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Resumen

El presente trabajo de diploma describe el desarrollo de un mddulo para la gestion de
archivos multimedia, que contribuira a la preparacion de los atletas y del equipo técnico en
sesiones de entrenamiento. EI mismo esta propuesto para ser integrado a la aplicacion web:
Sistema para la planificacion y control del entrenamiento en deportes de combate, el cual
esta disenado para permitir la informatizacion de datos tales como: las pruebas médicas, los
test pedagodgicos y la elaboracién del plan grafico. Para dar cumplimiento al objetivo
especificado en la investigacion, el médulo implementado contiene las funcionalidades de
anadir, modificar, ver y eliminar archivos multimedia tales como: audio, video, imagen, texto
y animaciones. Ademas, permite listar cada una de estas categorias, exportar archivos si el
usuario lo requiere y la funcionalidad de comentar los que sean visualizados. La
metodologia que condujo el proceso de desarrollo del software fue la Programacion extrema
(XP), seleccionada por la buena adaptacion a los cambios, generacion de pocos artefactos y
la abundante documentacion que presenta. Se hizo uso de tecnologias libres como
JavaScript, PHP 5.3.10, HTML5, CSS3, Bootstrap 2.2.2, Symfony 1.4.20, JQuery 1.8.3,
JQuery Ul 1.10.0 y Doctrine 1.2.4, debido a que el sistema al que se va a integrar el mddulo
fue desarrollado con estas mismas tecnologias. Tras la investigacion realizada se llegé a la
conclusion de que esta unién es productiva por las habilidades que se logran con el analisis

de los recursos multimedia.

Palabras claves: archivos, entrenamiento deportivo, gestiéon de archivos, multimedia,

sistema de planificacion.
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Introduccion

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) han causado gran impacto en
todas las esferas de la humanidad. Los cambios que de ellas se derivan propician la evolucion
de la gestiéon de la informacién y el conocimiento. Este fendmeno ha sido ocasionado
principalmente por el uso de novedosas herramientas, servicios y modelos, creados a partir de
la necesidad de la sociedad del siglo XXI, de procesar los grandes volimenes de datos que se

generan en los diversos ambitos de la vida moderna.

Especificamente en Cuba, en pos de lograr la informatizacidon del pais con el uso de estas
tecnologias, se encuentran beneficiados distintos campos entre los que resalta el deporte. Al
reflexionar en este sentido se debe puntualizar, que los atletas cubanos han obtenido
histéricamente el reconocimiento mundial por su calidad y constancia, lo cual ha sido posible
gracias al empefio del gobierno cubano de fortalecer la practica deportiva. Para lograr este
resultado se designé la organizacion de esta esfera al Instituto Nacional de Deportes,
Educacion Fisica y Recreacion (INDER), creado el 23 de febrero de 1961 y encargado de la

direccion, planificacion y ejecucion de los programas deportivos nacionales (1).

A pesar de que en el pais los buenos resultados en disimiles deportes persisten, el rendimiento
internacional se encuentra en ascenso y se hace necesario para los equipos técnicos
deportivos, encontrar opciones que contribuyan a incrementar el nivel de los atletas cubanos.
Por este motivo, los entrenadores se encuentran en la persistente busqueda de métodos
pedagdgicos que ayuden a optimizar el proceso de ensefanza aprendizaje deportivo, con el fin

de lograr resultados a la altura de la competencia.

Diversos estudios demuestran, que con la aplicacion de las TIC a la ensefianza se logran
habilidades que fortalecen el analisis de contenidos. La interaccion que ofrecen estas
tecnologias crea la posibilidad de una forma de instruccion activa, donde es posible por razon
de la retroalimentacién aprender de los errores de forma inmediata, lo cual promueve la
actividad intelectual y la creatividad (2). Estas caracteristicas positivas de la insercién de las TIC
en la educacion, generan la siguiente interrogante: ¢ al aplicar las TIC a la pedagogia deportiva,

se alcanzan los mismos resultados?

Para dar respuesta a esta incognita, se analizan algunas investigaciones que demuestran que
aplicar las tecnologias en el deporte, concretamente en los entrenamientos, si arroja buenos

resultados. Se pueden mencionar entre ellas:
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e ;Mejoran las TIC el proceso de ensefianza aprendizaje deportivo del balonmano?,
donde a través del analisis de dos variables (Motivacion y capacidad de percepcion-
analisis del juego) se llega a la conclusion de que los recursos tecnolégicos y
multimedia, utilizados como apoyo a las explicaciones del entrenador, influyen

significativa y positivamente en la capacidad perceptiva y de analisis del juego (3).

e Los medios audiovisuales en el desarrollo del rendimiento deportivo en la seleccion de
atletismo de la escuela Luis A. Martinez de la provincia de Tungurahua, donde a través
de encuestas y del analisis de la influencia de la variable medios audiovisuales, en el
rendimiento deportivo en una seleccién de estudiantes, se concluye que el uso de
medios audiovisuales desarrolla la habilidad de captar de mejor manera la informacion

que se transmita a través de ellos (4).

Al tomar como base estos estudios se destaca el uso de archivos multimedia en los
entrenamientos. Estos recursos resultaron ser de gran apoyo y de manera general se pudo
apreciar, que por medio de la utilizacion de los mismos, se puede mejorar el nivel de

adquisicion, la asimilacion de la informacion y las capacidades perceptivas de los atletas.

Es importante mencionar que para el éxito de los programas deportivos es necesario ademas
de las actividades pedagdgicas, un control primoroso de la planificacién de los entrenamientos.
La gran cantidad de informacién que se maneja tanto a nivel de atleta como a nivel de equipo
técnico, provoca incurrir en una pérdida de tiempo y de precision de la planificacion. Esto
ademas, imposibilita la obtencion de estadisticas precisas del comportamiento y evolucion de
los deportistas. Para resolver estas dificultades, se utilizan sistemas para planificar los
entrenamientos, de los cuales se pueden mencionar en el ambito internacional algunos como:
Video-Stat, Kinovea, X-Training y X-Medalist, que de manera general, ayudan a desarrollar

propuestas de entrenamiento con mayor rapidez y precision.

En Cuba, la necesidad de optimizar el proceso de planificacion y control del entrenamiento
deportivo también existe. Con el fin de proveer una solucion que responda a las necesidades de
cada deporte de combate y a las caracteristicas especificas de los deportistas y equipos
técnicos cubanos, se encuentra en desarrollo en la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI) el Sistema para la planificacion y control del entrenamiento en deportes de combate. El
mismo contiene diversas funcionalidades presentes en los sistemas mencionados con

anterioridad. Es una aplicacion web desarrollada con tecnologias libres y multiplataforma, que
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esta disefiada para informatizar los datos concernientes a las pruebas médicas y pedagdgicas.

El sistema permite ademas, la automatizacion de la elaboracion del plan grafico de los atletas.

Durante la concepcioén del sistema para la planificacion y control del entrenamiento en deportes
de combate, fueron ideados un total de 12 modulos. Entre estos se encuentra un modulo para
la gestion de archivos multimedia, que no ha sido desarrollado. Al profundizar en esta situacion,
prevalece el hecho de que en las instituciones deportivas nacionales la gestidén de los recursos
multimedia se realiza aun, de forma no centralizada. Esto significa que cada miembro del
equipo técnico archiva los componentes multimedia en los computadores que la institucion les
asigna para la realizacion de su trabajo. A estos componentes solo tienen acceso los miembros
del equipo técnico que interactuen directamente con el computador donde son almacenados.
Dicha circunstancia trae como consecuencia la posibilidad de que existan archivos multimedia
de interés para varios miembros del equipo técnico, de los cuales no se tenga nocién de su

existencia o a los que no se pueda acceder.

Al tomar en cuenta que los sistemas como: X-Training, Kinovea, Video-Stat y X-Medalist,
poseen galerias de imagenes o analisis de audiovisuales y comparar esto con el Sistema para
la planificacion y control del entrenamiento en deportes de combate, se evidencia que el
sistema en desarrollo no contempla ninguna funcionalidad que permita interactuar con archivos
multimedia tales como: imagenes, audios, videos, textos y animaciones, a pesar de que existe
en el INDER el personal capacitado y los medios informaticos para realizar este proceso. Esta
situacién incide en el poco aprovechamiento por parte del equipo técnico y de los atletas, de las

ventajas que ofrece el trabajo con estos recursos de forma centralizada.

Tomando como referencia la situacion explicada con anterioridad se genera el problema a
resolver: ;Como garantizar la gestiéon de archivos multimedia para el apoyo a la preparacién
de los atletas y del equipo técnico, en el sistema para la planificacion y control del

entrenamiento en deportes de combate?

Se define como objetivo general: desarrollar el médulo gestién de archivos multimedia para el
apoyo a la preparacion de los atletas y del equipo técnico, en el sistema para la planificacion y
control del entrenamiento en deportes de combate, fijandose como objeto de estudio: sistemas
de planificacién y control del entrenamiento deportivo, enmarcado en el campo de accidn: la
gestion de archivos multimedia en los sistemas para la planificacién y control del entrenamiento

en deportivo.
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del entrenamiento en deportes de combate

Para el cumplimiento del objetivo general, el mismo fue desglosado en los siguientes objetivos

especificos:

Elaborar el marco tedrico de la investigacion.
Realizar el levantamiento de las funcionalidades del médulo archivos multimedia.
Implementar las funcionalidades del médulo para la gestion de archivos multimedia.

Validar el sistema propuesto.

Tareas a cumplir:

Revision bibliografica para conformar el estado del arte de la investigacion.

Analisis de los aspectos relacionados con la gestion de archivos multimedia en

plataformas web.
Investigacion sobre soluciones similares.

Identificacién de la metodologia a utilizar en el desarrollo del moédulo archivos
multimedia para el sistema de la planificacion y control del entrenamiento en

deportes de combate.

Seleccion de las tecnologias y herramientas a utilizar en la implementacion del

sistema.

Generacion de los artefactos derivados de la metodologia de desarrollo de software

seleccionada.
Implementacién del médulo para la gestion de archivos multimedia.

Realizacién de pruebas al sistema para su validacion.

Como idea a defender se determina que si se desarrolla un moédulo para la gestidon de archivos

multimedia en el sistema para la planificacion y control del entrenamiento en deportes de

combate, se contribuira al enriquecimiento de la preparacion de los atletas y equipos técnicos

de esta disciplina.

El método cientifico aplicado en la investigacion fue:

Métodos tedricos:
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Analitico-Sintético: se utiliza en el estudio de la metodologia, herramientas y tecnologias
utilizadas, asi como en la profundizacion de determinados conceptos referentes a los archivos
multimedia. Algunos de estos conceptos son los concernientes a video, imagen, audio, texto,

animacion e hipermedia.

Los capitulos fueron concebidos de la siguiente forma:
Descripcion Capitular:

Capitulo 1: Fundamentacion teérica.

Comprende un andlisis de los conceptos fundamentales relacionados con los archivos
multimedia, especificamente con el video, el audio, la imagen, el texto y la animacion, asi como
los referentes a la hipermedia. Se estudian ademas los sistemas para la planificaciéon del
entrenamiento deportivo, que gestionan archivos multimedia, con el fin de destacar sus
principales funcionalidades, determinando si es posible utilizar alguna de ellas y verificando la
necesidad del desarrollo del sistema propuesto. Se determinan la metodologia, herramientas y

tecnologias a utilizar en el desarrollo del sistema.
Capitulo 2: Exploracion y planificacion.

Se describe el sistema propuesto a través de los artefactos de entrada y salida, las actividades
y los roles que intervienen en el mismo. Se realiza la documentacién de las fases de
Exploracion y Planificacion de la metodologia de desarrollo de software XP, para lo cual se
identifican las historias de usuario (HU) y se confeccionan el plan de iteraciones y el plan de

entrega.
Capitulo 3: Disefio implementacion y pruebas.

