conocimientos, sentimientos y experiencias en diversos
materiales para comunicarlos a sus semejantes. Los soportes fisicos en los que la informacion se
transmite han variado, condicionados por el desarrollo tecnoldégico de cada época, de modo que se
pueden encontrar documentos en piedra, arcilla, pergamino, papel entre otros soportes. (1) Los avances
tecnoldgicos permitieron, con la aparicion de nuevos materiales y soportes (material magnético, fotografico
y plastico), que proliferaran una gran variedad de documentos desconocidos anteriormente que ya no
atienden solamente al texto impreso e ilustracion sino que el mundo documental se expresa en imagen
fija, imagen en movimiento, archivos de ordenador y grabaciones sonoras. Entre estos se encuentran los

materiales audiovisuales.

Los materiales audiovisuales en la actualidad son parte esencial de la vida diaria, convirtiéndose en gran
ayuda en eventos y sucesos de trascendencia en el mundo. La gestion de estos es una actividad que en
los momentos actuales requiere la intervencion de sistemas informaticos, sobre todo si se tiene en cuenta
la estrategia de digitalizacion que llevan a cabo humerosas instituciones. Para esto Cuba cuenta con el
Departamento de Sefiales Digitales perteneciente al Centro de Desarrollo Geoinformética y Sefiales
Digitales (GEYSED) de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), quien se encarga de la

elaboracion de sistemas para la gestion de audiovisuales, entre otros productos.

Este departamento posee un proyecto para la creacién de la plataforma VideoWeb y otro para el Sistema
de captura y catalogacion de medias (SCCM), los cuales fueron integrados en un solo equipo de trabajo a
finales del curso académico 2011-2012. Dicha unién se realizdé pues se identific6 que poseian lineas
teméticas con similares propositos. La integracién de ambos sistemas trajo consigo algunos problemas
arquitectonicos, uno de ellos fue que no estaban implementados en la misma tecnologia, la plataforma
VideoWeb usaba Drupal 6 y los mddulos de SCCM estaban desarrollados en Symfony. Para esta
integracion, la comunicacién entre ambas aplicaciones es un factor importante, sin embargo esto provoco

un bajo rendimiento en la solucién integral.

El propésito actual del proyecto es desarrollar la plataforma VideoWeb 2.0, que integra funcionalidades de

los sistemas antes mencionados y otras. Para lograr esta integracion se propone hacer uso de una misma



tecnologia, buscando mejorar la comunicacion entre sus modulos.

Un flujo indispensable a incluir en la nueva version es la blsqueda, solicitud y descarga de materiales
audiovisuales, flujo que en VideoWeb 1.0 no estd completo. En el proyecto SCCM ya existia la concepcion
de un médulo con prestaciones similares a las antes mencionadas, pero la misma no cuenta con todas las
funcionalidades que se necesitan. Estas funcionalidades son: garantizar la comunicacion con el gestor de
procesos de medias para poder codificar el material audiovisual a los formatos ogg y webm, activar la
descarga cuando el material se haya codificado y realizar la misma a peticion del usuario. Ademas al estar
implementado con una tecnologia diferente a la de VideoWeb 1.0, la comunicacion se realizaba por
servicios web, lo que propiciaba que los tiempos de respuesta fueran muy lentos.

Teniendo en cuenta lo anteriormente planteado se identifica como problema a resolver ¢ Cémo consultar

y recuperar materiales audiovisuales en la plataforma VideoWeb 2.0?

Para dar solucion a la problematica planteada, el objeto de estudio de la presente investigacion son los
procesos de busqueda, visualizacion, solicitud y descarga de materiales audiovisuales. El campo de
accion lo constituye los procesos de busqueda, visualizacion, solicitud y descarga de materiales

audiovisuales en el proyecto Catalogacion y publicacién de medias.

Planteando asi como objetivo general: desarrollar un médulo para la consulta y recuperacion de

materiales audiovisuales en la plataforma VideoWeb 2.0.

Se define como idea a defender: la implementacion del médulo consulta y recuperacion de materiales

audiovisuales, garantizara la visualizacion, solicitud y descarga de las medias en el formato deseado.

Como guia para la realizacién de esta investigacion se proponen las siguientes tareas de la

investigacion:

+ Caracterizacion de los procesos de consulta y recuperacion de materiales audiovisuales que

implementan los sistemas del Departamento de Sefales Digitales.

+ Caracterizacion de las herramientas y tecnologias seleccionadas para la implementacion del médulo

para la consulta y recuperacion de materiales audiovisuales en la plataforma VideoWeb 2.0.



+ Realizacion del disefio del médulo para la consulta y recuperacion para la plataforma VideoWeb 2.0.
+ Implementacion del médulo para la consulta y recuperacion para la plataforma VideoWeb 2.0.

+ Integracion del médulo para la consulta y recuperacion de materiales audiovisuales para la plataforma
VideoWeb 2.0.

+ Realizacion de pruebas de caja negra al modulo para la consulta y recuperacion para la plataforma
VideoWeb 2.0.

Para la realizacién de estas tareas se emplearon diferentes métodos de la investigacion.

Métodos tedéricos:

Analitico —_sintético: Este método se utilizé con el objetivo de conocer, a través de documentos

encontrados durante la investigacion la esencia de todo lo relacionado con el proceso de consulta y

recuperacion de materiales audiovisuales.

Anadlisis histérico — l6gico: Este método permitié realizar un estudio de los sistemas que permiten consultar

y recuperar los materiales audiovisuales y asi conocer su evolucién a lo largo de la historia hasta la

actualidad.

Modelacién: Mediante este método se realizaron los modelos que especifican cdmo se va a desarrollar la

aplicacion y que permitiran un mejor entendimiento para una posterior implementacion.
Principales aportes

Como aporte practico de la investigacion: Se desarrollé un médulo que permite a los usuarios acceder a
los materiales audiovisuales digitalizados para visualizarlos, solicitarlos y descargarlos en el formato

deseado tales como ogg y webm.

A continuacién se muestra la estructura de la investigacién que consta de 3 capitulos en los cuales se

abordaré todo el contenido necesario para la investigacion:



Capitulo 1: “Fundamentacion Teodrica”

Este capitulo estd dedicado a los conceptos esenciales relacionados con los procesos de busqueda,
visualizacién, solicitud y descarga. Ademas se efectlia un estudio de las soluciones existentes similares al
modulo a desarrollar. Describe las tecnologias, los lenguajes de programacién y la metodologia de
desarrollo que se utilizé para la implementaciéon del modulo para la consulta y recuperacién de materiales

audiovisuales. También se explica la seleccion y uso de las mismas.

Capitulo 2: “Construccion de la Solucion”

En este capitulo se refleja a partir del analisis existente del médulo, una descripcion del mismo. Se recoge
la propuesta del disefio para la aplicacion, el cual incluye diagramas web, asi como la descripcion de las
clases. Ademas se especifican los patrones de arquitectura y disefio utilizados, conjuntamente se analiza
el estandar de codificacion.

Capitulo 3: “Prueba”

Este capitulo trata los elementos relacionados con la validacion de la solucién. Se describen los casos de
prueba del sistema y se realizan las pruebas de caja negra sobre las interfaces, detallando los resultados

obtenidos en las mismas.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

En este capitulo se plantean conceptos y elementos tedricos que constituyen la base para el desarrollo de
esta investigacion. Para entender en qué consiste la misma, es necesario conocer todo lo relacionado con
su objeto de estudio, en este caso: los procesos de busqueda, visualizacion, solicitud y descarga de
materiales audiovisuales. Ademas se analizan otras aplicaciones existentes en el mundo que tienen entre
sus funcionalidades algunos de los procesos de busqueda, visualizacion, solicitud y descarga de medias.
Este capitulo describe la metodologia de desarrollo, las herramientas y tecnologias que se van a utilizar
para realizar el modulo para la consulta y recuperacion de materiales audiovisuales y los lenguajes de

programacion.
1.1 Términos asociados al problema

1.1.1 Materiales audiovisuales

La definiciébn de materiales audiovisuales procura abarcar el maximo de formas y formatos. Las imagenes
en movimiento constituyen la clasica forma de material audiovisual y la forma principal explicitamente
mencionada en la Recomendacion de la UNESCO de 1980. En realidad incluyen necesariamente también
grabaciones sonoras (2). Se define que un material audiovisual es uno de los términos que se utilizan para
referirse de forma mas generalizada a los audiovisuales, es decir, las imagenes en movimiento, sonidos

grabados o0 ambos a la vez.
1.1.2 Sistemas de busqueda o recuperacion de lainformacion
Busqueda: Accidon de buscar. Investigacion, estudio de documentacion. (3)

Sistemas de busgueda o recuperacion de la informacidn:

Es el proceso donde se accede a una informacién previamente almacenada, mediante herramientas
informaticas que permiten establecer ecuaciones de busqueda especificas. Dicha informacién ha debido
de ser estructurada previamente a su almacenamiento (4). Los sistemas de busqueda no son mas que
herramientas que permiten procesar consultas realizadas por el usuario para acceder a determinada

informacion que se encuentra almacenada.
1.1.3 Visualizacion de materiales audiovisuales

Visualizacion: Accion y resultado de visualizar. (2)



Visualizacién de Informacién: El uso de representaciones visuales e interactivas de datos abstractos,

soportadas por un medio audiovisual para amplificar el conocimiento. (5)

La visualizacion de materiales audiovisuales se puede definir como la representacion de la informacién en
forma de imagenes o videos que brindan al usuario la posibilidad de conocer dicha informaciéon de manera

mas interactiva.
1.1.4 Solicitud de materiales audiovisuales
Solicitud: Pedir algo con diligencia y cuidado. Documento o0 memorial en que se solicita algo. (6)

Una solicitud es un pedido que se puede realizar formalmente a una institucién u organizacion. La solicitud
de materiales audiovisuales es una peticion que realiza el usuario cuando encuentra la media deseada. En

dicha solicitud son recogidos los datos del usuario y de los materiales seleccionados por este.
1.1.5 Descarga de materiales audiovisuales

Descargar: Copiar datos (generalmente un archivo entero) de una fuente principal a un dispositivo
periférico. El término se utiliza a menudo para describir el proceso de copiar un archivo de un servicio en
linea a un ordenador. El término descargar puede también referir a copiar un archivo de un servidor de

archivos de red a un ordenador en la red. (7)

La descarga de materiales audiovisuales es el proceso de copiar en un dispositivo periférico o en un
ordenador en la red los materiales elegidos por el usuario. Esta operacion no puede realizarse sin antes

haber realizado la debida solicitud y convertirlos al formato deseado por el usuario.
1.1.6 Conversiéon de materiales audiovisuales

Conversor: Permite la transformaciéon de los datos de una representacion concreta a otra. La conversion
de materiales audiovisuales se refiere al proceso de transformar un material, ya sea cambiandole el

formato, el tamafio o cualquier otra caracteristica.
1.2 Proceso de busqueda, visualizacion, solicitud y descarga de materiales audiovisuales