Se disefia e implementa el modulo para la gestion de archivos multimedia propuesto, para lo
cual se precisan las tareas que se desarrollan en cada HU. Se definen las tarjetas CRC, los
patrones arquitectonicos y de disefio asi como los usuarios de la aplicacion. Para verificar el
correcto funcionamiento del sistema se realizan las pruebas de aceptacion y se muestra el

resultado de las mismas.
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Capitulo 1: Fundamentacion teérica

1.1 Introduccion

El uso de archivos multimedia en la formacion deportiva puede ser determinante a la hora de
desarrollar habilidades visuales y cognitivas en los atletas y técnicos de la disciplina en la que
se empleen. Su influencia en los entrenamientos se considera positiva, por lo que gestionarlos
juega un papel fundamental. Los sistemas que gestionan estos recursos tecnoldgicos permiten
la organizacién y control de los mismos, de manera tal que los interesados puedan acceder a
ellos facilmente. En este capitulo se exponen conceptos fundamentales referentes a estas
tematicas y se realiza un estudio de los sistemas similares existentes. Ademas, se analizan la
metodologia, las herramientas y las tecnologias que se utilizan en el desarrollo de la aplicacién

propuesta.
1.2 Archivos multimedia

Los archivos multimedia, componentes multimedia o recursos multimedia (Lat.Multi+Medium),
son los distintos medios digitalizados como imagenes, audios, videos, textos y animaciones,
que tiene el hombre para transmitir un mensaje (7). A cada uno de ellos se asocian conceptos y

se considera importante abordar el tema para lograr mayor comprension de la investigacion.
Imagen

La imagen es una figura, representacion, semejanza y apariencia de algo (8). Es un soporte de
comunicacion que materializa, representando un fragmento del entorno 6ptico del mundo real o
posible. Su grado de figuracion aparece ligado a la idea de ver o similitud aparencial, es decir, a
la idea de representacion por la imagen de objetos o seres conocidos intuitivamente por el ojo

humano en el mundo exterior (9).

La imagen digital es una representacion bidimensional de una imagen a partir de una matriz

numeérica, frecuentemente en un sistema binario (10).
Audio
El audio es la técnica relacionada con la reproduccion, grabacion y transmision del sonido (8).

El audio digital es la codificacion digital de una sefal eléctrica que representa una onda sonora.

Consiste en una secuencia de numeros binarios y se obtiene del muestreo y cuantificacion
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digital de la sefal eléctrica. Posteriormente se puede codificar o comprimir, dando lugar a

formatos mas compactos (9).
Video

El video es un sistema de grabacidén y reproduccion de imagenes, acompafadas o no de
sonidos (8). Es una tecnologia utilizada para capturar, grabar, procesar, transmitir y reproducir

una secuencia de imagenes representativas de una escena que se encuentra en movimiento

(11).

El video digital es de naturaleza discreta. Esto quiere decir que es una sefal digital que se
representa mediante un numero concreto de valores. Las redes de comunicaciones
desarrolladas para manejar infinidad de datos, pueden transmitir el video digital acompafiado
también de audio a distancias indefinidas sin pérdidas de calidad (9).

Texto

Un texto es un enunciado o conjunto coherente de enunciados escritos (8). Es una composiciéon
de signos codificado en un sistema de escritura (como un alfabeto) que forma una unidad de
sentido. También es texto una composicién de caracteres imprimibles generados por un
algoritmo de cifrado que, aunque no tienen sentido para cualquier persona, si puede ser

descifrado por su destinatario texto claro original (12).
El texto digital esta disefiado para la pantalla del ordenador u otro medio similar (13).
Animacién

La animacioén es el conjunto de imagenes que se colocan en forma secuencial para generar
movimiento. Generalmente son utilizadas para efectuar demostraciones o simulaciones. Existen
dos tipos de animaciones: las animaciones planas, que estan intimamente relacionadas con los
dibujos animados clasicos y las animaciones en 3D, que estan mas relacionadas con la

generacion de Realidad Virtual (14).
Formatos

Para cada una de estas categorias de archivos multimedia existen diversos formatos, siendo
formato la distincion de almacenamiento y modalidad de los mismos. En el desarrollo del nuevo

modulo se proponen utilizar los siguientes formatos:
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Formatos para las imagenes

e GIF, JPEG, BMP y PNG.
Formatos para los videos

e AVI, RMVB, WMV, MKV, MP4 y MPG.
Formatos para los audios

e MP3, WMA, WAV.
Formatos para los textos

e TXT, DOC, DOCX, ODT, PDF.
Formatos para las animaciones

e PPT, PPTXy PPS.
Concepto pedagdgico

A pesar de los distintos formatos y categorias de archivos multimedia que existen, el concepto
pedagodgico para su utilizacion es basicamente el mismo. Para la comprension de los mensajes
que se transmiten a través de las tecnologias multimedia, el alumno ha de estar
constantemente tomando nuevas decisiones. La interactividad es en este caso, la que potencia
la adquisicion de los conocimientos y el aprendizaje de estrategias que habilitan y consolidan
sus propias habilidades (15).

1.2.1 Archivos multimedia en el deporte

Los archivos multimedia tienen diferentes usos en el ambito deportivo. En el caso del video se
puede dividir su utilidad en tres modos basicos: como herramienta de comunicaciéon, como

herramienta de observacion y analisis y como herramienta de reflexion (16).

Desde un punto de vista educativo, el video ofrece numerosas posibilidades para ser utilizado
como recurso didactico si se integra en el disefio instructivo. Su calidad de imagen y sonido
permite ofrecer a los atletas situaciones realistas, y al profesorado el empleo de estrategias
didacticas como el estudio del caso, el aprendizaje basado en problemas o la reflexion critica,

ya sea sobre la practica o en modelos de actuacion (17).
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El analisis de la imagen por su parte trae consigo el desarrollo de habilidades en los atletas.
Con el uso de informacion visual anticipada, se incrementa el reconocimiento, recuerdo y
clasificacion semantica de situaciones estructuradas de juego. Esto incide en una toma de
decisiones mas rapida y precisa y en la deduccion de estrategias desarrolladas por el propio

deportista, que pueden ser objeto de analisis y de entrenamiento (18).

De forma general, las ventajas del uso de archivos multimedia como imagenes, audio video,

texto y animaciones en entrenamientos, son las siguientes:

o Mostrar mediante videos o imagenes la forma correcta de realizar diferentes técnicas de
combate, promueve el desarrollo de la iniciativa y la rapida y sencilla interpretacion de
los ejercicios. Esto genera la posibilidad de disminuir el desgaste fisico de entrenadores
y atletas a la hora de aprender estas nuevas técnicas, evitando lesiones en sesiones de

entrenamiento (4).

e Impartir el conocimiento relacionado con los reglamentos de la disciplina mediante
imagenes, audios, videos, textos o animaciones, proyecta de manera dinamica e

interactiva un contenido que de forma tradicional podria resultar tedioso (2).

e Analizar videos e imagenes para realizar estudios de contrarios o de los atletas del
propio equipo, propicia determinar las debilidades y puntos fuertes de quién sea

analizado (5).

o Particularmente las habilidades visuales son entrenables y esta caracteristica se podria

transferir al rendimiento en el deporte (3).

e Ademas de los beneficios que obtienen los atletas, los entrenadores pueden fomentar su
capacitacion mediante el aprendizaje cooperativo, si se trabaja con archivos multimedia

en un sistema centralizado (4).

o Contribuyen a la alfabetizacion informatica (6), aspecto de suma importancia si se tiene
en cuenta que actualmente las TIC estan presentes en la esfera deportiva, ya sea como
medio de divulgacion, simuladores de ejercicios, medio pedagdgico o sistemas

planificadores de entrenamientos.

Aunque las tecnologias multimedia se emplean para analizar o transmitir informacion asociada

al deporte, son pocos los estudios que profundizan la utilidad de las mismas en el proceso de
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ensefianza-aprendizaje deportivo. La aplicacion de estos recursos informaticos podria
enfocarse hacia la asimilacion por parte de los atletas de los conceptos técnico-tacticos basicos

del deporte que practican, o hacia la formacion de equipos técnicos deportivos (3).

Especificamente en los deportes de combate el desarrollo de estas habilidades podria brindar
gran utilidad. Ademas del analisis tanto del equipo propio como del rival, les permitiria la
elaboracién de estrategias a utilizar en las competiciones, asi como la posibilidad para el atleta

de rectificar los errores cometidos en el desempefio de las técnicas de la disciplina.
1.2.2 Hipermedia

La forma de organizar los archivos multimedia dentro de aplicaciones web es mediante la
tecnologia hipermedia. Tanto una web comercial como una plataforma educativa pueden

utilizarla y lograr mayor dinamismo e interactividad en sus procesos (19).

Un sistema hipermedia utiliza una estructura similar a la del hipertexto, donde se organiza la
informacién en forma de red, siendo esta una forma de unién entre los elementos de
informacion, caracterizada por la no existencia de un orden unico de recorrido entre ellos, y sin
contar con principio o fin (7). La diferencia consiste en que la informacion de las hipermedias
son textos, imagenes, secuencias de animaciones, audios y videos. Los sistemas de
hipermedias se entienden como organizacion de informacion textual, visual grafica y sonora a
través de vinculos que crean asociaciones entre informacion relacionada dentro del sistema
(14).

En esta red de informacion se distinguen tres elementos fundamentales: los nodos, que son los
contenedores de la informacion; las anclas que indican las zonas de informacion (pueden estar
relacionadas con otras) y los enlaces, que representan relaciones entre la informacion que

contienen los nodos (7).

En una hipermedia se pueden utilizar dos formas basicas para consultar la informacion que se
encuentra almacenada en sus nodos: la navegacion y la busqueda. La navegacion se considera
la forma primaria de acceso a la informacion y consiste en recorrer los nodos a través de los
enlaces, consultando la informacién que en ellos se almacena. Mientras que en la busqueda el
usuario debe solicitar previamente al sistema el acceso directo a un determinado dato (20). En

estos sistemas, se permite canalizar el interés del usuario a través de una ruta que él va
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escogiendo a cada instante. De esta forma, el acceso a la informacion que se busca es mas

sencillo (21).

La hipermedia es por tanto, la tecnologia que permite estructurar la informacién de manera no

lineal, a través de nodos interconectados por enlaces (20).
1.2.2.1 Gestion de archivos multimedia

Dentro de la tecnologia hipermedia algunos sistemas gestionan los archivos a través de la
incrustacion. Esta técnica consiste en integrar el recurso fisicamente en el nodo sin que exista
ningun enlace para ello, permitiendo simplicidad en la consulta y mantenimiento de los

recursos.

Otros sistemas se orientan hacia la integracién de los componentes multimedia mediante el
enlace, de esta forma cada imagen, audio, texto o video es considerado un nodo individual, que
posteriormente se enlaza con los restantes nodos del sistema en un uUnico nodo "maestro”
(nodos compuestos) (22). Se considera que este ultimo método es adecuado para el desarrollo
de la propuesta de solucidn, pues presenta la ventaja de que cualquier cambio en uno de los

nodos, no influye en el nodo compuesto al cual pertenezca.
1.2.3 Bases de datos multimedia

Otro aspecto importante vinculado al trabajo con archivos multimedia dentro de un sistema web,
es la forma de almacenarlos. Existen dos tipos fundamentales de bases de datos multimedia,

que son las bases de datos referenciales y las descriptivas.
Bases de datos referenciales

Son bases de datos que se encargan de almacenar datos concernientes a informacion sobre
archivos multimedia. Pueden referirse a cuestiones descriptivas como autor y titulo o a

cuestiones técnicas como formato y duracion.
Bases de datos descriptivas

Son sistemas de analisis de contenido que mas alla de los datos generales que contienen la
mayoria de las bases de datos referenciales, aportan informacion especifica sobre el contenido.
Estos bancos de datos no son tan habituales, pues el analisis del video, sonido e imagen no se

encuentra tan automatizado como el del texto.