1.2.1 Descripcion General

A partir de la expansion y consolidacién de Internet, como medio principal de comunicacién electrénica de

datos, se ha puesto a disposicion de casi todas las personas una importante cantidad de informacion de



todo tipo. A los efectos de aprovechar todo este potencial de informacion, es necesario poseer accesos
gue permitan que la tarea de recuperacién sea eficiente y efectiva. La Recuperacion de Informacion (RI)
no es un area nueva, pero en la actualidad adquiere un rol mas importante debido al valor que tiene la
informacion. Se puede plantear que disponer o no de la informacién justa en tiempo y forma puede
resultar en el éxito o fracaso de una operacion. De aqui, la importancia de los Sistemas de Recuperacion
de Informacién (SRI) que pueden manejar — con ciertas limitaciones — estas situaciones de manera eficaz

y eficiente. (8)

La Rl no es mas que la recuperacion de aquellos documentos que sean relevantes y al mismo tiempo
descartar los irrelevantes ante la realizaciébn de una consulta por parte de la persona interesada. En la
actualidad se encuentra en aumento la demanda de los usuarios para poder buscar, visualizar, solicitar y
recuperar materiales audiovisuales. La UCI cuenta con el proyecto VideoWeb perteneciente a la Facultad
6, encargado de gestionar este tipo de contenido. VideoWeb entre sus lineas pretende desarrollar un
sistema para la consulta y recuperacion de estos materiales, el mismo debe posibilitar ademéas que los
usuarios interactien con los resultados de una busqueda previamente hecha, permitiéndoles visualizar,
solicitar y descargar la media deseada. Este software tiene como objetivo mejorar el proceso de

localizacién, visualizacién, solicitud y descarga de los audiovisuales en los lugares donde sea desplegado.
1.3 Anélisis de otras soluciones existentes

En la actualidad existen diferentes soluciones que son las encargadas de la blusqueda y recuperacion de
materiales audiovisuales y permiten ademas visualizarlos y solicitarlos. A continuacion se describen las
caracteristicas de algunas de ellas, sus ventajas e inconvenientes con el fin de mejorar la solucién que se

pretende realizar.

1.3.1 YouTube

Es un sitio web en el cual los usuarios pueden subir y compartir videos. Es la web méas popular de video
en streaming, actualmente ya ofrece videos en formato panoramico, pero la mayoria de los que se suben
mantienen la proporcién tradicional de 4:3'. Ademas del formato panoramico, ahora los videos se pueden

subir y ver en alta calidad.

Por lo general, los clips de YouTube son videos cortos caseros, pero muchas discograficas permiten subir

! Relacion de aspecto de una pantalla de televisién tradicional.



a estas web versiones de baja calidad de los videos musicales mas populares. Ofrece videos en 16:92,
reproducciones de alta calidad, admite casi cualquier formato de video, garantiza una amplia audiencia,

facilita la posibilidad de incrustar los videos en los blog o en las paginas web.

FIGURA 1: INTERFAZ DE YOUTUBE (40)

Al ser un sitio tan popular, surgen algunos inconvenientes. El Spam?® en los comentarios es excesivo y sélo

los videos de calidad estandar se pueden incrustar en los blogs o sitios web, ademas es propietario. (9)

1.3.2 Metacafe

Metacafe tiene un popular sistema de pago por subida de contenido propio, lo que permite a muchos
usuarios recibir una compensacién por sus videos. Ademas, debajo de los videos tiene el link para
descargarlos y se pueden incrustar en blogs o sitios web. Metacafe tiene una politica anti-pornografia ain
cuando alli existe una categoria de adultos. La duracién de los videos es corta. Permite actualmente la
subida de videos con mayor resolucion y ahora muchos de los que habian antes se muestran pixelados.

Por lo general muchos de los videos son clones de los de YouTube. (9)

2 Relacion de aspecto usada por la televisién de alta definicién.

3 Préactica de enviar indiscriminadamente mensajes de correo electrénico no solicitados.



FIGURA 2 : INTERFAZ DE METACAFE (41)

1.3.3 Stage6

Stage6 ofrece un importante salto cualitativo de audio y video ademas de descarga directa del video y un
muy intuitivo buscador. Posee ademas una interfaz muy amigable que permite continuar viendo el listado
de resultados mientras reproduce el video. No tiene limite de subida ni de duracién. No es necesario
esperar que se haya cargado todo el video, tiene un buffer* que permite visualizar el video mientras se
carga. Como negativo se puede destacar que para este tipo de conexiones se necesita un minimo de

ancho de banda de linea de abonado digital asimétrica (ADSL). (10)

4 Ubicacion de la memoria en un instrumento digital reservada para el almacenamiento temporal de informacion
digital, mientras que esta esperando ser procesada.



FIGURA 3 : INTERFAZ DE STAGE 6 (42)
Aunque las soluciones anteriores presentan particularidades que sirven de modelo para la realizacién del
modulo tales como un intuitivo buscador, una interfaz amigable y comprensible, ademas de brindar la
posibilidad de visualizar la media y descargarla es importante destacar que no pueden ser utilizadas.
Dichas soluciones son propietarias, lo que implica que el pais tenga que comprar las licencias y los
productos que se requieren para su mantenimiento y actualizacion lo que seria muy costoso. Las mismas
no cuentan con una interfaz de comunicacion que permita usar sus funcionalidades desde otro sistema, no
siendo viable su utilizaciébn ya que esta caracteristica es muy importante pues permite que sean

integrables a otras soluciones.

1.3.4 M6dulo de consultay recuperacion de materiales audiovisuales v1.0

Este médulo fue realizado en el proyecto SCCM en el Departamento de Sefiales Digitales del centro
GEYSED de la Facultad 6. Permite mejorar la consulta y recuperacién de materiales audiovisuales,
ademas brinda la posibilidad de visualizar y solicitar las medias deseadas por el usuario. Esta solucion fue
desarrollada haciendo uso de diferentes tecnologias, Symfony 1.7 como Framework de desarrollo, Dojo
como Framework de presentacion y como gestor de base de datos PostgreSQL. Un aspecto negativo es
que este sistema no permite la comunicacion con el conversor de audiovisuales, quien se encarga de
convertir la media seleccionada al formato que el usuario solicite de los que se encuentren soportados por
la plataforma. Siendo esto de gran importancia ya que permite al usuario una mejor personalizacién de la

media. En su desarrollo no se previé para que fuera integrable con otras soluciones que lo necesitaran.
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Ademas no presenta la opcion de descargar los materiales deseados.

Es muy importante la seleccion de tecnologias y herramientas que se van a utilizar en la realizacion de un
producto de software. A continuaciéon se describe la metodologia, los lenguajes de programacion y
herramientas seleccionadas en el desarrollo del médulo para la consulta y recuperacién de materiales

audiovisuales.
1.4 Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de pasos y procedimientos que deben seguirse
para desarrollar software (11). Pueden estar clasificadas de dos maneras, como metodologias agiles o
robustas. Una cuestion fundamental en el desarrollo de un software es elegir la metodologia a usar, pues
todo desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, y si no se utiliza una metodologia que guie el
proceso, no se obtiene el resultado deseado y el cliente no queda satisfecho.

Las metodologias pesadas se enfocan en la definicion detallada de los procesos y tareas a realizar,
herramientas a utilizar, y requiere una extensa documentacién, ya que pretende prever todo con
anterioridad. Una de las metodologias mas conocidas y utilizadas es la Metodologia RUP (Rational Unified

Process). A continuacion se expondran algunas caracteristicas de la misma.
1.4.1 RUP

RUP es un proceso que define claramente quién, como, cuando y qué debe hacerse. Este aporta
herramientas como los casos de uso, que definen los requisitos. Permite la ejecucion iterativa del proyecto
y del control de riesgos. RUP es un proceso de software genérico que puede ser utilizado para una gran
cantidad de tipos de sistemas de software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de
organizaciones, diferentes niveles de competencia y diferentes tamafios de proyectos (12). Utiliza el
paradigma de orientacidon a objetos para su descripcion. Es un marco de proceso configurable para

satisfacer necesidades especificas. Implementa buenas practicas de desarrollo de software.

Esta metodologia divide en 4 fases el desarrollo, estas son:

+ Inicio: El objetivo de esta fase es determinar la visién del proyecto.
+ Elaboracién: El propdsito de esta fase es determinar la arquitectura mas 6ptima.
+ Construccién: El objetivo de esta fase es obtener la capacidad operacional inicial (construir el

software).
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+ Transicion: El objetivo de esta fase es obtener el reléase® del proyecto, dentro de las cuales se
realizan varias iteraciones en nimero variable segun el proyecto y en las que se hace un mayor o
menor hincapié en las distintas actividades.

RUP divide el proceso de desarrollo en los siguientes flujos de trabajo:

+ Modelamiento del negocio: Este flujo se encarga de describir los procesos del negocio.

=

Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer.

+ Analisis y disefio: Describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad prevista y
las restricciones impuestas.

+ Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos
se utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.

+ Prueba: Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

+ Instalacién: Produce reléase del producto y realiza actividades para entregar el software a los
usuarios finales.

+ Administracién del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un producto
gue satisfaga las necesidades de los clientes.

+ Administracion de configuracion y cambios: Describe cdmo controlar los elementos producidos
por todos los integrantes del equipo de proyecto.

+ Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el

equipo de trabajo del proyecto.

Caracteristicas de RUP

+ Guiado por Casos de Uso: ya que el desarrollo esta dirigido a satisfacer las necesidades de los
usuarios del sistema expresadas en casos de uso. Los casos de uso capturan requisitos

funcionales representando piezas de funcionalidad que brindan un resultado de valor al usuario.

+ Centrado en la Arquitectura: porque comprende los aspectos estaticos y dinAmicos mas

importantes del sistema. La arquitectura surge de las necesidades de la empresa, como las

5 Liberaciones que se le van realizando a un producto determinado. Ejemplo Alfa, Beta.
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perciben los usuarios y los inversores y se refleja en los casos de uso.

+ lIterativo e Incremental: pues el trabajo se divide en piezas pequefias o0 mini proyectos; cada uno

proveyendo un subproducto incremental. (13)

Después de realizar este andlisis se pudo observar que RUP es muy utilizada para la documentacion y
realizacion de software orientados a objetos. El equipo de desarrollo cuenta con experiencia en el uso de
esta metodologia, aspecto a su favor ya que no requerird de tiempo para estudiar la misma. Propone
varias iteraciones en el proceso de desarrollo del sistema lo que posibilita la correccion de errores y
mejoras del software a medida que avanza el proyecto, permitiendo a los desarrolladores poder realizar un
producto con mayor calidad. Brinda una abundante documentacién, lo que permite un futuro
entendimiento de cada componente del producto. Con esta metodologia el sistema se va desarrollando y
documentando al mismo tiempo, esto es importante ya que, si algan miembro del equipo no puede seguir

con el trabajo, el que ocupe su lugar podra guiarse y conocer qué fue lo que se realiz6 hasta la fecha.