11
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Una base de datos referencial, se adecia a las necesidades del sistema propuesto para
resolver la problematica descrita. Este tipo de base de datos cuenta con la caracteristica de que
por ser utilizada con la tecnologia hipermedia, se complementa con los navegadores, los cuales
le proporcionan apoyo para la navegacion siguiendo enlaces (23). En la misma se pueden
almacenar junto al archivo multimedia, datos como nombre del archivo, descripcidén y por quién

ha sido publicado.
1.3 Analisis de sistemas similares existentes

Actualmente en la esfera deportiva no existen muchos sistemas planificadores de
entrenamiento que cuenten con la gestion de los archivos multimedia audio, video, imagen,
texto y animacion. En el ambito nacional solo se encontraron aplicaciones que planifican el
entrenamiento deportivo como: Planificacion del entrenamiento en el deporte de Atletismo y
Visplan, pero estas no contienen entre sus funcionalidades la interaccion con archivos
multimedia. Por este motivo, no se analizaron entre los sistemas similares. En el plano

internacional destacaron las siguientes:
X-Medalist

Es una aplicacién destinada a entrenadores personales. Permite el diseio de planes de
entrenamiento, macro ciclos, meso ciclos, micro ciclos y evaluaciones, optimizando el tiempo y
relacionando toda la informacion del deportista. Entre sus herramientas se encuentran la ficha
de datos personales, entrenamiento personalizado, periodizacién y la galeria de imagenes. Esta
ultima es personalizable y admite incorporar nuevas imagenes, ya sean dibujos o fotografias, en
cualquier formato y tamafio. Permite también modificar cada una de las imagenes,
afadiéndoles efectos o cambiando su tamafo y orientacién. Junto a cada imagen almacena el
nombre y la descripcion del ejercicio. Es posible ademas la busqueda de imagenes por su

nombre y eliminar una imagen seleccionada (24).
X-Training 3.0

Es una aplicacion que propone un nuevo estilo en planificacién del entrenamiento. Se basa en
un esquema de circuitos que permite confeccionar programas de entrenamiento. Es adaptable a
cualquier nivel de trabajo, desde grupos de élite y profesionales del deporte hasta aficionados.
Esta version ofrece la Galeria de Imagenes 2.0, que cuenta con cientos de figuras que permiten
una rapida y sencilla interpretacion de los ejercicios, sobre todo por parte de personas que

12
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recién se inician en la actividad fisica. La galeria permite las acciones de anadir imagenes con
sus descripciones, eliminarlas y la busqueda de ejercicios por los nombres de las imagenes.
Ademas es posible afiadir observaciones a un ejercicio y guardarlo en un directorio determinado

por el usuario (25).
Video-Stat 2

Es un software que permite realizar el analisis estadistico de partidos de cualquier deporte,
teniendo en cuenta diferentes situaciones de juego y el lugar donde estas han ocurrido.
Gestiona archivos de imagen y video. Estos pueden ser adicionados al sistema mediante la
captura inmediata desde una camara digital o mediante la seleccién de archivos, para luego
terminar confeccionando un informe resumido acerca de las distintas situaciones del partido o
separar y guardar las partes mas importantes del video. También ofrece la posibilidad de
comparar dos jugadas simultaneamente. Es muy util cuando se pretende corregir técnicas de

ejecucion de diferentes deportes (26).
Kinovea

Esta aplicacion es lo suficientemente simple para su uso en el aula, pero tiene la potencia
requerida para el entrenamiento olimpico. Con este sistema se pueden medir distancias y
tiempos de forma manual o semiautomatica, posibilitando guardar evaluaciones. Estos analisis
se pueden exportar a formatos de hojas de calculo para un posterior procesamiento. Permite la
observacion de videos sincronizados y ofrece la posibilidad de enriquecerlos anadiendo flechas,
comentarios y otros contenidos. Estos videos son afiadidos al sistema mediante la seleccién del

archivo en un directorio especificado por el usuario (5).

El estudio de los sistemas similares corrobora que el concepto de la gestion de archivos
multimedia vinculado al entrenamiento es factible. Al profundizar en este tema se evidencia que
de forma individual gestionan imagenes o videos, pero ninguno de estos sistemas contienen
mecanismos para gestionar los archivos multimedia: imagen, audio, texto, sonido y animacién
dentro de un mismo mddulo. Por tal motivo, se considera necesario el desarrollo del modulo
archivos multimedia para el sistema de planificacion y control del entrenamiento en deporte de

combate.

A pesar de esto, se debe destacar que algunas de las caracteristicas presentes en estos
sistemas, son un considerable aporte al médulo. La forma de gestionar las imagenes presente

13
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en X-Medalist y en X-Training 3.0, se adecua perfectamente a los resultados esperados en el
sistema. La funcionalidad de afadir una descripcién y observaciones a un archivo determinado
potencia su aprovechamiento como apoyo a las explicaciones de los entrenadores y la
busqueda de archivos facilita a los usuarios el acceso inmediato a un recurso determinado. Por
su parte, las funcionalidades presentes en Video-Stat y Kinovea, se consideran fuera del
alcance para una primera version del médulo, pero a la vez es positivo su analisis para posterior

desarrollo.
1.4 Metodologia, herramientas y tecnologias

La seleccion de la metodologia, las herramientas y las tecnologias a utilizar en la construccion
de la propuesta de solucion, es de suma importancia, pues de ello depende el éxito de la

misma.
1.4.1 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software garantizan la construccion del producto con el
tiempo y coste esperado, asi como con las funcionalidades especificadas por el cliente. Para
ello contienen soporte documental, procesos y técnicas que planifican y controlan el desarrollo,
instalacion y mantenimiento del software. Las mismas establecen un conjunto de actividades
que definen como se desarrollara el software, quién debe hacer cada actividad, cuando debe

hacerla y en qué consiste cada una.

Existe un gran numero de metodologias, sin embargo ninguna es considerada genérica para el
proceso de desarrollo de cualquier tipo de software, pues las condiciones objetivas y subjetivas
del producto y del equipo de trabajo son muy variables. Las metodologias orientadas al control
riguroso de los procesos se clasifican como pesadas o tradicionales, mientras que las
orientadas a la interaccién con el cliente y el desarrollo incremental del software se denominan
agiles (27).

En la siguiente tabla se muestran diferencias significativas que existen entre las metodologias

tradicionales y las agiles.

Tabla 1 Comparacion entre las metodologias &giles y las tradicionales(fuente de elaboracion: Letelier (27))

Metodologias agiles Metodologias tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de practicas Basadas en normas provenientes de estandares
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de produccion de codigo

Especialmente preparados para cambios durante

el proyecto

Proceso menos controlado, con pocos principios

No existe contrato tradicional o al menos es

bastante flexible
El cliente es parte del equipo de
Desarrollo

Grupos pequefios (<10 integrantes) y trabajando

en el mismo sitio
Pocos artefactos
Pocos roles

Menos énfasis en la arquitectura del software

seguidos por el entorno de desarrollo

Cierta resistencia a los cambios

Proceso mucho mas controlado, con numerosas

politicas/normas

Existe un contrato prefijado

El cliente interactia con el equipo de desarrollo

mediante reuniones

Grupos grandes y posiblemente distribuidos

Mas artefactos
Mas roles

La arquitectura del software es esencial y se expresa

mediante modelos

Al tomar como base la comparacion anterior, se determina que el tipo de metodologia adecuada

para la presente investigacion es el agil. Las razones fundamentales para esta seleccién son:

¢ la buena adaptacioén a los cambios.

e el contrato con el cliente es flexible.

e generacion de pocos artefactos: adecuado por razén del poco tiempo disponible para el

desarrollo del sistema.

e el equipo de desarrollo presenta pocos integrantes: solo estan inmersos en el

desarrollo, el cliente y el desarrollador de la aplicacion.

Dentro de este tipo de metodologia las mas conocidas y utilizadas son: Programacién extrema

(XP), Scrum y las metodologias Crystal (28).

Scrum
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La metodologia Scrum define un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con
éxito durante los ultimos 10 afios. Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido

cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos (27):

e El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una
duracién de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se

muestra al cliente.

e Se realizan reuniones a lo largo del proyecto. Estas son las verdaderas protagonistas,
especialmente la reunidon diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para

coordinacion e integracion.
Entre las practicas presentes en Scrum se encuentran (29):

e Product Backlog: define los requerimientos del sistema o el trabajo a realizar a lo largo
del proyecto. Lo mantiene el propietario del producto.

o Sprint Backlog: es un listado de tareas, personas, tiempos y recursos que el equipo se
compromete a realizar para generar el incremento previsto.

e Estimacion de esfuerzos: es un proceso iterativo donde las estimaciones del product
backlog son ajustadas de acuerdo a la ultima iteracién. Lo hace el equipo de desarrollo y
el propietario del producto.

o Gréfico Burn-down: es una herramienta para gestionar y seguir el trabajo de cada sprint
y representa graficamente el avance del mismo.

e Grafico Burn-up: es una herramienta que permite al propietario del producto gestionar y
seguir las versiones previstas del producto, funcionalidades, velocidad estimada, fechas
probables de cada versidén, margen de error previsto y avance real.

e Planning Poker: es un juego para ayudar al equipo a definir una estimacién de tareas en
la reunion inicial del sprint.

e Resistencia a los cambios durante el desarrollo de cada iteracion.
Crystal

Por otro lado las metodologias Crystal definen el desarrollo del software como un juego
colaborativo de invencién y comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El equipo de
desarrollo es un factor clave, por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades

y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en equipo definidas. Estas politicas dependeran
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del tamafio del equipo, por ejemplo Crystal Clear (CC, 3 a 8 miembros) y Crystal Orange (CO,

25 a 50 miembros) (27). Las practicas de las metodologias Crystal son (28):

o Puesta en escena (staging): consiste en la planificacion del siguiente incremento. Debe
finalizar con una planificacién ejecutable cada tres o cuatro meses. El equipo selecciona
los requerimientos que seran implementados en el incremento y planifican lo que haran.

o Revisiones: cada incremento tiene varias iteraciones y cada iteracion incluye las
actividades de construccion, demostracion y resumen de objetivos del incremento.

e Monitoreo: los progresos son monitoreados a partir de las diferentes entregas. El
proceso se mide con los hitos clave y la estabilidad de las fases.

e Paralelismo y flujo: cuando el monitoreo nos brinda un estado suficientemente estable es
hora de pasar a la proxima etapa.

o Estrategia de diversidad holistica: se utiliza en CO para dividir grandes equipos
funcionales en equipos multifuncionales.

e Técnica de puesta a punto de la metodologia: se basa en entrevistas y talleres para
elaborar una metodologia especifica para el proyecto. Sirve para modificar o fijar el
proceso de desarrollo.

e Puntos de vista del usuario. En CC se recomienda la opinién de dos usuarios por cada

version del producto, en CO ftres revisiones por parte del cliente en cada iteracion.
Programacion extrema (XP)

En el caso de XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen clima de
trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
fomentando la comunicacion fluida entre los participantes. Es una metodologia adecuada para

proyectos con requisitos imprecisos y donde existe un alto riesgo técnico (27).