RUP ayuda a construir un software de alta calidad, desarrollado en el tiempo planificado, permite que se
trabaje de forma organizada donde se controle y documente todo lo relacionado con el proyecto,
eliminando asi los posibles riesgos que se presentan en el mismo, lo cual no podria lograrse sin el empleo

de una metodologia que se adapte a las caracteristicas propias del software que se esté desarrollando.

1.5 Herramientas CASE

Se puede definir a las Herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computadora) como un
conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros y desarrolladores, durante
todos los pasos del ciclo de vida de un software. Permiten integrar analisis de datos y procesos integrados
mediante un repositorio, generacion de interfaces entre el analisis y el disefio, generacién del codigo a

partir del disefio y control de mantenimiento. (14)
1.5.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta profesional que permite dibujar todos los tipos de diagramas de
clases, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. Es muy sencillo de usar, facil de
instalar y actualizar. Otra de las ventajas que posee es que se ajusta al entorno de desarrollo

permitiéndoles a los disefladores, analistas y a todo aquel que trabaje con el mismo, una mayor
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organizacion y claridad en el trabajo. Ademas presenta soporte multiplataforma. Esta herramienta es
bastante comun y muy utilizada a nivel mundial por la variedad de funciones que permite realizar, lo que
posibilita su utilizacion para la evolucion del proyecto Catalogacion y publicacién de medias. Algunas

ventajas que ofrece para el proyecto son:

+ Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio, permitiendo generar un disefio de
software de gran calidad.
Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo facilitando la comunicacion.

Permite el control de versiones.

+ + ¥

Modelo y cddigo permanecen sincronizados en todo el ciclo de desarrollo.

+ Permite integrarse con diferentes IDE (entorno de desarrollo integrado). (15)
Visual Paradigm es la herramienta seleccionada ya que emplea UML® para el modelado, es la herramienta
por excelencia para ser utilizada en un ambiente de software libre. Permite crear tipos diferentes de
diagramas en un ambiente totalmente visual, en este caso facilitara la construccion de los diagramas de
clase del disefio, el diagrama de componentes y el diagrama de despliegue logrando que el equipo de

desarrollo comprenda mejor el funcionamiento del sistema.
1.6 Tecnologias para el desarrollo web

En los momentos actuales cuando se abordan temas sobre tendencias y tecnologias a utilizar para el
desarrollo de algun software o algun componente de software, es importante destacar las relacionadas
con el entorno web. Este brinda un grupo de ventajas considerables en cuanto a la disminuciéon de

recursos y seguridad informatica.

Se puede mencionar también que el entorno web permite tener numerosos clientes independientes de las
tecnologias. El capital humano que se necesita para el mantenimiento constante del software disminuye,
ya que no es necesaria la instalacion del mismo en distintas estaciones, solo se instala en una
computadora determinada y se accede a este mediante un navegador web. Debido a esto, la informacién

guedaria almacenada en un solo ordenador y la administracion seria de forma centralizada.

Por las caracteristicas mencionadas anteriormente en los Ultimos afios ha ocurrido un auge considerable

en el desarrollo de sitios web para la gestién de informacion. Todos estos aspectos posibilitaron que se

5 Lenguaje Unificado de Modelado.
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realizara el médulo para la consulta y recuperacion de materiales audiovisuales utilizando tecnologias

web.
1.6.1 Modelo Cliente-Servidor

En el mundo de TCP/IP’ las comunicaciones entre computadoras se rigen basicamente por lo que se
llama modelo Cliente-Servidor, éste es un modelo que intenta proveer usabilidad, flexibilidad,
interoperabilidad y escalabilidad en las comunicaciones. Desde el punto de vista funcional, se puede
definir el modelo Cliente-Servidor como una arquitectura distribuida que permite a los usuarios finales
obtener acceso a la informacién en forma transparente alun en entornos multiplataforma. En el modelo
cliente servidor, el cliente envia un mensaje solicitando un determinado servicio a un servidor (hace una

peticion), y este envia uno o varios mensajes con la respuesta (provee el servicio).

Las caracteristicas basicas de la arquitectura Cliente-Servidor:

+ Se establece una relacién entre procesos distintos, los cuales pueden ser ejecutados en la misma
magquina o en maquinas diferentes distribuidas a lo largo de la red.

+ El ambiente es heterogéneo. La plataforma de hardware y el sistema operativo del cliente y del
servidor no son siempre la misma. Precisamente una de las principales ventajas de esta
arquitectura es la posibilidad de conectar clientes y servidores independientemente de sus
plataformas.

+ Un servidor ofrece servicio a variados clientes de forma concurrente.

+ Si ocurrieran modificaciones en el servidor estas afectarian en ninguna o poca escala al cliente.
(16)

Para el desarrollo del sistema una de las ventajas fundamentales que brinda esta tecnologia es la de ser
una infraestructura versatil, modular y basada en mensajes que mejora la portabilidad, la interoperabilidad
y la escalabilidad de los sistemas. Posibilita que los usuarios se conecten de manera remota a la
aplicacion, ademas con el uso de este modelo aumenta la interactividad y se facilita el mantenimiento de
las aplicaciones, por estas razones es que se decidid utilizarlo en el proyecto Catalogacion y publicacion

de medias.

71 Protocolo de Control de Transmision (TCP) y Protocolo de Internet (IP).
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1.7 Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacién es un lenguaje disefiado para describir el conjunto de acciones consecutivas
que un equipo debe ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de programacion es un modo practico para que los
seres humanos puedan dar instrucciones a un equipo. (17)

El lenguaje de programacion es el instrumento que permite al programador elegir los datos que se deben
usar, como seran guardados, como se presentardn al usuario final, qué tipo de actuaciones se deben
tomar bajo determinadas condiciones. Para lo cual los lenguajes de programacién intentan estar lo mas
cercano posible al lenguaje humano o natural. Los lenguajes de programacion web facilitan el trabajo a los
desarrolladores de aplicaciones. Estos se clasifican en lenguajes del lado cliente y lenguajes del lado

servidor.

1.7.1 Lenguaje del lado del cliente

Un lenguaje del lado cliente es totalmente independiente del servidor, lo cual permite que la pagina pueda
ser albergada en cualquier sitio. Pero esta pagina no se vera bien si la computadora cliente no tiene
instalados los plugins adecuados. El codigo, tanto del hipertexto como de los scripts, es accesible a

cualquiera y por ello puede afectar a la seguridad. (18)

Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML)

El Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML) es un lenguaje de marcas hipertextuales, un lenguaje
disefiado para estructurar textos para generar paginas web. Gracias a Internet y a los navegadores web,

el HTML se ha convertido en el formato mas facil para la creaciéon de paginas web debido a su sencillez.

La mayoria de las etiguetas del lenguaje HTML son semanticas. La interpretacion de las etiquetas es
realizada por el navegador web. El lenguaje HTML es extensible, se le pueden afadir caracteristicas,
etiquetas y funciones adicionales para el disefio de paginas web. (19) Haciendo uso de este lenguaje se
llevara a cabo el desarrollo del reproductor, garantizando que los usuarios puedan observar las medias
seleccionadas, también posibilitara una mejor organizacion y estructura del contenido. Este lenguaje

permite generar un producto vistoso, rapido y sencillo.

JavaScript
JavaScript es un lenguaje interpretado en el cliente por el navegador al momento de cargarse la pagina,

es multiplataforma, cuyo cédigo se incluye directamente en el mismo documento HTML. Es utilizado para
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crear pequefios programas encargados de realizar acciones dentro del &mbito de una pagina web. Su uso
se basa fundamentalmente en la creaciébn de efectos especiales en las paginas y la definicion de
interactividades con el usuario.

Tiene como caracteristicas principales las siguientes:

+ Es interpretado por el cliente.
+ Estd basado en objetos. No es un lenguaje de programacion orientada a objetos (POO).
JavaScript no emplea clases ni herencia, tipicas de la POO.

+ Su codigo se integra en las paginas HTML, incluido en las propias paginas. (20)
JavaScript permite la creacion de funciones que garantizan la correcta entrada de los datos por parte del
usuario, ademas hace posible que se le muestren a este los datos de forma mas comprensible.
JQuery
JQuery es una biblioteca de clases de JavaScript que permite realizar modificaciones sobre el contenido
de una pagina web de una manera sencilla e independiente del navegador. JQuery es un software libre y
de codigo abierto, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera
requeririan de mucho més cddigo, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se logran grandes
resultados en menos tiempo y espacio. La caracteristica principal de la biblioteca es que permite cambiar

el contenido de una pagina web sin necesidad de recargarla. (21)

Dicha biblioteca permite la creacién de pestafias dinamicamente, logrando una mejor visualizacién del
contenido, contribuira a la construccion de una barra de progreso permitiendo conocer el estado de
conversién de una media. Ademas JQuery serd utilizado para la comunicacién cliente-servidor

posibilitando cargar el contenido de las paginas dinamicamente.
1.7.2 Lenguaje del lado del servidor

La programacion del lado del servidor es una tecnologia que consiste en el procesamiento de una peticién
de un usuario mediante la interpretacion de un script en el servidor web para generar paginas HTML
dinamicamente como respuesta(22).Un lenguaje del lado servidor es independiente del navegador

utilizado, y no necesita plugins especiales para visualizar correctamente cualquier pagina.

Hypertext Pre-processor (PHP)
PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la generacion de paginas
web dindmicas, embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor. La meta del lenguaje es permitir

rapidamente a los desarrolladores la generacion dinamica de paginas.
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Es un lenguaje multiplataforma. Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas
con acceso a informacién almacenada en una base de datos. El codigo fuente escrito en PHP es invisible
al navegador y al cliente ya que es el servidor el que se encarga de ejecutarlo y enviar su resultado HTML
al navegador, esto hace que la programacion en PHP sea segura y confiable. Tiene capacidad de
conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan en la actualidad, destaca su
conectividad con MySQL y PostgreSQL. Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil
acceso para todos. (23)

Es un lenguaje de programacion gratuito e independiente de plataforma, rapido, con una gran biblioteca
de funciones y mucha documentacion donde se pueden encontrar ejemplos de cada una de ellas. Es
usado para el procesamiento de las funcionalidades, es decir mediante este es posible llevar a cabo la
implementacion de las operaciones del sistema. Este lenguaje permite la validacién de datos por el lado
del servidor, y garantiza la seguridad del sistema definiendo a través de él los roles que tendran acceso al

mismo.

1.8 Sistema de gestion de contenido (CMS)

Un sistema de gestion de contenido (CMS) es un software que permite crear una estructura de soporte
(Framework) para la creacion y administracion de contenidos, principalmente en paginas web, por parte de
los usuarios del mismo. Consiste en una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja
el contenido del sitio. El sistema permite manejar de manera independiente el contenido y el disefio. Asi,
es posible manejar el contenido y darle, en cualquier momento, un disefio distinto al sitio sin tener que
darle formato al contenido de nuevo, ademas de permitir la facil y controlada publicaciéon en el sitio a

varios editores. (24).

1.8.1 Drupal 7

Drupal, es una herramienta usada para la gestiébn de contenido modular muy configurable que permite
publicar articulos, imagenes, u otros. Es un CMF?8 libre, escrito en PHP, desarrollado y mantenido por una
activa comunidad de usuarios. Se destaca por la calidad de su cddigo y de las paginas generadas, el
respeto de los estdndares de la web, y un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el

sistema.

& Marco de gestion de contenidos, que permite personalizar la creacién de un sistema de gestiéon de contenidos.
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Su flexibilidad y adaptabilidad, asi como la gran cantidad de médulos adicionales disponibles, hace que
sea adecuado para realizar muchos tipos diferentes de sitios web. Puede usarse para aplicaciones de
varios tipos como pueden ser: portales comunitarios, foros de discusion, sitios web corporativos,
aplicaciones de Intranet, sitios personales, aplicaciones de comercio electronico, directorio de recursos y

sitios de redes sociales (25).

La version 7 de Drupal introduce las ultimas tecnologias web y mejora notablemente la experiencia de
usuario. Angie Byron (también conocida como Webchick), mantenedora del nacleo de Drupal 7 dice que:
“Drupal 7 pone en juego una nueva y mejorada interfaz de usuario, mejoras de accesibilidad, una mejor
gestion de imagenes, soporte para metadatos de enriquecimiento del contenido, mejoras de seguridad,
escalabilidad y un aumento de la interoperabilidad con las bases de datos, un juego de 30.000 test

automatizados para asegurar la estabilidad, y mucho mas.”(26)

Ademas la version 6 de Drupal segun el sitio Drupal.org dejar4 de tener soporte por la comunidad de
desarrollo dentro de poco tiempo. Esta es otra de las razones para migrar a Drupal7.

1.9 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado (Integrated Development Environment o IDE) es un programa
compuesto por una serie de herramientas que utilizan los programadores para desarrollar codigo. Esta
herramienta puede estar pensada para su utilizacion con un Unico lenguaje de programacién o bien puede

dar cabida a varios de estos.

1.9.1 Netbeans

Netbeans es un cémodo entorno de desarrollo integrado, pensado para facilitar las tareas de los
desarrolladores de aplicaciones, ofreciendo un entorno completamente grafico. Entre las principales
caracteristicas de Netbeans IDE, se tiene su enorme versatilidad, lo que permite realizar programas en

diferentes lenguajes de programacion, como C/C++, Ruby, Ajax, PHP, JavaScript, entre otros.

El IDE Netbeans cuenta con una enorme cantidad de extensiones y plugins, que pueden incorporarse al
sistema para facilitar las tareas de programacion. También, se puede destacar su intuitiva interfaz de
usuario, su sistema de depuracién de programas y las demas herramientas de ayuda, que facilitan el

desarrollo de software. (27)
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Netbeans posee un fuerte editor de cédigo fuente, sobre todo el de PHP, ya que provee todas las ventajas
gue presenta este lenguaje, ademas es gratuito y de cbédigo abierto. Presenta todas las herramientas para
no solo elaborar aplicaciones en entorno web sino también de escritorio y méviles. Este entorno de
desarrollo cuenta con un buen completamiento de codigo de los lenguajes de programacién y se integra
con mdltiples sistemas de control de versiones lo que facilita el trabajo para los desarrolladores. Todas
esas caracteristicas posibilitaron que el proyecto Catalogacién y publicacion de medias escogiera a
Netbeans como IDE de desarrollo.

1.10 Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD)

Se trata de un conjunto de programas no visibles al usuario final que se encargan de la privacidad, la
integridad, la seguridad de los datos y la interaccion con el sistema operativo. Proporciona una interfaz

entre los datos, los programas gue los manejan y los usuarios finales. (28)

Las operaciones que el usuario hace contra la base de datos estdn controladas por el gestor. Este
almacena una descripcion de datos, asi como los usuarios permitidos y los permisos. Ademas debe haber

un usuario administrador encargado de centralizar todas estas tareas.

Hoy en dia existen numerosos SGBD que tienen caracteristicas propias, no obstante todos deben poseer
los siguientes aspectos: abstraccion de la informacion, la independencia de los datos, redundancia
minima, consistencia en los datos, seguridad, integridad, respaldo y recuperacioén, tiempo de respuesta y

control de concurrencia.
1.10.1 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema gestor de base de datos relacionales orientado a objeto. Es el sistema de
gestion de bases de datos de codigo abierto mas avanzado del mundo, utiliza un modelo cliente-servidor y
usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los
procesos no afectara el resto y el sistema continuara funcionando. Se ejecuta en casi todos los principales
sistemas operativos: Linux, Unix, BSDs, Mac OS, Beos, Windows. Tiene documentacibn muy bien
organizada, publica y libre, con comentarios de los propios usuarios. Es altamente adaptable a las

necesidades del cliente. (29)

Trabajar con este gestor es factible ya que es muy rapido, tiene buenas utilidades de administracion, es

confiable y facil de usar tanto para volimenes de datos grandes como pequefios. PostgreSQL hoy en dia
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ofrece un amplio y muy util conjunto de funciones.

Ademas la conectividad, velocidad y seguridad, lo hacen altamente conveniente ya que tiene mejor control
de acceso a usuarios. Al mismo tiempo, los lenguajes que se proponen para el desarrollo de la plataforma
logran una buena interaccién con este gestor lo que resulta compatible y de mucho beneficio a la hora de

disefiar de forma rapida y eficaz aplicaciones dirigidas a bases de datos.
1.11 Conclusiones Parciales

En este capitulo del estudio realizado sobre los principales conceptos y términos asociados se obtuvo un
mejor entendimiento del tema a tratar. Ademas se analizaron algunos sistemas similares, lo que permitio
identificar algunas caracteristicas de impacto para una solucién de este tipo, como una interfaz intuitiva,
comprensible y amigable, aspecto de gran importancia para garantizar un mejor resultado. A partir del
estudio realizado se detectd que ninguna de las soluciones puede ser utilizada por su forma de
integracion, ademas no tienen una interfaz de comunicacién para poder utilizar sus funcionalidades desde
otro sistema como el que se desea implementar .Se seleccionaron las herramientas y tecnologias a
emplear en el desarrollo del producto, con el objetivo de lograr un software de calidad y altamente
funcional. El uso de la metodologia RUP, el IDE de desarrollo Netbeans, el CMF Drupal y el lenguaje de
programacion PHP, ademas de JQuery como biblioteca de JavaScript en conjunto con HTML posibilitaron
que el producto fuera desarrollado en el tiempo establecido y con la documentacion necesaria permitiendo

el futuro entendimiento del mismo.
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CAPITULO 2: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION

La implementacion del modulo de consulta y recuperacién de materiales audiovisuales para el proyecto
Catalogacion y publicacion de medias, estd fundamentada en un grupo de requisitos funcionales
realizados con anterioridad por dicho proyecto. Dichos requisitos y sus descripciones se podran consultar
en el anexo 1 del presente documento. En este capitulo se recoge el disefio del médulo para la consulta y
recuperacion de materiales audiovisuales que se propone, el cual incluye diagramas web, asi como la
descripcion de las clases. Ademas se especifican los patrones de disefio utilizados y el estandar de

codificacibn manejado en la aplicacion.
2.1 Descripcion del sistema

El flujo de informacion que informatiza el mddulo para la consulta y recuperacion de materiales
audiovisuales comienza cuando el usuario realiza una busqueda de las medias deseadas, una vez
realizada la misma se mostraran los resultados obtenidos los cuales podran ser visualizados y en caso
deseado solicitados. Cuando se realiza una solicitud esta puede ser de tipo interna o externa. Las
solicitudes internas recogeran los datos del usuario que la realiz6. En caso de que la solicitud realizada
sea externa se recogeran los datos del cliente que efectué dicho pedido, en ambos casos las solicitudes
guardaran los datos de la media seleccionada asi como el formato al cual desean convertir el material.
Una vez realizada la solicitud, el médulo se comunicara con el gestor de procesos de media el cual es el
encargado de codificar el material al formato seleccionado. El flujo termina cuando la media finaliza el

proceso de conversién y es descargada por el usuario.

El sistema brinda la posibilidad de que los usuarios se autentiquen para poder realizar las funcionalidades
propias del mismo, un usuario autenticado podrd buscar las medias deseadas, cuando las encuentre
podré reproducirlas y realizar la solicitud de las mismas. Por otra parte el usuario que brinda atencién al
publico ademas de realizar las funcionalidades antes mencionadas podra atender las solicitudes y
descargar las medias cuando estén listas. Ambos usuarios podran cerrar sesion una vez terminen de usar
el sistema. Para una mejor comprension se recomienda ver el diagrama de caso de uso del sistema en el

Anexo 2.
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2.2 Disefno de la Base de Datos

El modelo de datos es una representacion abstracta de los datos de una organizacion y las relaciones
entre ellos. El propésito de un modelo de datos es, por una parte, representar los datos y, por otra, ser
comprensible. (30)

Un modelo de datos es un conjunto de conceptos que permiten describir los datos y las relaciones que
existen entre ellos. Elaborar un correcto modelo de datos es imprescindible para manejar y obtener

correctamente los datos.

En la Figura 4 que se muestra a continuacién aparece una porcion del modelo de datos, que representa
fisicamente la base de datos. Esta fue disefiada en el proyecto Catalogacion y publicacién de medias para
almacenar y gestionar la informacion referente a todo el sistema. En la misma se reflejan las tablas
relacionadas con el proceso de consulta y recuperacion de materiales audiovisuales que se implementa

en el médulo con este propdsito.

FIGURA 4: MODELO DE DATOS
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Entre las tablas existentes en la base de datos, destinadas a manipular la informacién de la recuperacién
de los materiales audiovisuales, se encuentran Naturaleza, Cliente, Solicitud, Empresa Externa y
Archivo_Multimedia estas son muy importantes en el proceso de solicitud y descarga de las medias. Con
Archivo_Multimedia se gestionan los datos propios de los archivos de video como el titulo y la duracion.
Naturaleza se refiere al tipo de solicitud ya sea externa o interna. La tabla Cliente es la encargada de
almacenar la informacion relacionada con los clientes que realizan solicitudes externas como son el carnet
de identidad, el nombre, los apellidos y la entidad a la que pertenece. La tabla Empresa_Externa guarda el
nombre de la empresa a la que pertenece el cliente. Por su parte la tabla Solicitud recoge los datos
pertenecientes a la solicitud que realizo el usuario, como la fecha, el tiempo de inicio, el tiempo de fin, el
formato y el estado (codificando, pendiente, lista).

2.3 Patrones Arquitectdnicos

Los patrones arquitectdénicos se encargan de definir la estructura de un sistema, estos a su vez se
componen de subsistemas con su responsabilidades, también tienen una serie de directivas para
organizar los componentes del mismo sistema, con el objetivo de facilitar la tarea del disefio de tal

sistema. Un patrén arquitecténico se enfoca a dar solucion a un problema en especifico. (31)

El concepto de arquitectura de software se refiere a la estructuracion del sistema que se crea en etapas
tempranas del desarrollo. Esta estructuracion representa un disefio de alto nivel del sistema que tiene dos
propositos primarios: satisfacer los atributos de calidad (desempefio, seguridad, modificabilidad), y servir

como guia en el desarrollo.