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio a implementar
basado en la habilidad del equipo para medir la funcionalidad que puede entregar a través del
tiempo (30). Su ciclo de desarrollo consta de cuatro fases: Planificacion, Disefio, Desarrollo y
Prueba, dentro de las que se desarrollan actividades que dan lugar a los artefactos. La

siguiente imagen muestra explicitamente estos artefactos:
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| Extreme Programming I

1
| 1 | 1

I. Planificacion Il. Diseno lll. Desarrollo IV. Pruebas
l 1. Histonas de Usuano I I 1. Metafora del Sistema l |1 Disponibilidad del clnemel I 1. Implantacion l
I
[ 2. Plan de Entregas ] l 2. Tanetas CRC I I 2. Unidad de Pruebas I I 2. Pruebas de Aceptacion ‘

l l I

[ 3. Velocidad de Proyecto I I 3. Soluciones Puntuales ] |3 Programacion por pare;asl

l l l

[ 4. lteraciones ] l4 Funcionalida mimmal [ 4. Integracién l

Figura 1 Fases y artefactos de XP (Fuente de elaboracién: Escribano (31))
XP apuesta por un crecimiento lento del costo del cambio y con un comportamiento asintético.
Esto se consigue gracias a las tecnologias disponibles para ayudar en el desarrollo de software

y a la aplicacion disciplinada de las practicas que se describen a continuacién (27) :

o Entregas pequefias: la idea es producir rapidamente versiones del sistema que sean
operativas, aunque obviamente no cuenten con toda la funcionalidad pretendida para el
sistema pero si que constituyan un resultado de valor para el negocio. Una entrega no
deberia tardar mas 3 meses.

o Disefio simple: se debe disefiar la solucién mas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto. La complejidad innecesaria y
el codigo extra debe ser removido inmediatamente.

o Pruebas: Los clientes escriben las pruebas funcionales para cada historia de usuario
que deba validarse.

o Estandares de programacion: XP enfatiza la comunicacion de los programadores a
través del cadigo, con lo cual es indispensable que se sigan ciertos estandares de
programacién. Los estandares de programacién mantienen el codigo legible para los

miembros del equipo, facilitando los cambios.
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Justificacion de la metodologia seleccionada

Luego de analizar las metodologias agiles mas utilizadas y las practicas que se ejecutan en
cada una de ellas, se determina que la apropiada para el desarrollo del sistema propuesto es
XP. Una de las cualidades primordiales para su seleccion es que esta dirigida a equipos
pequefios y en comparacion con Scrum y Crystal cuenta con abundante informacion disponible.
Ademas, hace mayor énfasis en la adaptabilidad, pemitiendo introducir cambios en el curso de
una iteracion, a diferencia de las restantes metodologias. Su aprendizaje y aplicacién son
sencillos, por lo que se ajusta de mejor manera al tiempo disponible para el desarrollo del

sistema.
1.4.2 Lenguaje de modelado unificado (UML 2.0)

Para modelar los diagramas que sean necesarios en el desarrollo de la aplicacién se selecciona
UML 2.0. Este es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un
sistema. El lenguaje de modelado unificado prescribe un conjunto de notaciones y diagramas
para organizar sistemas orientados a objetos, y describe la semantica esencial de lo que estos
diagramas y simbolos significan. Se puede aplicar en el desarrollo de software, entregando gran
variedad de formas para dar soporte a las metodologias de desarrollo, pero no especifica en si

mismo qué metodologia o proceso usar (32).

UML ofrece un estandar para describir un plano del sistema, incluyendo aspectos conceptuales
tales como, procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes
reutilizables. Es importante sefialar que como lenguaje de modelado, UML indica qué debe
hacerse y no cémo debe hacerse, por lo que es un error conceptual confundirlo con una

metodologia para desarrollar software (20).
1.4.3 Herramienta CASE

Para modelar el sistema se utiliza la ingenieria de software asistida por computadora (CASE), la
cual reemplaza los métodos tradicionales de analisis y disefio de soffware mediante lapiz y
papel, por un proceso donde los ordenadores automatizan la actividad de creacién de
aplicaciones informaticas. Esta tecnologia contribuye a elevar la productividad y la calidad en

los sistemas (33).

Visual Paradimg 8.0
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Entre las herramientas CASE que existen se encuentra Visual Paradimg, que permite la
utilizacion del UML, con el uso del acercamiento orientado a objeto y posee ademas la
caracteristica de poseer una version libre y el resto con versiones de evaluacion. Soporta el
ciclo de vida completo de un software y modela todos los tipos de diagramas de clases y codigo
inverso, ademas de generar codigo desde diagramas y documentacion. Se integra con
Netbeans y es multiplataforma, lo cual ayuda a construir productos de mejor calidad, de forma
rapida y con poco costo. Soporta aplicaciones web, es facil de instalar y actualizar, es amigable,
gratuita y comercial. También proporciona abundantes tutoriales, demostraciones interactivas y
proyectos de UML (32). Incluye el modelado colaborativo con el sistema de control de versiones
(CVS, Concurrent Versions System) y Subversion, asi como la interoperabilidad con modelos
UML2 a través de XML de intercambio de metadatos (33).

Rational Rose Enterprise

IBM Rational Rose Enterprise, proporciona un lenguaje de modelado comun, que permite crear
con mayor rapidez aplicaciones informaticas de calidad. Entre sus caracteristicas principales se
encuentra que es compatible con UML e incluye un complemento de modelado web. Esto
posibilita cubrir el desarrollo de este tipo de aplicaciones, desde su fase inicial hasta que

termina (34).

Rational Rose posibilita establecer una trazabilidad entre los modelos. Cada rol tiene su propia
vista de arquitectura, utilizando un lenguaje comun para comprender y comunicar la estructura y
funcionalidad del sistema en construccion (34). Sin embargo, a la par de que estas
caracteristicas la convierten en una herramienta muy eficaz, su particularidad de ser propietaria,

la hace ser rechazada por muchas empresas y desarrolladores de software.
Justificacion de herramienta CASE seleccionada

Al analizar ambas herramientas, se decide utilizar Visual paradimg 8.0, ya que ofrece un
entorno de modelado para UML 2.0, es multiplataforma, muy potente y facil de utilizar. Es
ademas, una herramienta libre, de la cual el equipo de desarrollo posee conocimientos previos

y la version 8.0 es la mas actualizada en los servidores de la UCI.
1.4.4 Frameworks y librerias
Regularmente la programacién web se combina con el uso de frameworks. Estos simplifican el

desarrollo de una aplicacién mediante la automatizacién de algunos de los patrones utilizados
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para resolver las tareas comunes. Ademas, proporcionan estructura al cédigo fuente, forzando
al desarrollador a crear codigo mas legible y mas facil de mantener. Un framework encapsula

operaciones complejas en instrucciones sencillas, facilitando asi la programacion (35).

Existe una variada cantidad de frameworks que son destinados solamente para la creacion de
aplicaciones web. Los frameworks vy librerias seleccionados para el desarrollo del médulo para
la gestién de archivos multimedia propuesto, son Bootstrap 2.2.2, Symfony 1.4.20, JQuery 1.8.0
y JQuery-Ul 1.10.0, pues de igual forma son utilizados en el sistema al cual se propone integrar

el moédulo archivos multimedia.
1.4.4.1 Bootstrap 2.2.2

Este framework logra que el desarrollo web front-end sea mas rapido y facil. Esta disefiado para
programadores de todos los niveles, para diversos tipos de dispositivos y para proyectos de
distintas dimensiones. Incluye soporte para los preprocesadores vainilla CSS, Menos y Sass. Es
en si un conjunto de CSS y HTML que utiliza algunas de las técnicas mas modernas para
ofrecer plantillas para maquetar, estilos para tipografias, formularios o botones en una libreria.
Es modular y de codigo abierto (36).

1.4.4.2 Symfony 1.4.20

Symfony es un proyecto PHP de software libre que permite crear aplicaciones y sitios web
rapidos y seguros de forma profesional. Es un framework completo disenado para optimizar el
desarrollo de las aplicaciones web. Entre sus caracteristicas se puede encontrar que separa la
I6gica de negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion web. Proporciona
varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion
web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador
dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. Los programadores lo
consideran un framework de tipo full-stack, que esta construido con varios componentes

independientes. Para este rol, las principales caracteristicas que ofrece son (37):

o El cddigo, los componentes, las librerias y la documentacion se publican bajo la licencia

MIT de software libre.

e Programar con Symfony permite acceder a una gran variedad de proyectos vy

componentes para otras aplicaciones PHP.
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Por otro lado, para administradores de sistema se define como un conjunto de librerias que se

utiliza para crear aplicaciones PHP. Para ello tiene como caracteristicas (37):

e Las versiones de Symfony1 requieren disponer de PHP 5.2.4 o superior. Asi se evita
instalar en los servidores versiones PHP peligrosas llenas de problemas de seguridad y

a la vez no es un requisito técnico demasiado exigente.

e En produccién, las aplicaciones Symfony solamente necesitan permiso de escritura en
dos directorios internos de la propia aplicacion. Ademas, Symfony incluye varias
herramientas graficas y de consola para depurar faciimente los errores que se

produzcan en las aplicaciones.

e Para evitar el uso de contrasefias en archivos de configuracion, Symfony permite
establecer los parametros de configuracion de las aplicaciones a través de variables de

entorno del propio servidor.

En general, se considera importante puntualizar que Symfony es facil de instalar y configurar en
la mayoria de las plataformas. Es independiente del gestor de base de datos y esta preparado
para aplicaciones empresariales, siendo adaptable a las politicas y arquitecturas propias de
cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones a
largo plazo (35). Ademas, existe gran cumulo de conocimientos dentro de la Universidad de las
Ciencias Informaticas y es un framework estable y no obsoleto. Otro aspecto importante de este
framework es que posee gran variedad de plugins, que ayudan al desarrollo de soluciones en

un menor periodo de tiempo.
1.4.4.3 JQuery 1.8.3

El framework JQuery es una biblioteca JavaScript muy rapida y muy ligera que simplifica el
desarrollo de la parte de cliente en las aplicaciones web. Su gran ventaja es que la pagina se
puede manipular en cuanto se ha cargado su cédigo HTML mientras que la funcién de
JavaScript espera a que se carguen todos los elementos de la pagina, incluyendo todas las
imagenes. De esta forma, las aplicaciones realizadas con jQuery pueden responder de forma
mucho mas rapida que las aplicaciones JavaScript tradicionales (15). Es de software libre y de

cbdigo abierto.

1.4.4.4 JQuery-Ul 1.10.0
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JQuery-Ul es un conjunto de interacciones con la interfaz de usuario, efectos, widgets y temas
incorporados en la parte superior de la biblioteca de JavaScript jQuery. Ofrece variedad
funcionalidades que permiten desde afadir un selector de fecha para un control de formulario
hasta la construccién de aplicaciones web altamente interactivas (38). Cada componente o
moddulo se desarrolla de acuerdo a la filosofia JQuery “encuentra algo, manipulalo”. Se utiliza

igual que cualquier otra extension para JQuery, solo hay que afadir los ficheros.
1.4.4.5 Doctrine 1.2.4

El componente que se encarga por defecto de gestionar la capa de datos en Symfony es de tipo
Mapeador Objeto/Relacional (ORM). En las aplicaciones Symfony, el acceso y la modificaciéon
de los datos almacenados en la base de datos se realizan mediante objetos; asi que nunca se
accede de forma explicita a la base de datos. Este comportamiento permite un alto nivel de

abstraccion y una facil portabilidad (39).

En Symfony las bases de datos son relacionales. Para acceder de forma efectiva a las mismas
desde un contexto orientado a objetos, es necesaria una interfaz que traduzca la légica de los
objetos a la logica relacional. La principal ventaja que aporta el ORM es la reutilizacion,
permitiendo llamar a los métodos de un objeto de datos desde varias partes de la aplicacion e
incluso desde diferentes aplicaciones (39). Algunas de las caracteristicas esenciales de este

componente son:

¢ Los métodos accesores en la clase del modelo permiten ocultar la estructura real de la
tabla de la base de datos y ocultan la I6gica de los datos.
e Las clases objeto disponen de getters para los registros de las columnas.
e Las clases tabla contienen métodos publicos para obtener registros de la base de datos.
1.4.5 Lenguajes de desarrollo

Existen diversos lenguajes de programacion para desarrollar aplicaciones web. En un inicio
estos lenguajes eran estaticos, pero al crearse la necesidad de mayor interaccion con los
usuarios y de almacenar gran cantidad de datos en las plataformas, se crearon los lenguajes
dinamicos. Para lograr los resultados esperados, se escogen los lenguajes de programacion
HTML5, CSS3, JavaScript y PHP 5.3.10, pues la plataforma a la cual se va a integrar el médulo
propuesto, esta desarrollada sobre los mismos.

1.4.5.1 HTML5
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El lenguaje marcado de hipertexto HTML5 es una tecnologia creada para modernizar la web y
el desarrollo de aplicaciones web, en linea y sin conexion (online y offline). Es en si mismo una
coleccion de estandares para el disefio y desarrollo de paginas web. Esta coleccidn representa
la manera en que es presentada la informacion en el explorador y la manera de interactuar con
ella (40).

Una de las nuevas caracteristicas que trae consigo este lenguaje es la mejor estructura, pues
brinda varios elementos que perfeccionan la estructuracion, estableciendo qué es cada seccion.
Este cambio en la semantica hace que la estructura de la web sea mas coherente y facil de
entender por personas y navegadores. Estos ultimos pueden establecer prioridades por
secciones, facilitando la tarea de los buscadores. También se encuentran mejoras en los
formularios, entre las que se encuentran: la seleccién en colores, insercion de fechas vy
construccidn de cajas de busqueda, todo ello gracias a la ampliacién de los elementos que se
permiten en el <input type>. Otros elementos muy importante son el <audio> y <video> que
permiten la manipulacion y reproduccién de nuevos contenidos multimedia, sin necesidad de

plugins como el Flash (41).
1.4.5.2CSS3

Hojas de Estilo en Cascada (CSS, Cascading Style Sheets) es un lenguaje de hojas de estilos
creado para controlar el aspecto o presentacion de los documentos electrénicos definidos con
HTML y XHTML. CSS (32). Su utilizacion es de gran importancia, pues permite definir aspectos
concretos de un documento, facilitando el disefio de los mismos. Es de gran utilidad para
separar la presentacion de su contenido, siendo esto muy ventajoso cuando se quiere cambiar

un aspecto del disefio de un sitio web (15).

En particular el CSS3 contiene selectores que permiten identificar gran variedad de elementos
como: filas de una tabla, los check boxes seleccionados e incluso el ultimo parrafo de una
redaccion. Como nuevos efectos visuales se presentan la insercién de sombras, lo cual aporta
profundidad a la pagina y los desniveles, que le anaden dimensién. Con estos nuevos
selectores y efectos, se puede lograr mas con menos cddigo, lo cual facilita la edicion de los

estilos en los documentos HTML (41).

1.4.5.3 JavaScript
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JavaScript es un lenguaje de tipo script compacto, basado en objetos y guiado por eventos
disefiado especificamente para el desarrollo de aplicaciones web. Los programas JavaScript
van incrustados en los documentos HMTL, y se encargan de realizar acciones en el cliente,
como pueden ser pedir datos, confirmaciones, mostrar mensajes, crear animaciones,

comprobar campos. Es muy utilizado por su fiabilidad y seguridad (15).

Es un lenguaje multiplataforma interpretado por la mayoria de los navegadores en sus ultimas
versiones, por lo que no es necesario compilarlos programas para ejecutarlos. No es util de
forma independiente, su objetivo recae en la incrustacién con otros productos y aplicaciones,
tales como los navegadores web permitiendo el desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y
paginas web dinamicas. Es muy utilizado por su fiabilidad y seguridad ya que los scripts tienen
capacidades limitadas. Se ejecuta en el cliente por lo que el servidor no es utilizado mas de lo
debido y como desventaja presenta que el codigo del script debe descargarse completamente

para poder ser ejecutado (32).
1.4.5.4 PHP 5.3.10

PHP es el acrénimo recursivo para “PHP Hypertext Pre-processor’, en sus inicios se le llamo
Personal Home Page. Es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor, utilizado
para la generaciéon de sitios web dinamicos. Su distribucion es gratuita (igual que su cédigo
fuente) y es multiplataforma. El aprendizaje del mismo es sencillo y en sus ultimas versiones

ofrece soporte para la programacion orientada a objetos (42).

PHP no necesita ser compilado para ejecutarse. Para su funcionamiento necesita tener
instalado Apache o 11S10 con las librerias de PHP. La mayor parte de su sintaxis ha sido
tomada de C, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas. Como desventaja se puede
mencionar que para la realizacion de proyectos complejos requiere un alto nivel de experiencia,
y que por determinadas limitaciones del lenguaje existe un pequefio grupo de tareas que

resultan muy dificiles de realizar en el mismo (43).

Este lenguaje fue seleccionado porque permite el acoplamiento con la arquitectura del sistema
para la planificacion y control del entrenamiento en deportes de combate, ya que el mismo fue
desarrollado con PHP 5, logrando reutilizar componentes e integrar ambas aplicaciones.
Ademas, es el lenguaje que permite la utilizacién del framework Symfony, fundamental en la

implementaciéon del médulo archivos multimedia.
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1.4.6 Entorno de desarrollo integrado (IDE)

Para llevar a cabo una implementacion exitosa, es necesario escoger un programa que de
soporte a los lenguajes y frameworks de programacion que fueron seleccionados, estos son los
llamados IDE. Este tipo de aplicacién incluye herramientas que dan soporte a los
programadores durante el proceso de desarrollo en sus diferentes fases. Los IDEs pueden ser
aplicaciones por si solas, o ser parte de aplicaciones existentes y pueden dedicarse
exclusivamente a un solo lenguaje de programacion o a varios (44). Los IDEs analizados fueron
Netbeans y Eclipse, por tener la caracteristica comun de ser libres y poseer abundante

documentacion.
Netbeans 7.4

NetBeans es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar, depurar y
ejecutar programas. Es un IDE de cddigo abierto escrito completamente en Java y soporta el
desarrollo de todos los tipos de aplicacion Java (J2SE, web, EJB y aplicaciones moviles).
También tiene soporte para varios lenguajes como PHP, JavaScript, HTML, CSS y a partir de la
version 6.8 tiene soporte para el framework Symfony. Este producto es libre y gratuito, sin
restricciones de uso. Se apoya en una extensa comunidad de desarrolladores y ofrece una
amplia documentacion y recursos de capacitacion. La integracion con Symfony permite
desarrollar aplicaciones de forma mas sencilla y productiva, pues posibilita crear nuevos
proyectos y aplicaciones directamente desde el IDE. Ademas, se pueden ejecutar todas las
tareas de Symfony, incluso pasandole argumentos y opciones, visualizando el resultado sin

necesidad de utilizar una consola de comandos externa. Brinda un buen soporte a jQuery (45).
Eclipse

Eclipse es un IDE de cédigo abierto independiente de la plataforma. Esta aplicacion de cliente
enriquecido, emplea plugins para proporcionar toda su funcionalidad, a diferencia de otros
entornos monoliticos donde las funcionalidades estan todas incluidas, las necesite el usuario o
no. Es considerado un armazoén sobre el que se pueden montar herramientas de desarrollo. La

arquitectura de plugins permite, integrar diversos lenguajes e introducir otras aplicaciones (46).

Soporta las herramientas proporcionadas por diferentes fabricantes de aplicaciones

informaticas independientes. Contiene funciones que permiten manipular diferentes contenidos
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como son HTML, Java, C, JSP, EJB, XML, y GIF. Facilita una integracion transparente entre

todas las herramientas y tipos de contenidos, sin tener en cuenta al proveedor (47).
Justificacion del IDE seleccionado

Utilizar el IDE adecuado a las necesidades especificas de un proyecto, ayuda al programador a
ser mas productivo de muchas formas. Para su seleccion es necesario el analisis detallado de
los lenguajes y frameworks que se seleccionen para la implementacion. De manera general los
IDE mas modernos incluyen autocompletado de cédigo para PHP y algunos conocen mas sobre
Symfony que otros, por lo que ofrecen una integraciéon mucho mas especifica con los proyectos
del framework. Este es el caso de Netbeans, que a partir de la version 6.8 cuenta con un
soporte nativo para Symfony (48). Por razén de que PHP y Symfony son fundamentales en el
desarrollo de la aplicacion, se selecciona Netbeans 7.4 como entorno de desarrollo, pues
permite la programacién en las versiones seleccionadas para los lenguajes y frameworks

escogidos.
1.4.7 Sistema gestor de base de datos PostgreSQL

Un sistema gestor de base de datos se puede definir como un conjunto de herramientas
acompafantes del motor de base de datos, que permiten interactuar con esta. Una de sus
funciones mas importantes es la capacidad de realizar copias de seguridad y recuperacion de
datos. También se encarga de la restriccion de accesos no autorizados y muestra una interfaz

grafica al usuario para el trabajo de la informacion (49).

Dentro de los sistemas gestores de bases de datos (SGBD) mas utilizados y compatibles con el
framework Symfony, se encuentra PostgreSQL. Este SGBD es orientado a objetos y libre.
PostgreSQL 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 trabajando. Funciona muy bien con grandes cantidades de datos y una alta
concurrencia de usuarios accediendo a la vez al sistema. Para ello trabaja la concurrencia
permitiendo el bloqueo de tabla y filas para controlar el acceso a los datos. Es un gestor de
base de datos multiplataforma, permite la declaracion de funciones propias, asi como la
definicion de disparadores. Soporta el uso de indices, reglas y vistas. Incluye herencia entre
tablas aunque no entre objetos, ya que no existen, por lo que a este gestor de bases de datos

se le incluye entre los gestores objeto-relacionales (50).
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Esta decisién no estuvo acompafiada de ninguna comparacion previa, debido a que el sistema
para la planificacién y control del entrenamiento en deportes de combate, al cual se propone
integrar el médulo para la gestion de archivos multimedia utiliza PostgreSQL como gestor de
base de datos. La propuesta de soluciéon requiere interactuar con la tabla donde se almacenan
los usuarios de la aplicacién, para tener constancia de quién es el autor de cada archivo que se

gestiona en el sistema.
1.4.8 Servidor web Apache 2.0

El servidor web Apache es de codigo abierto y multiplataforma. Presenta una arquitectura
modular, es extensible y muy popular, lo cual hace facil conseguir ayuda y soporte. Apache es
usado principalmente para enviar paginas web estaticas y dinamicas en la World Wide Web.
Normalmente los programadores de aplicaciones web lo utilizan en una versién local, para

probar y previsualizar cédigo mientras es desarrollado (51).

Apache contiene un conjunto de caracteristicas y funcionalidades indispensables para que la
aplicacion desarrollada pueda funcionar correctamente. Entre estas caracteristicas se

encuentran:
e Soporta PHP5.

e Es altamente configurable, rapido, flexible, eficiente y adaptado a los nuevos protocolos

web.

e Su condicién de ser multiplataforma permite mantener este servidor web en todos los

sistemas operativos en los que se despliegue el software.
e Es un servidor seguro que permite proteccién de ficheros.

La seleccion de Apache como servidor web, se justifica por su flexibilidad y funcionamiento en
distintas plataformas y entornos. Posee una estrecha relacién con la mayoria de los lenguajes
de desarrollo por parte del servidor y gestores de base de datos. Aparece entre los servidores

web mas utilizados por la sociedad.
1.5 Conclusiones parciales

El analisis de conceptos asociados a la gestidn de archivos multimedia, y de los sistemas
similares, arroj6 como resultado que es necesario la creacion de un modulo para gestionar

recursos multimedia en el sistema para la planificacion y control del entrenamiento en deportes
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de combate. Las funciones que en él se desarrollen, deben estar sustentadas por el uso de

tecnologias y herramientas libres, por lo que se hizo un estudio detallado de las mismas.