De acuerdo al Software Engineering Institute (SEI), la Arquitectura de Software se refiere a las estructuras
de un sistema, compuestas de elementos con propiedades visibles de forma externa y las relaciones que
existen entre ellos(32).En el software se considera que un estilo de arquitectura, es una definicion de tipos
particulares de componentes, asi como de la interaccion entre ellos los cuales satisfacen un conjunto de
restricciones(33).Para modelar la arquitectura del sistema se utilizo el patron arquitectonico Modelo-Vista-
Controlador (MVC).

2.3.1 Modelo-Vista-Controlador

El patron arquitectonico que se utilizd para la realizacion de este sistema es el Modelo-Vista-Controlador,
este separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes

distintos. Ademas provee simplicidad en el mantenimiento del sistema.
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El patrén MVC se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML que provee
de datos dindmicos a la pagina, el modelo es el Sistema de Gestidbn de Base de Datos y la l6gica de

negocio o controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.
Los elementos del patrén son los siguientes:

El modelo es el responsable de: Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Define las reglas de

negocio (la funcionalidad del sistema). Lleva un registro de las vistas y controladores del sistema.

El controlador es el responsable de: Recibir los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de
texto). Contiene reglas de gestion de eventos.

Las vistas son responsables de: Recibir datos del modelo y mostrarlos al usuario. Tienen un registro de su
controlador asociado.

2.3.2 Patrones de disefo de clases

Los patrones de disefio de clases son el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software (34).En otras palabras, brindan una soluciébn ya probada y documentada a

problemas de desarrollo de software que estan sujetos a contextos similares.

Los patrones de disefio pretenden evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya
conocidos y solucionados anteriormente, formalizar un vocabulario comun entre disefiadores ademas de
facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando conocimiento ya
existente (35). Para dar solucién al problema planteado se hizo necesaria la utilizaciébn de algunos de

ellos.

Experto

Lo que plantea el patron experto es asignar una responsabilidad al experto en informacion, es decir, la
clase que tiene la informacién necesaria para cumplir con la responsabilidad (35). Un ejemplo donde se
presencia la utilizacibn de este patrén es en la clase recuperacion_controladora la cual tiene la
informacion referente a las solicitudes y por lo tanto las funcionalidades para manipularlas (modificarlos o

eliminarlos) estan implementadas en esta clase.
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Creador

Este patron tiene como objetivo principal asignar a las clases la responsabilidad de crear una instancia de
otra, soportando mayor claridad en el cédigo y posibilitando el encapsulamiento y la reusabilidad (35).
Este patron se evidencia en la clase recuperacion_controladora que es la encargada de instanciar un

objeto de la clase recuperacion_modelo para instanciar las funcionalidades que posee esta clase.

Bajo Acoplamiento

El patr6n bajo acoplamiento se utilizé para establecer un uso minimo de clases entrelazadas de modo que
si se hacen modificaciones solamente afecten a la menor cantidad de clases (35). Esto se evidencia en la
estructura de componentes que se ha empleado, como el reproductor, el componente de blsqueda, y las
solicitudes, los cuales pueden ser reutilizados de manera independiente sin que sus funcionalidades se

vean afectadas por estar separados del resto de la estructura del modulo.
Alta Cohesion

El alto nivel de cohesién es presentado por las clases que tienen responsabilidades moderadas en un
area funcional y colaboran con otras para llevar a cabo las tareas, no donde dichas clases abarcan el
volumen de las responsabilidades a realizar sin importar su complejidad (35).Dicho patrén se pone de
manifiesto en la propia arquitectura definida para el sistema ya que cada clase tiene las funcionalidades

gue ellas implementan sin embargo colaboran entre si para realizar sus tareas.

Controlador

El patrén controlador se utilizé pues asigna la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos
de un sistema a una clase que represente el sistema global (36). En la implementacién del modulo se
puede ver que la clase controladora recuperacion_controladora se encarga de encausar las

funcionalidades realizadas en el sistema.

Observador

El patron observador define una dependencia de uno a muchos entre objetos, de forma que cuando un
objeto cambia de estado se notifica y actualizan automaticamente todos los objetos. Los observadores
necesitan saber cuando se produce un cambio en el objeto observado (35). La solucion usando el patrén
observador trata de que el objeto observador que en este caso es el componente

(recuperacion_materiales_audiovisuales) va a estar observando al objeto  observado
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(resultado_busqueda), que se encuentra en el componente de busqueda, una vez que el objeto observado

cambie, el observador notificara el cambio y comenzara a manejar los nuevos datos.
Instancia unica (Singleton)

Patrén creacional a nivel de objetos. Su propdésito es garantizar que una clase solo tenga una Unica
instancia, proporcionando un punto de acceso global a la misma (35). Estos objetos no encapsulan datos,
lo que separa a un médulo de otro es el conjunto de funciones que contiene, por lo que debe ser pensado
como una clase con una sola instancia. El uso de dicho patrén se evidencia en todos los mdédulos que

posee Drupal y en los que se creen nuevos.
2.4 Diagramas de clases del disefio

Los diagramas de clases del disefio constituyen un elemento esencial en la concepcion de la aplicaciéon
gue se propone, ya que serviran de guia a los desarrolladores para la construccion del sistema que se
desea implementar, contribuyendo asi a una mayor calidad del producto final. Ademas describe
graficamente las especificaciones de las clases de software y de las interfaces en una aplicacién. A
continuacién se muestran en la Figura 5,6 y 7 los diagramas de clases del disefio correspondientes a cada

caso de uso.

El Caso de Uso Gestionar_Solicitud (ver descripcion en el anexo 3) describe el proceso de respuesta del
sistema ante la peticion de un usuario de insertar, modificar o eliminar una solicitud. Las principales clases
gue intervienen en dicho caso de uso son:
4+ recuperacion_vista: en esta clase el método Form_Datos_Solicitud () se encarga de construir la
vista que contendra el formulario que ofrece los campos para insertar los datos de la solicitud.
+ recuperacion_controladora: en esta clase estda implementado el método Gestionar_Solicitud ()
encargado de insertar, modificar o eliminar las solicitudes.
+ recuperacion_modelo: esta clase se encarga del acceso a los datos de las solicitudes a través de
los siguientes métodos: DB_Agregar_Solicitud (), DB_Modificar_Solicitud () vy
DB_Eliminar_Solicitud ().
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FIGURA 5: DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO GESTIONAR SOLICITUD

El Caso de Uso Atender_Solicitud (ver descripcién en el anexo 3) permite conocer si la solicitud esta
siendo atendida o no. Este resultado es mostrado en un formulario con la lista de las solicitudes donde se
muestra ademas el estado en que se encuentran las mismas (en espera, codificando o listo). Las
principales clases que intervienen en este caso de uso son:

4+ recuperacion_vista: esta clase contiene el método Form_Formulario_Solicitudes () encargado
de mostrar las listas de solicitudes realizadas por el usuario.

+ recuperacion_controladora: en esta clase se encuentra la funcionalidad Listar_Solicitudes ()
gue tiene como objetivo listar todas las solicitudes realizadas por el usuario y el método
Porciento_Codificacion () encargado de ir chequeando en qué porciento de conversion se
encuentra la solicitud.

+ recuperacion_modelo: clase que contiene el método DB_Listar_Solicitudes () encargado de

buscar en la base de datos las solicitudes realizadas.
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FIGURA 6. DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO ATENDER SOLICITUD.

El caso de uso Descargar_Material (ver descripcion en el anexo 3) permite que los usuarios descarguen la
media solicitada en el formato deseado, esta operacién se realiza una vez que el estado de la solicitud sea
listo. En este caso de uso una de las clases principales es:
4+ recuperacion_vista: en esta clase se ubica el método encargado de descargar la media una vez
terminada la conversién. La funcionalidad encargada de realizar este proceso es

Descargar_Material ().

29



FIGURA 7: DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO DESCARGAR MATERIAL

2.5 Diagrama de Implementacion

Un diagrama de implementacion muestra la estructura del cédigo (Diagrama de componentes) y la

estructura del sistema en ejecucion. (36)

Un diagrama de componentes muestra las dependencias l6gicas entre componentes software, sean estos
componentes fuentes, binarios o ejecutables. En la Figura 8 se muestra el diagrama de componente

referente al médulo de consulta y recuperacion de materiales audiovisuales.
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FIGURA 8: DIAGRAMA DE COMPONENTES
La imagen anterior muestra la distribucion e interaccion entre los componentes que conforman el médulo
web de consulta y recuperacion de materiales audiovisuales, teniendo en cuenta el disefio y la

arquitectura establecida para el mismo.
2.6 Diagrama de Despliegue

Los Diagramas de Despliegue muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que componen un
sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. Estos representan a los nodos y sus
relaciones. Los nodos son conectados por asociaciones de comunicacion tales como enlaces de red,

conexiones TCP/IP (37). La Figura 9 muestra la distribucién entre los nodos que componen el sistema.
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FIGURA 94: DIAGRAMA DE DESPLIEGUE
El nodo Cliente Solicitud representa las computadoras que permitiran la interaccion de los usuarios con la
aplicacion cliente del sistema, brindando las funcionalidades de consulta y recuperacion de materiales
audiovisuales. Este se conecta con los nodos donde se encuentran el Servidor Web y el Servidor
streaming con el protocolo HTTP. El Servidor Web a su vez se comunica con el Servidor de Base de
Datos mediante el protocolo TCP/IP y con el nodo de Codificacion por el protocolo XML-RPC encargado
de convertir la media al formato seleccionado. Tanto el nodo Servidor streaming, el Servidor Web como el
nodo de Codificacibn se comunican a través del protocolo TCP/IP por el puerto 2048 con el nodo de
almacenamiento en la red (SAN) que no es mas que el nodo donde se encuentran almacenados los

materiales audiovisuales.
2.7 Estandar de codificacion

El estandar de codificacion es muy importante en cualquier producto, usar técnicas de codificacion solidas
y realizar buenas practicas de programacion con vistas a generar un codigo de alta calidad es de gran
importancia para la calidad del software y para obtener un buen rendimiento. Ademas, si se aplica de
forma continuada un estandar de codificacion bien definido, se utilizan técnicas de programacion
apropiadas, posteriormente, se efectian revisiones del cédigo de rutinas, caben muchas posibilidades de

gue un proyecto de software sea facil de comprender y de mantener.
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Los nombres de cada uno de los elementos del programa deben ser significativos; su nombre debe
explicar en lo posible el uso del elemento. Se deben declarar las variables en lineas separadas y afiadir
comentarios descriptivos junto a cada declaracién de variables, si es necesario. La mayoria de los
elementos se deben nombrar usando sustantivos, los atributos deben comenzar con letra minuscula y los

métodos deben comenzar con letra mayuscula.