Se seleccionaron como frameworks de desarrollo Bootstrap 2.2.2, Symfony 1.4.20, JQuery
1.8.3, JQuery-Ul 1.10.0 y Doctrine 1.2.4 y como lenguajes HTML5, CSS3, JavaScript y PHP
5.3.10. Para el modelado del sistema se escoge el lenguaje UML y la herramienta CASE Visual
paradimg 8.0. El entorno de desarrollo integrado (IDE) es Netbeans 7.4, el servidor web es
Apache y el sistema gestor de base de datos PostgreSQL. La metodologia que guia el ciclo de

desarrollo de la aplicacién es XP.
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2

Capitulo 2: Exploracion y Planificaciéon

2.1 Introduccion

Este capitulo aborda las fases de Exploracién y Planificacion de la metodologia XP. A través de
las mismas quedaran especificadas las caracteristicas fundamentales del sistema propuesto.
Para lograr este objetivo se definen los procesos del negocio, el Plan de iteraciones, las

descripciones de las Historias de usuario (HU) y las tareas de ingenieria.
2.2 Descripcion de la propuesta de solucion

La propuesta de solucion tiene como objetivo apoyar el proceso pedagdgico de los deportes de
combate en Cuba. Esta proposicion consiste en un moédulo archivos multimedia, que esta
integrado a la aplicacién web: Sistema para la planificacion y control del entrenamiento en
deportes de combate. En el sistema se pueden desempefar los roles: Administrador, Jefe de
colectivo técnico, Psicologo, Fisioterapeuta, Entrenador y Médico. Cada uno de ellos puede
acceder también al médulo desde la pantalla principal, en la seccién destinada a los médulos de

la aplicacion.

Todos los roles pueden contribuir con archivos multimedia al sistema. Estos archivos estan

divididos en las categorias:

e Imagenes.

e Audios.
e Videos.
e Textos.

e Animaciones.

Especificamente el rol administrador puede organizar el trabajo con carpetas, ya sea para
reorganizar la estructura de las categorias en el mddulo o para afiadir subcarpetas dentro de las
mismas. Los recursos multimedia pueden ser adicionados junto a su informacién: nombre del
archivo, autor y tipo. Ademas, es permisible modificar esta informacién o cambiar el archivo al
cual se refiere la informacion. También se permite eliminar, visualizar, descargar del sistema,
comentar los archivos de manera individual o buscarlos segun los criterios de busqueda

insertados.
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El prototipo de las pantallas de usuarios del médulo fue creado a partir de la interfaz del
sistema, al cual esta integrado. Un prototipo es una visidon preliminar del sistema, un modelo
ampliable y modificable. La siguiente figura muestra el prototipo de interfaz no funcional que

constituyd el punto de partida de la interfaz que presenta la aplicacion.

Figura 2 Interfaz inicial de la aplicacién
La propuesta de solucion brinda la posibilidad de ser usada como un sistema distribuido en
lugares donde no exista red alguna o como un sistema centralizado en lugares donde exista la
infraestructura tecnolégica necesaria para conectar varios computadores. A continuacion se

especifican ambas variantes:

<<Estacion cliente>> <<Estacion cliente>> <<Estacion cliente>>
Cliente con sistema instalado Cliente con sistema instalado Cliente con sistema instalado

Figura 3 Sistema distribuido (sin conexién entre computadores)
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Tabla 2 Funcién del nodo estacién cliente

[\[eTe [} Funcién
Estacion cliente Representa el ordenador donde el usuario tendra instalado el sistema para la

planificacién y control del entrenamiento en deportes de combate y por ende el
modulo archivos multimedia. Ademas tendra instalado un sistema gestor de base de

datos para almacenar la informacion que persistira en el sistema.

<<HTTP>>
<<Estacion cliente>>
Cliente
Sistema|
K<TCP-IP>>
<<HTTP>>
<<Estacion cliente>>
Cliente
<<HTTP>> <<Servidor de base de datos>>
Base de datos
<<Estacion cliente>>
Cliente

Figura 4 Sistema centralizado

Tabla 3 Funcién de los nodos en un sistema centralizado

Cliente Representa el ordenador desde el cual los usuarios accederan al

modulo. Esta conexion se establecera a través de los protocolos
HTTP o HTTPS.
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Sistema Representa el servidor web con el sistema instalado. Se conecta a

la base de datos haciendo uso del protocolo TCP/ IP.

Base de datos Es donde se almacenan todos los datos que persisten en el

sistema.

2.3 Diagrama conceptual del negocio

Un diagrama conceptual del negocio no es mas que un artefacto construido bajo las reglas de
UML durante la concepcion de un proyecto informatico. Este modelo puede ser utilizado para

capturar y expresar el entendimiento ganado sobre el negocio.

El equipo de desarrollo considerd necesario generar este artefacto para un mejor entendimiento
de la propuesta de solucion a desarrollar, a partir de identificar los conceptos y objetos
relacionados al sistema para la planificacion y control del entrenamiento en deportes de

combate y por ende al modulo propuesto.
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Figura 5 Diagrama conceptual del negocio

2.4 Usuarios de la aplicacion

En el desarrollo del sistema es importante definir los usuarios que haran uso del mismo, asi
como los roles y responsabilidades que asumiran. En la siguiente tabla se especifican los
usuarios y los privilegios correspondientes a los mismos:

Tabla 4 Usuarios del sistema

Usuarios Privilegios

Administrador Tiene acceso a todas las funcionalidades del sistema tales como:

gestionar archivos multimedia y listarlos, gestionar las carpetas y

comentar los archivos de manera individual. Ademas maneja toda la
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informacién con que se trabaja en la aplicacion.
Jefe de colectivo técnico Estos usuarios pertenecen al rol de equipo técnico y podran realizar
Entrenador, Médico todas las funcionalidades descritas en las historias de usuario. Estas
Fisioterapeuta funcionalidades son: gestionar los archivos multimedia, listarlos,
Psicélogo comentarlos y buscarlos.

2.5 Historias de usuario

Las historias de usuario (HU) son utilizadas para especificar los requerimientos del software.
Son una herramienta rapida para administrar los requerimientos definidos por el cliente, que no
genera la necesidad de elaborar muchos documentos formales y no requiere demasiado tiempo
para administrar los mismos. Permiten responder rapidamente a los requisitos cambiantes y son
escritas en lenguaje coloquial. De esta forma proveen detalles suficientes para hacer una
estimacion razonable del tiempo que llevara la implementacién (52). Sus tres aspectos

principales son (53):
e Tarjeta: se almacena suficiente informacion para identificar y detallar la historia.

e Conversacion: cliente y programadores discuten la historia para ampliar los detalles

(verbalmente cuando sea posible, pero documentada cuando se requiera confirmacion).

e Pruebas de aceptacion: permite confirmar que la historia ha sido implementada

correctamente.

Para dar solucién a la problematica planteada en el disefio tedrico de la investigacion, se
decidié proponer un sistema para gestionar distintos archivos multimedia tales como imagenes,
documentos, videos, sonidos y animaciones. El trabajo se organiza en un médulo que podra ser
integrado al Sistema para la planificacion y control del entrenamiento en deportes de combate,

que sera utilizado segun el equipo técnico lo estime, en los entrenamientos.

A continuacién se muestran las HU de prioridad Alta y Media de los procesos definidos (las

restantes se encuentran en la secciéon Anexo 1 Historias de usuario:

Tabla 5 Gestionar carpetas

Historia de Usuario

Numero: HU_01 Nombre: Gestionar carpetas
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Ry

Prioridad: Alta Complejidad: Alta

Iteracion: 1 Estimacion: 3 dias

Descripcioén: el administrador podra adicionar eliminar y organizar las carpetas del sistema.

Tabla 6 HU Gestionar Imagen

Historia de Usuario

Numero: HU_02 Nombre: Gestionar Imagen
Prioridad: Alta Complejidad: Alta
Iteracion: 1 Estimacion: 3 dias

Descripcion: el equipo técnico y el administrador podran registrar los datos de una nueva imagen e
insertarla. Podran ademas eliminar la imagen, modificar sus datos y ver la imagen asi como la

informacion asociada a ella.

Tabla 7 HU Gestionar video

Historia de Usuario

Namero: HU_03 Nombre: Gestionar Video
Prioridad: Alta Complejidad: Alta
Iteracion: 1 Estimacion: 3 dias

Descripcion: el equipo técnico y el administrador podran registrar los datos de un nuevo video e
insertarlo. Podran ademas eliminar el video, modificar sus datos y ver el video, asi como la informacién

asociada a él.

Tabla 8 HU Gestionar audio

Historia de Usuario

Namero: HU_04 Nombre: Gestionar Audio
Prioridad: Alta Complejidad: Alta
Iteracion: 1 Estimacion: 3 dias

Descripcion: el equipo técnico y el administrador podran registrar los datos de un nuevo audio e
insertarlo. Podran ademas eliminar el audio, modificar sus datos y escucharlo, asi como ver la

informacion asociada a él.

Tabla 9 HU Gestionar texto

Historia de Usuario
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Nuamero: HU_05

Nombre: Gestionar texto

Prioridad: Alta

Complejidad: Alta

Iteracion: 1

Estimacion: 3 dias

Descripcion: el equipo técnico y el administrador podran registrar los datos de un nuevo texto e
insertarlo. Podran ademas eliminar el texto, modificar sus datos y leerlo, asi como ver la informacién

asociada a él.

Tabla 10 HU Gestionar Animacion

Historia de Usuario

Ndmero: HU_06

Nombre: Gestionar Animacion

Prioridad: Alta

Complejidad: Alta

Iteracion: 1

Estimacion: 3 dias

Descripcion: el equipo técnico y el administrador podran registrar los datos de una nueva animacion e
insertarla. Podran ademas eliminar la animacion, modificar sus datos y verla, asi como ver la informacién

asociada a ella.

Tabla 11 Mostrar listado de imagenes

Historia de Usuario

Namero: HU_07 Nombre: Mostrar listado de imagenes
Prioridad: Media Complejidad: Media
Iteracion: 2 Estimacion: 2 dias

Descripcion: el equipo técnico podra observar el listado de todas las imagenes que han sido insertadas

en el sistema.

Nota: los usuarios podran seleccionar la imagen que desean ver, modificar o eliminar.

La realizacion de esta tarea depende de que haya sido realizada la HU_01 y la HU_02.

Tabla 12 Mostrar listado de videos

Historia de Usuario

Numero: HU_08 Nombre: Mostrar listado de videos
Prioridad: Media Complejidad: Media
Iteracion: 2 Estimacion: 2 dias

Descripcion: el equipo técnico podra observar el listado de todos los videos que han sido insertados en

el sistema.
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Nota: los usuarios podran seleccionar el video que desean ver, modificar o eliminar.

La realizacion de esta tarea depende de que haya sido realizada la HU_01 y HU_3.

Tabla 13 Mostrar listado de audios

Historia de Usuario

Numero: HU_09 Nombre: Mostrar listado de audios
Prioridad: Media Complejidad: Media
Iteracion: 2 Estimacion: 2 dias

Descripcion: el equipo técnico podra observar el listado de todos los audios que han sido insertados en

el sistema.

Nota: los usuarios podran seleccionar el audio que desean escuchar, modificar o eliminar.

La realizacion de esta tarea depende de que haya sido realizada la HU_01 y HU_04.

Tabla 14 Mostrar listado de textos

Historia de Usuario

Numero: HU_10 Nombre: Mostrar listado de textos
Prioridad: Media Complejidad: Media
Iteracion: 2 Estimacion: 2 dias

Descripcion: el equipo técnico podra observar el listado de todos los textos que han sido insertados en

el sistema.

Nota: los usuarios podran seleccionar el texto que desean ver, modificar o eliminar.

La realizacion de esta tarea depende de que haya sido realizada la HU_01 y HU_05.

Tabla 15 Mostrar listado de animaciones

Historia de Usuario

Nuamero: HU_11 Nombre: Mostrar listado de animaciones
Prioridad: Media Complejidad: Media
Iteracion: 2 Estimacion: 2 dias

Descripcion: el equipo técnico podra observar el listado de todas las animaciones que han sido

insertadas en el sistema.

Nota: los usuarios podran seleccionar la animacion que desean ver, modificar o eliminar.

La realizacion de esta tarea depende de que haya sido realizada la HU_01 y HU_06.
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2.6 Plan de iteraciones

Luego de estar determinados las HU y el esfuerzo necesario para la realizacion de cada una de
ellas, se procede a establecer el plan de iteraciones, donde se divide el trabajo y se obtienen

resultados de manera incremental (52).

Se toma la decision de dividir el trabajo en 4 iteraciones, agrupando las tareas dependiendo de
su complejidad, de si dependen de otras funcionalidades previamente desarrolladas y de su

relevancia para el sistema.

Iteracion 1: se desarrollan las 6 HU de prioridad alta, referentes a la gestion de carpetas y a la
gestion de archivos multimedia. Al terminar esta iteracion quedara desarrollada la version

basica del sistema.

Iteracion 2: se les da cumplimiento a las HU de prioridad media, referentes a listar los archivos

multimedia.

Iteracion 3: se implementa la HU de prioridad baja, referente a la gestién de comentarios y a la

busqueda de los archivos multimedia.

La siguiente tabla muestra la distribucion de las HU por iteracion:

Tabla 16 Distribucion de HU por iteracion

Historias de usuarios Duracion estimada Iteraciones Duracion de las
(dias) iteraciones

Gestionar imagen 4 dias
Gestionar videos 4 dias
1 25 dias
Gestionar audio 4 dias
Gestionar texto 4 dias
Gestionar animacién 4 dias
Gestionar carpetas 5 dias
Mostrar listado de imagenes 2 dias
Mostrar listado de videos 2 dias
2 10 dias
Mostrar listado de audios 2 dias
Mostrar listado de 2 dias
animaciones
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Mostrar listado de textos 2 dias
Gestionar comentarios 10 dias 3 12 dias
Buscar archivo multimedia 2 dias

2.7 Plan de entregas de versiones

A partir de las HU especificadas y de la elaboracion del Plan de iteraciones, se confecciona el
Plan de entrega, donde se define que productos seran entregados en cada iteracion (52):

Tabla 17 Plan de entrega por iteraciones

Historias de usuario 1ra Iteracion 2da Iteracion 3ra Iteracion
Gestionar imagen V1.0 Finalizada Finalizada
Gestionar audio V1.0 Finalizada Finalizada
Gestionar animacién V1.0 Finalizada Finalizada
Gestionar texto V1.0 Finalizada Finalizada
Gestionar videos V1.0 Finalizada Finalizada
Gestionar carpetas V1.0 Finalizada Finalizada
Mostrar listado de audios - V1.0 Finalizada
Mostrar listado de videos - V1.0 Finalizada
Mostrar listado de imagenes - V1.0 Finalizada
Mostrar listado de textos - V1.0 Finalizada
Mostrar listado de animaciones - V1.0 Finalizada
Gestionar comentarios - - V1.0
Buscar archivo multimedia - - V1.0

2.8 Tareas de ingenieria por iteraciones

En esta etapa se dividen las HU en tareas, para de esta forma facilitar el trabajo. En la siguiente

tabla se muestran las tareas definidas para cada HU:

Tabla 18 Tareas de ingenieria para cada HU
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Historias de usuario

Tareas de ingenieria

Iteracion 1

Gestionar carpetas

w h =

Adicionar carpeta.
Eliminar carpeta.

Mover carpeta.

Gestionar imagen

A w0 N

Adicionar imagen y su informacion.
Modificar informacién de la imagen.
Ver imagen e informacion.

Eliminar imagen.

Gestionar audio

L

Adicionar audio y su informacion.
Moadificar la informacién del audio.
Escuchar audio y ver informacion.

Eliminar audio.

Gestionar videos

L

Adicionar video y su informacion.
Modificar la informacién del video.
Ver video e informacion.

Eliminar video.

Gestionar texto

A w0 N

Adicionar texto y su informacion.
Modificar la informacioén del texto.
Ver texto e informacion.

Eliminar texto.

Gestionar animacioén

Adicionar animacion y su informacion.
Modificar la informacion de la animacion.
Ver animacion e informacion.

Eliminar animacion.

Iteracion 2

Mostrar listado de animaciones

Listar animaciones.

Mostrar listado de audios

Listar audios.

Mostrar listado de videos

Listar los videos.

Mostrar listado de imagenes

Listar imagenes.

Mostrar listado de textos

Listar los textos.
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Iteracion 3

Gestionar comentarios 1. Adicionar comentarios.

2. Responder comentarios.

Buscar archivo multimedia 1. Buscar archivo multimedia.

A continuacién se muestran las tareas de ingenieria (T1) correspondientes a algunas de las HU
de prioridad Alta, las restantes se encuentran en el Anexo 2 Tareas de ingenieria.
Tabla 19 Adicionar imagen y su informacién
Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_01

Nombre de tarea: Adicionar carpeta

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 10-03-2014 Fecha fin: 12-03-2014

Descripcion: el usuario administrador puede adicionar carpetas al sistema.

Tabla 20 Modificar informacion de la imagen

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_02 Historia de usuario: HI_01

Nombre de tarea: Eliminar carpeta

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 13-03-2014 Fecha fin: 15-03-2014

Descripcion: el usuario administrador puede eliminar carpetas del sistema.

Tabla 21 Ver imagen

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_03 Historia de usuario: HI_01

Nombre de tarea: Mover carpeta

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 17-03-2014 Fecha fin: 18-03-2014

Descripcion: el usuario administrador puede mover carpetas en el sistema.
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Tabla 22 Adicionar imagen y su informacion

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_02

Nombre de tarea: Adicionar imagen y su informacién

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 19-03-2014 Fecha fin: 20-03-2014

Descripcion: se puede adicionar imagenes y la informacion de las mismas.

Tabla 23 Modificar informacion de la imagen

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_02 Historia de usuario: HI_02

Nombre de tarea: Modificar informacion de la imagen

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 21-03-2014 Fecha fin: 22-03-2014

Descripcion: se puede modificar la informacién de la imagen.

Tabla 24 Ver imagen

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: TI_03 Historia de usuario: HI_02

Nombre de tarea: Ver imagen e informacién

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 26-03-2014 Fecha fin: 27-03-2014

Descripcion: se puede observar la informaciéon de la imagen. Se puede ver la imagen a una escala

mayor.

Tabla 25 Eliminar imagen

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_05 Historia de usuario: HI_02

Nombre de tarea: Eliminar imagen

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 29-03-2014 Fecha fin: 30-03-2014
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Descripcion: se puede eliminar la imagen seleccionada por el usuario.

Tabla 26 Adicionar video y su informacién

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_03

Nombre de tarea: Adicionar video y su informacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 01-03-2014 Fecha fin: 02-04-2014

Descripcion: el equipo técnico puede adicionar un video y la informacion referente al mismo.

Tabla 27 Modificar informacién del video

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_02 Historia de usuario: HI_03

Nombre de tarea: Modificar informacion del video.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 03-04-2014 Fecha fin: 04-04-2014

Descripcion: el equipo técnico puede modificar la informacién del video.

Tabla 28 Ver video

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_03 Historia de usuario: HI_03

Nombre de tarea: Ver video e informacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 05-04-2014 Fecha fin: 06-04-2014

Descripcion: se puede observar el video. Se puede ver la informacién del video.

Tabla 29 Eliminar video

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_05 Historia de usuario: HI_03

Nombre de tarea: Eliminar video

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 09-04-2014 Fecha fin: 10-04-2014

44



Moédulo Archivos Multimedia para el sistema de planificacion y control

del entrenamiento en deportes de combate

Descripcion: se puede eliminar el video.

Tabla 30 Adicionar audio

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_04

Nombre de tarea: Adicionar audio y su informacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 11-04-2014 Fecha fin: 12-04-2014

Descripcion: el equipo técnico puede adicionar un audio y su informacién.

Tabla 31 Modificar informacion del video

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_02 Historia de usuario: HI_04

Nombre de tarea: Modificar informacion del audio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 14-04-2014 Fecha fin: 15-04-2014

Descripcion: el equipo técnico puede modificar la informacién del audio.

Tabla 32 Escuchar audio

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_03 Historia de usuario: HI_04

Nombre de tarea: Escuchar audio y ver su informacion.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 16-04-2014 Fecha fin: 17-04-2014

Descripcion: se puede escuchar el audio seleccionado. Se puede ver la informacion del audio.

Tabla 33 Eliminar audio

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_05 Historia de usuario: HI_04

Nombre de tarea: Eliminar audio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 21-04-2014 Fecha fin: 22-04-2014
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Descripcion: se puede eliminar el audio.

2.9 Conclusiones parciales

En este capitulo se obtienen los artefactos de las fases de Exploracion y Planificacion de la
metodologia XP. A través de las HU se describen las funcionalidades principales del sistema lo
cual permite comprender como se efectua la gestién de los archivos multimedia imagen, audio,
video, texto y animacion dentro del modulo archivos multimedia. Estas HU se desglosan en
iteraciones, con el fin de llevar a cabo un desarrollo de software organizado y donde se
obtengan resultados de manera incremental, por lo cual se establecen el Plan de iteraciones y
el Plan de entregas de versiones. Ademas, se desglosan las historias de usuario en tareas de
ingenieria, con el fin de una mayor comprensién a la hora de la implementacion. De esta forma

se crea la linea base para etapas posteriores.
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Capitulo 3: Diseiio, Implementacion y Pruebas

3.1 Introduccion

En la metodologia XP solo son disefiadas las historias de usuario que se seleccionen en la
iteracion actual, pues se considera que no es posible tener un disefio completo y sin errores
desde el principio. Esto se debe a que dada la naturaleza cambiante de los proyectos, hacer un
disefio extenso desde las fases iniciales, para luego modificarlo, es calificado como una pérdida
de tiempo (52). Por otra parte, aunque en XP se recomienda realizar la programacion en

parejas, solo existira un programador en el equipo de desarrollo.