El nombre de las constantes debe ser un sustantivo en mayusculas. Para separar palabras se usara el

guion bajo: _.

FIGURA 50: EJEMPLO DE CODIGO
El uso de un estandar de codificacién proporcion6é una mejor estructura y comprension del codigo. Dicho
estdndar permite ademas una mejor organizacién garantizando que en caso de prescindir de un

desarrollador, el que ocupe su lugar sea capaz de seguir el trabajo logrando un producto de calidad.
2.8 Conclusiones parciales

El uso de patrones permitié elaborar diagramas de clases de disefio fiables para la implementacion de los
diferentes casos de uso del modulo web de consulta y recuperacién de materiales audiovisuales. La
elaboracion de los diagramas de clases del disefio, junto a otros artefactos como el modelo de datos, el
diagrama de despliegue, el modelo de implementacion y el estandar de codificacion, sirvié de guia para la
implementacion del médulo y servird de base para que otros desarrolladores mejoren sus funcionalidades

y le den mantenimiento al software.
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CAPITULO 3: PRUEBA

Este capitulo trata los elementos relacionados con la validacion de la solucién. Se describen los casos de
prueba del sistema y se realizan las pruebas de caja negra sobre las interfaces, puntualizando los

resultados obtenidos en las mismas.
3.1 Pruebas

El proceso de pruebas de un software es un instrumento adecuado para determinar el status de la calidad
de un producto de software. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a componentes del software o
al sistema de software en su totalidad, con el objetivo de medir el grado en que el software cumple con los

requerimientos. (38)

Las pruebas son una actividad en la cual el sistema se ejecuta para verificar su funcionamiento, los
resultados se observan y registran para realizar una evolucion del software. Las pruebas facilitan
identificar los fallos que puedan existir en la implementacién. Existen varios tipos de pruebas que permiten
verificar y relevar la calidad de un producto de software, como son las pruebas de caja negra que se
encargan principalmente en validar los datos de entrada asi como la salida que se produce para cada

caso.

Las pruebas de caja negra se apoyan y basan en la especificacion de requisitos y documentacion
funcional. Se limitan a probar con datos de entrada y estudia como salen, sin preocuparse de lo que

ocurre en el interior. (39)

Las pruebas de caja negra permiten encontrar

+ Funciones incorrectas o ausentes.

+ Errores de interfaz.

+Errores en estructuras de datos o en accesos a las Bases de Datos externas.
+Errores de rendimiento.

+ Errores de inicializacion y terminacion.

Los casos de prueba de la caja negra pretenden demostrar que:

+ Las funciones del software son operativas
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+ La entrada se acepta de forma correcta
+ Se produce una salida correcta

+ La integridad de la informacién externa se mantiene

Para desarrollar la prueba de caja negra existen varias técnicas, entre ellas estan:

+ Técnica de la Particiobn de Equivalencia: esta técnica divide el campo de entrada en clases de
datos que tienden a ejercitar determinadas funciones del software.

+ Técnica del Andlisis de Valores Limites: esta técnica prueba la habilidad del programa para

manejar datos que se encuentran en los limites aceptables.

+ Técnica de Grafos de Causa-Efecto: es una técnica que permite al encargado de la prueba validar
complejos conjuntos de acciones y condiciones. (39)

Al médulo de consulta y recuperacion de materiales audiovisuales se le realizaron pruebas de caja negra
pues estas se centran en lo que se espera de la aplicacion, es decir, intentan encontrar casos en los que
el médulo no funcione de manera correcta. Las pruebas de caja negra estan especialmente indicadas en

aguellos médulos que van a presentar una interfaz para interactuar con el usuario.

La técnica empleada para realizar esta prueba fue la técnica de particién de equivalencia que es una de
las mas efectivas pues permite examinar los valores validos e invalidos de las entradas existentes en el
software. La particion equivalente se dirige a la definiciébn de casos de pruebas que descubran clases de

errores, reduciendo asi en niumero de clases de prueba que hay que desarrollar.
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3.2 Casos de Prueba

La realizacion de las pruebas de caja negra al modulo para la consulta y recuperacién de

materiales audiovisuales para el proyecto Publicacion y catalogacion de Medias, requirio el

disefio de los casos de prueba en correspondencia con las descripciones de los casos de uso.

Los casos de prueba permiten comprobar todos los flujos de informaciéon del sistema y validar

gue este cumple con los requisitos del cliente. A continuacion se presentan los casos de prueba

utilizados para los casos de uso mas importantes del modulo:

3.2.1 Disefio de caso de prueba para el caso de uso Gestionar Solicitud

Nombre de

la seccién

SC
Gestionar
Solicitud.

1:

Escenarios
de la
seccion

EC 1.1:
Crear la
solicitud
correctament
e.

EC 1.2: No
se puede
crear la
solicitud
correctament
e

EC 1.3:
Eliminar

Descripcién de la

funcionalidad

El usuario selecciona
el material que desea
solicitar, introduce los
datos
correspondientes y el
sistema lo agrega a
las solicitudes del
usuario

El usuario selecciona
el material que desea
solicitar, pero no llena
los datos de Ia
solicitud y al presionar
el botébn Guardar, se
muestra un mensaje

de error para que
complete todos los
datos.

El usuario elimina una
solicitud creada
(mientras su estado

Flujo central

Moédulo
Recuperacién/L
uego de obtener
el material
deseado,
introduces
datos/Boton
Guardar

los

Médulo
Recuperacion
/Luego de
obtener el
material
deseado,
introduces
datos/Boton
Guardar

los

Maddulo
Recuperacion/
Lista de

Resultados
Esperados

El sistema
debe mostrar
un mensaje
que indique
que se afadio
correctamente
la solicitud y
afiadirse a la
lista de
solicitudes.

El sistema
debe mostrar
un mensaje
indicando que
debe

completar
todos los
datos.

El sistema
debe quitar de
la lista de

Resultados
Obtenidos

El sistema
muestra la
solicitud

realizada en
la lista de
solicitudes
del usuario.

El sistema
muestra el
mensaje
esperado.

El sistema
quita de la
lista la
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Nombre de Escenarios de

la seccién

SC 1:

Atender
Solicitud

Solicitud. sea en espera o0 Solicitudes solicitudes solicitud
codificando), de la Solicitudes/Bot6 creadas la que eliminada y
lista y el sistema n Eliminar. fue eliminada muestra el
elimina sus datos. por el usuario mensaje

y mostrar un esperado.
mensaje que

indique que la

solicitud  fue
eliminada.

EC 1.4: El usuario selecciona Mddulo El sistema El sistema

Modificar la solicitud que desea Recuperacion/ muestra la muestra la

Solicitud modificar y aparece Lista de  interfaz  para | interfaz
de nuevo la solicitud = Solicitudes modificar los | para
con los datos para Solicitudes/Botd datos de la modificar la
gue modifique los que n Modificar. solicitud y | solicitud
desee. luego de con los

modificarla datos

debe mostrar correspondi
un mensaje entes a esa
diciendo que | solicitud vy
fue modificada muestra el

correctamente. mensaje

esperado.

TABLA 1: CASO DE PRUEBA PARA EL CASO DE USO GESTIONAR SOLICITUD.
3.2.2 Caso de prueba para el caso de uso Atender Solicitud

Descripcién de Flujo central Resultados Resultados

la seccion la funcionalidad Esperados Obtenidos

EC 1.1: Se El usuario busca Modulo El sistema El sistema

pueden obtener | la solicitud que Recuperacion debe mostrar  muestra la

las solicitudes desea para Lista de la tabla de | tabla de
creadas saber conocer su  Solicitudes resultados resultados

su estado y estado o] con las | correspondient

descargar el descargar la solicitudes es a la

material media. existentes busqueda.

seleccionado.

que cumplan
con los filtros
de busqueda
seleccionados
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EC 1.2: No se
puede atender
la solicitud

El usuario busca
la solicitud que

desea para
conocer su
estado o]
descargar la
media.

Médulo
Recuperacion
Lista
Solicitudes

de

El sistema
debe mostrar
un  mensaje
indicando que
no puede
comunicarse

con el gestor
de procesos
de media por
lo que no
puede

codificar
material.

el

TABLA 2: CASO DE PRUEBA PARA EL CASO DE USO ATENDER SOLICITUD

3.2.3 Caso de prueba para el caso de uso Descargar Solicitud

Nombre de
la seccién

SC 1
Descargar
Material.

Escenarios
de la seccion
EC 1.1: €EI
usuario

selecciona la
opcion de
descargar el
material

EC 1.2: €EI
usuario no
puede

Descripcién de
la funcionalidad

La solicitud fue
atendida y su
estado es de
listo, por lo que el

usuario podra
descargar el
material.

El usuario quiere
descargar el
material aun

Flujo central
Maodulo
Recuperacién/List
a de
Solicitudes/Boton
Descargar
Material

Maodulo
Recuperacion/List
a de

Resultados
Esperados

El sistema
debe permitir
descargar el
material  que
desea el
usuario y
muestra  una
interfaz
permitiéndole
al usuario
seleccionar el
lugar de la
descarga.

El sistema no
muestra el
botén que

El sistema
muestra el
mensaje

indicando que
no puedo
establecerse la
comunicacion
con el gestor
de procesos
de media.

Resultados
Obtenidos

El  sistema
permite
descargar el
material que
desea el
usuario.

El sistema no
permite
descargar el
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descargar el cuando su estado Solicitudes/Boton = permite material.
material n listo. realizar I
se?eicinado R Descargar dzic:r a ]

Material 9a.
TABLA 3: CASO DE PRUEBA PARA EL CASO DE USO DESCARGAR SOLICITUD

3.3 Resultados

Las pruebas de caja negra fueron realizadas de manera precisa a partir de los casos de prueba
elaborados. En la culminacion de este proceso se obtuvo como resultado que, exceptuando la
comunicacion con el gestor de procesos de media, las funcionalidades del mdédulo responden como se
definid al inicio del proyecto. La no conformidad con respecto a la comunicacién con el gestor fue resuelta
posterior a su hallazgo y actualmente ya se comunica permitiendo convertir la media al formato
seleccionado, y la posterior descarga del material. Para cada uno de estos se tuvo en cuenta las
diferentes situaciones que podian existir con el fin de evaluar el comportamiento de la funcionalidad en
cada situacién, obteniéndose como resultado la igualdad con la especificacién de los requisitos, lo que

demuestra la correcta implementacion de los mismos.

Una vez que se realizaron las pruebas de estrés estas arrojaron como resultado que el médulo anterior

tuvo un tiempo de respuesta mayor al tiempo de respuesta del nuevo médulo.
3.4Conclusiones Parciales

La realizacibn de este capitulo permiti6 validar los requisitos identificados mediante las pruebas
funcionales para el médulo consulta y recuperacion de materiales audiovisuales, obteniéndose resultados
satisfactorios que validan la solucion del problema presentado. La realizacién de pruebas de caja negra
permitié detectar, documentar y solucionar los errores existentes en el sistema implementado. Ademas
concluir el periodo de pruebas permiti6 obtener una aplicacibn que responde correctamente a las
peticiones del usuario, cumpliendo con los objetivos planteados para el moédulo web de consulta y

recuperacion de materiales audiovisuales del proyecto Catalogacion y publicacién de medias.

39



CONCLUSIONES GENERALES

En el diagnostico del problema fue detectada la necesidad de gestionar las solicitudes realizadas por un
usuario y de descargar el material cuando este se haya convertido al formato deseado. A partir de la
caracterizacion de los procesos relacionados con la consulta y recuperacion de materiales audiovisuales,
fue posible comprender e implementar con mayor precision las funcionalidades correspondientes. El
trabajo de ingenieria realizado durante el desarrollo de la aplicacion posibilit6 documentar detalladamente
los artefactos generados en los flujos de trabajo de la metodologia seleccionada, con el objetivo de que
los mismos sean utilizables en versiones futuras. Ademas se obtuvo como producto principal de este
trabajo el médulo web para la consulta y recuperacion de materiales audiovisuales para el proyecto
Catalogacion y publicacion de Medias. Dicho producto cumple con las funcionalidades establecidas,
mejorando el acceso a las medias en las instituciones donde sea desplegado. El uso de tecnologias y
herramientas libres para el desarrollo del médulo permiti6 cumplir con la politica de soberania tecnolégica

por la que aboga el pais.
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RECOMENDACIONES

Al concluir el presente trabajo, se recomienda:

+ Realizar un estudio del proceso de cémo permitir al usuario gestionar la manera de visualizar el

resultado de la busqueda, ya sea agrupado por tipologias o todos los existentes.

+ Formalizar el estudio de los procesos que se pueden efectuar cuando los usuarios realicen una
solicitud para que los mismos tengan la posibilidad de escoger varios materiales audiovisuales.
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ANEXOS

1- Requisitos Funcionales
1.1. Realizar busquedas de material audiovisual.

1.1.1. Realizar busqueda por clasificacion.
Descripcion: El sistema permitira la realizacion de basqueda de videos que estan almacenadas en el

servidor. Se permitira establecer filtros referentes a la clasificacion del material y a los atributos

especificos de la clasificacién.
1.1.2. Realizar busqueda avanzada.

Descripcion: El sistema permitira realizar basquedas definiendo filtros avanzados relativos a la fecha
o0 a la descripcién del material, o que posibilitara la busqueda mas especifica de materiales atendiendo
a las fechas almacenadas y a las descripciones asociadas a los mismos.

1.1.3. Realizar busqueda béasica.

Descripcién: El sistema permitira la realizacién de blusqueda de videos que estan almacenados en el
servidor. Se permitira establecer filtros basicos en correspondencia con los datos que han sido

asociados en la catalogacion de materiales audiovisuales digitalizados.
1.1.4. Realizar busqueda de materiales a catalogar.

Descripcién: El sistema permitira la realizaciéon de blusqueda de videos que estan almacenados en el

servidor que no hayan sido catalogados.
1.1.5. Limpiar filtros de basqueda.

Descripcidn: El sistema debera permitir limpiar todos los filtros de busqueda insertados por el usuario
con el objetivo de introducir nuevos para obtener otros resultados.

1.2. Reproducir material audiovisual.

1.2.1. Reproducir media.



Descripcion: El sistema permitira reproducir el streaming de video en baja resolucién asociado a los
materiales almacenados en el servidor. Se debe permitir realizar acciones de reproduccién con el fin de
facilitar la catalogacién audiovisual y la consulta.

1.2.2. Comenzar Reproduccion.

Descripcion: El sistema debe permitir comenzar la reproduccion de un video.

1.2.3. Pausar Reproduccion.

Descripcion: El sistema debe permitir pausar la reproduccion de la media que se esta reproduciendo.

1.2.4. Parar Reproduccién.
Descripcion: El sistema debe permitir parar la reproduccién del material en curso. En este caso se
regresa al tiempo de inicio de reproduccion del video.

1.2.5. Retrasar Reproduccion.
Descripcion: El sistema debe permitir regresar la reproduccion del video la cantidad de segundos que ha
especificado el usuario.

1.2.6. Adelantar Reproduccion.
Descripcion: El sistema debe permitir adelantar la reproduccion del video la cantidad de segundos que ha
especificado el usuario.

1.2.7.Ir aun Instante de Tiempo.
Descripcion: El sistema debe permitir el posicionamiento directo de la reproduccién a un instante de
tiempo optado por el usuario sobre la linea de reproduccion del material.

1.2.8. Controlar Volumen.

Descripcidn: El sistema permitird aumentar o disminuir el volumen de la reproduccion.

1.2.9. Cambiar Velocidad de Reproduccion.

Descripcidn: El sistema de permitir cambiar la velocidad de reproduccion del video.
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1.2.10. Crear Marcas.
Descripcion: El sistema debe permitir establecer marcas de inicio y fin en algun tiempo del video en
reproduccion.

1.2.11. Desplazarse hacia Marca Inicio.
Descripcidn: El sistema debe brindar la posibilidad de desplazar el cursor de reproduccién hasta la marca
de inicio previamente ubicada.

1.2.12. Desplazarse hacia Marca Fin.
Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de desplazar el cursor de reproduccion hasta la marca
de fin previamente ubicada.

1.2.13. Reproducir Fragmento entre Marcas.
Descripcién: El sistema debe permitir reproducir un fragmento de video definido por las marcas de inicio
y fin.

1.2.14. Ir aun Instante de Tiempo Preciso.
Descripcion: El sistema debe permitir el posicionamiento directo de la reproduccién en un instante de
tiempo definido numéricamente por el usuario.

1.2.15. Reproducir a Pantalla Completa.
Descripcion: El reproductor debera permitir visualizar la reproduccién en la pantalla completa.
1.3. Gestionar Solicitud.

1.3.1. Insertar Solicitud
Descripcion: El sistema debe permitir realizar la solicitud de material audiovisual indicando sus datos de
identidad y los datos del material que desea.

1.3.2. Modificar Solicitud

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios modificar los datos de solicitudes de material

audiovisual que han realizado.
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1.3.3. Eliminar Solicitud

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios externos o internos del canal eliminar los datos de la

solicitud de material audiovisual que ha realizado.
1.3.4. Atender Solicitud
1.3.4.1. Buscar Solicitud
Descripcion: El sistema debe permitir acceder a los datos de las solicitudes realizadas por los usuarios
para darle atencioén a las mismas.
1.3.4.2. Responder Solicitud

Descripcion: El sistema debe permitir responder a las solicitudes que han sido realizadas por los

usuarios.
1.3.5. Descargar Material

Descripcidn: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos descargar los materiales que han sido

solicitados.
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2-Diagrama de los casos de uso del sistema

FIGURA 11: DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

3- Descripcién de los casos de uso

3.1- Gestionar Solicitud

Objetivo Realizar, modificar o eliminar la solicitud de las medias deseadas en el
sistema.

Actores Usuario basico: (Inicia) Inserta, edita y elimina los datos de una solicitud.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona adicionar, modificar o
eliminar una solicitud, para ello introduce los datos necesarios, el caso de
uso termina cuando se inserte, modifique o elimine una solicitud.

Complejidad Media

Prioridad Alta

Precondicione
[

El usuario esta autenticado y tiene permisos para gestionar las
solicitudes.

Poscondicione
[

Se adicion6 una solicitud al sistema.

Se modificaron los datos de una solicitud.
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Se eliminé una solicitud.

Flujo de eventos

Flujo basico Gestionar solicitud

Actor

Sistema

Selecciona una de las opciones
siguientes:

- Adicionar Solicitud.

- Modificar Solicitud. Ver seccionl
“Modificar Solicitud®.

- Eliminar Solicitud. Ver seccién2
“Eliminar Solicitud”.

Muestra una interfaz con los datos
necesarios para realizar la solicitud.

Inserta los datos que se solicitan y
presiona la opcién
Aceptar(K).(Figural2a)

- Nombre(A)

- Apellidos(B)

- ldentificacion(C)

- Institucion a la que pertenece.(D)
- Tiempo de inicio.(E)

- Tiempo de fin.(F)

- Formato(G)

Valida que los datos estén correctos.

Inserta los datos en la base de datos.

Muestra un mensaje diciendo que la
solicitud fue insertada correctamente.
Termina el caso de uso. (Figural2b).

Flujos alternos

42 Datos incorrectos

Actor

Sistema

Muestra un mensaje de error indicando que

faltan datos o hay error en los mismos.
Regresa al paso3 del flujo basico.
(Figural2c).
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Seccionl:

“Modificar solicitud”

Flujo basico Modificar Solicitud

Actor

Sistema

2. | Selecciona la solicitud que de sea

modificar.

Muestra una interfaz con los datos de la
solicitud quede sea modificar.

4. | Cambia alguno de los atributos y

presion a la opcién Aceptar (K).
(Figural2d).

Nombre(A)
Apellidos(B)
Identificacion(C)

Institucién a la que pertenece.

(D).
Tiempo de inicio.(E)
Tiempo de fin.(F)

- Formato(G)

5. Valida que los datos insertados estén
correctos.

6. Busca en la base de datos las solicitudes de
acuerdo a su identificador y modifica los
datos que fueron cambiados.

7. Muestra un mensaje indicando que la

solicitud fue modificada correctamente.
Termina el caso de uso. (Figural2e).

Flujos alternos

5aDatos Incorrectos

Actor Sistema
5. Muestra un mensaje de error indicando que
faltan datos o hay error en los mismos
.Regresa al paso4 del flujo béasico.
(Figural2c).
Seccién2: “Eliminar solicitud”

Flujo bésico Eliminar solicitud
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Actor

Sistema

4. | Selecciona la solicitud que desea
eliminar. Y presiona el botén “Eliminar”.
(Figural2f).

Muestra un mensaje de confirmacion para
saber si desea 0 no eliminarla
solicitud.(Figural2g)

6. | Selecciona la opcion “Aceptar”.

Elimina la solicitud. Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos

No existen.

CU Extendidos

Descargar Material en el CU Gestionar
Solicitud.

Requisitos no RNFL1.
funcionales RNE 2.
RNF 6.
RNF 8.
RNF 12.
RNF 12.1.
RNF 12.2.
RNF 12.3.
RNF 13.

Asuntos No existen.
pendientes

FIGURA 6: A
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FIGURA 7:B

FIGURA 8: C

FIGURA 12: D

FIGURA9: E
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FIGURA 12: F

FIGURA 12: G
3.2- Atender Solicitud

Objetivo Dar respuesta a las solicitudes hechas por el usuario basico.

Actores Atencién al publico:(Inicia) Buscar las solicitudes hechas por el usuario
bésico.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario realiza una busqueda de las
solicitudes hechas para darle atencion a las mismas. El caso de uso
termina cuando sean atendidas las solicitudes.

Complejidad Alta

Prioridad Media

Precondiciones

El usuario esta autenticado y tiene permisos para atender las solicitudes.

Poscondiciones

Solicitud Atendida.

Flujo de eventos

55



Flujo basico Atender Solicitud

Actor

Sistema

1. | Introduce los datos para buscar la solicitud
deseada teniendo en cuenta los siguientes
parametros:(Figural3a)

- CI(E)

- Fecha inicio(A)
- Fecha Fin(B)
- Nombre(C)

- Apellidos (D)

- Estado(F)
- Institucion (G)
- Usuario (H)

Valida que los datos sean correctos.

Muestra la lista de solicitudes
encontradas de acuerdo a los
pardmetros establecidos, indicando el
estado en que se encuentran
(codificando, lista).En caso de estar
listas permite la opcién de descargar el
material. Termina el caso de
uso.(Figural3b)

Flujos alternos

2aDatoslIncorrectos

Actor Sistema
2. Muestra un mensaje de error
indicando que faltan datos o hay error
en los mismos. Regresa a Ipasoldel
flujo béasico.(Figural3c).
Relaciones CU Incluidos No existen.
Cu Descargar Material Paso3 del Atender Solicitud.
Extendidos
Requisitos no RNF1.
funcionales RNE 2.
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RNF 6.
RNF 8.
RNF 12.
RNF 12.1.
RNF 12.2.
RNF 12.3.
RNF 13.

Asuntos
pendientes

No existen.

FIGURA 13: A

FIGURA 13: B
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3.3- Descargar Material

FIGURA 13: C

Objetivo Descargar los materiales que el usuario solicito.

Actores Usuario basico, Atencion al publico:(Inicia) Descarga los materiales
solicitados.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario atiende o gestion a las
solicitudes y desea descargar el material. El caso de uso termina
cuando se descarguen las medias deseadas.

Complejidad Alta

Prioridad Media

Precondiciones

El usuario esta autenticado y tiene permisos para descargar una
media.

El estado de la media debe ser Listo.

Poscondiciones

Descarga el material.

Flujo de eventos

Flujo basico Descargar Material

Actor

Sistema

1. | Selecciona la opcién “Descargar”.(A)(Figura

14)

Muestra una interfaz para que el
usuario indique la direcciéon donde
desea almacenar la media.

3. | Selecciona el lugar donde se guardara la

media.

Relaciones

Cu

Incluidos

No existen.
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CuU No existen.
Extendidos

Requisitos no RNFL1.
funcionales RNE 2.

RNF 6.

RNF 8.

RNF 12.

RNF RnF12.1.
RNF 12.2.
RNF 12.3.
RNF 13.

Asuntos No existen.
pendientes

FIGURA 10

4- Requisitos No Funcionales
1-Usabilidad

Tipo de usuario final.

La aplicacion debe ser manejada tanto por usuarios domésticos como por empleados de instituciones con

conocimientos basicos en informaéatica.

2- Tipo de Aplicacion Informética.
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Aplicacion Informatica: WEB.

3- Finalidad
Proveer a una televisora, centro educativo, ministerio o cualquier otra institucion que lo requiera de una
solucion tecnoldgica que permita gestionar, catalogar y recuperar su informacion audiovisual con la
finalidad de preservar y conservar el patrimonio social, politico, cultural y humanistico, permitiendo que la
misma esté disponible para su uso en el desarrollo de nuevos materiales o se encuentre a disposicion de
sus usuarios mediante su publicacion en la web.

4-Ambiente.
Estos requisitos estan en funcion de la dimension del entorno donde se despliegue, estos son los
requisitos minimos con los que deber& contar la soluciéon que se propone:

Estaciones clientes: Memoria RAM: 1 GB, Procesador: Core 2 Duo, Monitor: 17 *.

Servidor de procesamiento (codificacion e indexacidn): Arquitectura 64 bits (x64), Procesador: 1
QuadCore, Memoria RAM: 4 GB.

Servidor de streaming: Arquitectura 64 bits (x64), Procesador: 1 QuadCore, Memoria RAM: 8 GB.
Servidor web: Arquitectura 64 bits (x64), Procesador: 1 QuadCore, Memoria RAM: 4 GB.
Servidor de BD: Arquitectura 64 bits (x64), Procesador: 1 QuadCore, Memoria RAM: 4 GB.

5-Confiabilidad
Confiabilidad del Sistema Capturay publicacion de medias.
RNF 5.1 Si se interrumpe la energia o la red en algunas de las PC clientes, estas no podran prestar el
servicio, se mostrara un mensaje indicando que no hay conexion con el servidor.

RNF 5.2 Si se interrumpe la energia o la red en algunas de la PC servidora se veran afectadas las PC

clientes pues el sistema no se mostrara.

RNF 5.3 Al reanudarse la energia o la red en las PC clientes afectadas, podran visualizarse nuevamente

las funcionalidades del sistema.
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RNF 5.4 Al reanudarse la energia o la red en las PC servidoras afectadas, podran visualizarse
nuevamente las funcionalidades del sistema en las PC clientes. Hay que levantar el sistema

manualmente.

RNF 5.5 El sistema puede utilizar tarjetas captura, si la comunicacion con dicha tarjeta falla el sistema no

podré publicar sefiales en vivo.

RNF 5.6 Si se le cambia la hora a las PC clientes y se tiene en cuenta dicha hora para realizar las
operaciones, pueden ocurrir fallos pues todos las operaciones del sistema se realiza teniendo en cuenta la

hora configurada en las PC servidores.

6-Eficiencia
Eficiencia del Sistema Capturay publicacién de medias.
Tiempo de respuesta por transacciéon (promedio: 3, maximo: 5).

Rendimiento (500 transacciones por segundo).
Capacidad (2000 clientes).
Utilizacién de recursos (16 gb ram, disco 1tb, comunicaciones 1 GB de red, tarjeta de captura).

7- Soporte

RNF 7.1 Todas las estaciones clientes tienen que tener interfaz de red, cualquier Sistema Operativo,
cualquier navegador excepto Internet Explorer, recomendado navegador Mozilla Firefox 10 o superior.

Para la funcionalidad de reproducir en navegador externo, tener instalado reproductor VLC.

RNF 7.2 Servidores: En todos el SO Ubuntu 12.04, Servidor de streaming: Flumotion 0.6.1, Servidor de
BD: PostgreSQL 9, Servidor web: Drupal 7, apache 2, Servidor de procesamiento: ffmpeg, Mencoder,

ffmpeg2theora v2.7.

8-Restricciones de disefio

Restricciones de disefio del Sistema Capturay publicacién de medias.
e CMS: Drupal 7.X.
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e Lenguaje: PHP 5.3 o superior.
o Gestor de BD: PostgreSQL 9.1 o superior.
e Servidor de streaming: Flumotion 10.0 o superior.

e Biblioteca de javascript: jQuery 1.4.4 o superior.
Requisitos parala documentacion de usuarios en lineay ayuda del sistema.
9- Ayuda de usuarios del Catalogacion y publicacién medias.
El sistema debera brindar a sus clientes finales, manuales de usuarios por roles en los que se
especificaran todas las funciones que pueden realizar y como hacerlo.
Componentes Comprados

No existen.

Interfaz

10- Interfaces de usuario del Sistema Catalogacién y publicacion medias.

Las interfaces gréficas implementadas por el sistema deben concebirse con un ambiente sencillo y de
navegacion facil para el usuario. Los colores seran convenientemente utilizados dada la funcionalidad y
objetivo del sistema, siendo claros en la mayor parte de la aplicacién logrando una vista agradable a los
usuarios y resaltando con otras tonalidades los mensajes de interaccion de los que dependen las

funcionalidades criticas.
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Interfaces de Comunicacion del Sistema Catalogacién y publicacion medias.

RNF 11.1 El sistema requiere interactuar con el componente de Administracion y Seguridad para la

autenticacion y gestion de usuarios, permisos y roles.

RNF 11.2 EIl sistema requiere interactuar con el componente de Catalogacién para la descripcién de

medias.
Requisitos de Licencia

No existe.

Requisitos Legales, de Derecho de Autor y otros.
11- Requisitos legales y de derecho de autor.

RNF 12.1 El sistema debe ajustarse y regirse por la ley, decretos leyes, decretos, resoluciones y

manuales (6rdenes) establecidos, que norman los procesos que seran automatizados.

RNF 12.2 Como producto, se distribuird amparado bajo las normativas legales establecidas en el registro

comercial emitido por las entidades juridicas de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

RNF 12.3 El producto debe ser registrado en el CENDA para proteger los derechos de autor.

Estandares Aplicables
12- Estandares aplicables al Sistema Catalogacién y publicacién de medias.

El desarrollo del software estara regido por las normas establecidas para el Nivel 2 de CMMI aplicado en
la UCI. Seran adoptadas las politicas establecidas en Procesos y Guias 3.3\Documentos Generales de los

Procesos\Politicas.pdf.
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GLOSARIO

CASE: Computer Aided Software Engineering. Bajo el término de Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador se incluyen una serie de herramientas, lenguajes y técnicas de programacion que permiten la
generacién de aplicaciones de manera semiautoméatica. Las herramientas CASE liberan al programador

de parte de su trabajo y aumentan la calidad del programa a la vez que disminuyen sus posibles errores.

Framework: define, en términos generales un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios
para enfocar un tipo de problematica particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver

nuevos problemas de indole similar.

Internet: Red informatica de comunicacion internacional que permite el intercambio de todo tipo de

informacion entre sus usuarios.

Medias: Pelicula, imagen o cualquier otro material audiovisual que requiere de un uso especial de

equipamiento para visualizarlo.

Pixeles: Son aquellos puntos que forman las imagenes digitales, como por ejemplo, las de la pantalla del
computador, o de la imagen que resulta de una impresora. Cada uno de estos puntos se denomina pixel, y

al observarlos todos juntos se forma una imagen.

Plugins: programa o aplicacion que afiade funcionalidad al programa principal donde esta hospedado,

desempefia una tarea muy especifica dentro del conjunto de todas funciones del programa anfitrion.

Protocolo: Conjunto de normas y procedimientos Utiles para la transmisiéon de datos, conocido por el

emisor y el receptor

Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una

computadora.

Streaming: Es un término que hace referencia al hecho de escuchar musica o ver videos sin necesidad

de descargarlos, sino que se hace por fragmentos enviados secuencialmente a través de la red

TCP/IP: Son las siglas de Protocolo de Control de Transmisién/Protocolo de Internet (en inglés
Transmission Control Protocol/Internet Protocol), un sistema de protocolos que hacen posibles servicios

Telnet, FTP, E-mail, y otros entre ordenadores que no pertenecen a la misma red.



Web: Es un vocablo inglés que significa red, telarafia o malla. El concepto se utiliza en el dmbito
tecnoldgico para nombrar a una red informatica y, en general, a Internet.

XML-RPC: es un protocolo de llamada a procedimiento remoto que usa XML para codificar los datos y
HTTP como protocolo de transmision de mensajes
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