Para determinar el correcto funcionamiento del sistema desarrollado se realizara la fase de
pruebas. XP es muy estricto en este sentido. Solo se liberara una version si ha pasado
satisfactoriamente el cien por ciento de las pruebas. En caso contrario se empleara el resultado
de estas pruebas, para identificar el error y corregirlo con mecanismos ya definidos (52). En
este capitulo se describen los artefactos generados en las fases de Disefio, Implementacion y

pruebas.
3.2 Diseno del sistema

En XP unos de los aspectos fundamentales es la simplicidad en todos los aspectos. Se
considera que un disefo sencillo es implementado mas rapido y en menos tiempo. Un disefio
es ideal siempre y cuando cumpla con los requerimientos de las historias de usuario. Acerca de
los diagramas se puntualiza que se pueden utilizar diversos tipos, mientras no tome mucho
tiempo realizarlos y sean de real utilidad. Pueden utilizarse indistintamente sencillos esquemas

en una pizarra, diagramas UML o tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracion) (52).
3.21 Tarjeta CRC

La principal funcionalidad de las tarjetas CRC es incorporarse al enfoque orientado a objetos.
Cada tarjeta representa una clase, y se divide en tres secciones, que contienen el nombre de la
clase, la descripcion de las funcionalidades y las clases que le sirven de soporte. Constituyen
una primera aproximacion a los objetos que luego se van a utilizar, son una herramienta para
estimar si el conjunto de clases obtenidas responden bien a las necesidades dinamicas del
sistema (52). A continuacién, se muestra la Tarjeta CRC correspondiente al médulo gestor de

archivos multimedia:
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Tabla 34 Tarjeta CRC clase BasesfAssetActions

Tarjeta CRC

Nombre de la clase: BasesfAssetActions

Responsabilidades

Clases de soporte

executelndex()

executeList(sfWebRequest $request)

getChildren($folder)

executeSearch(sfWebRequest $request)

executeCreateFolder(sfWebRequest $request)

executeMoveFolder(sfWebRequest $request)

executeRenameFolder(sfWebRequest $request)

executeDeleteFolder(sfWebRequest $request)

executeAddQuick(sfWebRequest $request)

executeMassUpload(sfWebRequest $request)

executeDeleteAsset(sfWebRequest $request)

executeCreate()

executeEdit(sfWebRequest $request)

executeUpdate(sfWebRequest $request)

executeMoveAsset(sfWebRequest $request)

executeRenameAsset(sfWebRequest $request)

executeReplaceAsset(sfWebRequest $request)

redirectToPath($path, $statusCode = 302)

processSort(sfWebRequest $request)

removeLayoutlfPopup(sfWebRequest $request)

sfAsset

sfAssetFolder
sfAssetFolderTable
sfAssetTable
sfAssetFolderMoveForm
sfAssetFolderRenameForm
sfAssetMoveForm
sfAssetRenameForm
sfAssetReplaceForm
sfAssetsForm
sfWidgetFormSchemaFormatterAsset

sfWidgetFormSchemaFormatterAssets

3.3 Diagrama entidad relacion (DER)

La siguiente figura muestra el modelo de datos que fue definido para manejar los datos que

gestiona el médulo archivos multimedia y que persisten en el sistema:
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Figura 6 Modelo de datos

A continuacion se muestra una descripcion de las tablas que conforman la base de datos:
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tb_asset_folder: en ella se guardan los datos referentes a las carpetas agregadas por el
usuario administrador. Posee una relacion de uno a muchos con la tabla tb_sf asset. Una

carpeta puede tener uno o mas archivos.

tb_sf asset: almacena la informacion relacionada con los archivos adicionados al sistema.
Posee una relacion de uno a muchos con la tabla tb_comment. Un archivo puede tener uno o

varios comentarios.

tb_usuario: es la encargada de almacenar la informacién de los miembros del equipo técnico.
Posee una relacion de uno a muchos con la tabla tb_sf asset. Un usuario puede anadir varios

archivos multimedia segun requiera.

tb_comment: se utiliza para almacenar los comentarios realizados a los archivos adicionados
al sistema. Posee una relacion de uno a muchos con ella misma, pues cada comentario puede
ser respondido y se almacena como un nuevo comentario. Ademas se relaciona de uno a

muchos con tb_comment_report.
tb_comment_report: aqui se almacenan los informes de los comentarios.
3.4 Implementacién

El desarrollo de la aplicacion estuvo basado en estandares de implementacion que permiten la
consistencia del mismo. La programacion guiada por los patrones que se explican a

continuacion, facilita la comprensién y escalabilidad del sistema.
3.4.1 Patrones Arquitectonicos

Para el desarrollo del sistema se utilizd el patron de arquitectura Modelo Vista Controlador
(MVC). Symfony esta basado en este patron clasico del disefio web, el cual es ideal para las
aplicaciones interactivas que necesitan interfaces de usuarios muy flexibles. Cada vista tiene
asociado un componente controlador, el cual recibe entradas, casi siempre en formas de
eventos, que codifican los movimientos del ratén o la activacién de botones. Los eventos se
transforman en peticiones de servicio del modelo o de la vista. Esta separacion del modelo, la

vista y el controlador, permite tener varias vistas para un solo modelo.

El patron de disefio Modelo-Vista-Controlador se utiliza para el diseiio de aplicaciones que
presenten interfaces sofisticadas. Basicamente consiste en estructurar el programa en tres

componentes que se relacionan entre ellos de una manera muy concreta (54):
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El modelo es el ndcleo de la aplicacion. Su Unica responsabilidad respecto a la vista o al
controlador es avisar de cambios importantes mediante eventos. Esta capa se manejo a
través del ORM Doctrine.

El controlador es una especie de capa intermedia que conecta la vista con el modelo. De
acuerdo con los mensajes recibidos de la vista (la accion del usuario), modifica a esta, y
se pone en contacto con el modelo. Aqui fue fundamental el uso del framework

Symfony.

La vista es la encargada de mostrar al usuario el progreso del funcionamiento del
modelo. Cuando el modelo cambia la vista solicita el nuevo estado y se actualiza. En
esta capa se usé la libreria JavaScript JQuery, al framework de disefio Bootstrap, y la

libreria de componentes visuales JQuery Ul.

Red / Internet

Respuesta

Acceso a los Datos Controlador Frontal

Abstraccion de la

Légica de la Vista
Base de Datos

Plantilla
Base de Datos

Controlador Vista

Figura 7 Arquitectura Modelo Vista Controlador en Symfony 1

Symfony divide la capa controlador en un controlador frontal y acciones. El controlador frontal

es el unico punto de entrada a la aplicacion, carga la configuracion y determina las acciones a

ejecutarse. Este se encuentra ubicado en el directorio web del proyecto. Las acciones verifican
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la integridad de las peticiones, contienen la légica de la aplicacién y preparan los datos

necesarios para actualizar la vista.

La capa del controlador contiene los objetos encargados de acceder a los parametros de la
peticion, a las cabeceras de las respuestas y a los datos de sesion del usuario. Ademas brinda
la posibilidad de ejecutar filtros antes o después de cada accion; segun las comprobaciones
sistematicas realizadas en el filtro, puede o no ser modificado el procesamiento de la peticién
(55).

Por otra parte, la capa del modelo la divide en la capa de acceso a los datos y en la capa de
abstraccion de la base de datos. De esta forma, las funciones que acceden a los datos no
utilizan sentencias ni consultas que dependen de una base de datos, sino que utilizan otras
funciones para realizar las consultas. Asi, si se cambia de sistema gestor de bases de datos,

solamente es necesario actualizar la capa de abstraccion de la base de datos (39).

El uso de este patron posibilita realizar el disefio de una aplicacion donde se desacople la vista
del modelo, con la finalidad de mejorar la reusabilidad. De esta forma las modificaciones en las
vistas impactan en menor medida en la I6gica de negocio o de datos (54).

3.4.2 Patrones de diseio

El framework Symfony utiliza en su implementaciéon una serie de patrones de disefio, que le
ayudan a dar respuesta a problemas especificos del disefio orientado a objetos, durante el flujo
de ejecucion de una peticion. Para el desarrollo del sistema se utilizaron los mismos patrones

que utiliza este IDE, los cuales se explican a continuacioén.
Patrones Grasp

o Experto: este patron representa el principio basico de asignacion de responsabilidades.
Es utilizado en la capa de abstraccion del modelo de datos. Con el uso del ORM
Doctrine, Symfony genera automaticamente las clases que representan las entidades
del modelo de datos. Asociado a cada una de estas clases son generadas un conjunto
de funcionalidades que las relacionan de forma directa con la entidad que representan.
Estas clases contienen toda la informacién necesaria de la tabla que representan en la
base de datos (56).
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e Creador: ayuda a identificar quién debe ser el responsable de crear o instanciar un
objeto o clase, en dependencia de la relacién y visibilidad entre la clase creada y la clase
creador Es utilizado en los controladores, en ellos se encuentran las acciones definidas
para el sistema. En la implementacién de las acciones se crean instancias de las clases

del modelo y de los formularios que representan a estas clases (56).

e Alta cohesién: la informacién que almacena una clase debe ser coherente y debe estar
relacionada con la clase, asignando responsabilidades con una alta cohesion. La alta
cohesion se evidencia en los controladores que poseen un conjunto de funcionalidades,
existiendo estrecha relacion entre algunas. Ejemplo de ello lo constituyen las acciones
create y update que al crear o actualizar un objeto realizan las validaciones mediante la

accion processfForm (56).

e Bajo acoplamiento: asigna una responsabilidad a una clase especifica, para disminuir la
dependencia entre clases evitando que una modificacion en alguna de ellas repercuta en
gran medida en el resto, posibilitando ademas una mayor reutilizacion. El bajo
acoplamiento se evidencia en el hecho de que los controladores heredan Unicamente de
la clase sfActions. Ademas las clases que implementan la logica del negocio y de

acceso a datos no tienen asociaciones con las de la vista o el controlador (56).

o Controlador: asigna la responsabilidad del manejo de mensajes de los eventos del
sistema a una o varias clases. Sirve como intermediario entre una determinada interfaz y
la accién que debe ejecutarse, es decir, recibe los datos del usuario y los envia a las
distintas clases segun el método llamado. Dentro del framework el patron se evidencia
en las clases que forman la capa Controlador del patrén arquitectonico MVC. En
Symfony todas las peticiones son procesadas por un solo controlador frontal, este es el

unico punto de entrada de una aplicacion en un entorno determinado (56).

Patrones GoF

o Decorator (Envoltorio): patron de tipo estructura, a nivel de objetos. Afade
responsabilidades adicionales a un objeto dinamicamente (57). Symfony haciendo uso
de este patron de diseno delimita el codigo comun en todas las paginas definido en un
archivo global para todas las vistas denominado layout del cédigo HTML. El contenido

se integra en el layout, por lo que se puede afirmar que este decora la plantilla.
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e Singleton: patron de tipo creacion, a nivel de objetos. Garantiza que una clase solo tiene
una unica instancia, proporcionando un punto de acceso global a la misma. En Symfony
se hace visible en clases como sfContext la cual permite interactuar con los objetos que
son unicos en el nucleo del framework, ya que posee una referencia a cada uno de ellos;
a través del método getinstance que posee esta clase es posible obtener una instancia

de la misma (57).

e Comand: Es un patrén de tipo comportamiento, ya que ayuda a definir la comunicacion e
interaccion entre los objetos del sistema, reduciendo el acoplamiento entre los mismos.

Resuelve el problema de “;Como gestionar las solicitudes o tareas que necesitan
funciones como ordenar (estableciendo prioridades), poner en cola, retrasar, anotar en
registro o deshacer?”. Este patron puede apreciarse en la clase sfFrontWebController en
el método dispatch, esta clase es la encargada de establecer el modulo y la accién que

se van a usar segun la peticion hecha por el usuario (56).
Computacion distribuida

o Registry: Este patron resuelve el problema de compartir datos y objetos en la aplicaciéon
sin la necesidad de preocuparse por conservar numerosos parametros o hacer uso de
variables globales. Se evidencia en la clase sfConfig que es la encargada de acumular

todas las variables de uso global del sistema (56).

3.4.3 Estilos y estandares de codificacion

Durante el proceso de implementacion de un software es considerado una buena practica
realizar la codificacion del mismo siguiendo estandares que guien este proceso. La metodologia
XP propone el uso de estandares de codificacién. De modo que el cédigo no sea conocido por
una sola persona del equipo de desarrollo, esto permite que otros miembros del equipo puedan

realizar cambios en el cédigo, y asi poder integrar, de forma continua los nuevos cambios.

A continuaciéon se muestran los principales estandares de codificacion utilizados en la

implementacién de la propuesta de solucion.

o El cddigo se encuentra tabulado a través del formato que aplica la combinacién de teclas
ALT+SHIFT+F del NetBeans IDE.
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“ /*u

e Los comentarios multilineas se escriben comenzando con los caracteres y
terminando con “*/”, los comentarios de una sola linea comienzan con los caracteres “//”.

e Las lineas de cadigo que debido a su tamafo ocupan mas del espacio visible que ofrece
el NetBeans IDE para escribir codigo (se refiere al ancho de la ventana maximizada),
deben ser divididas en varias, preferiblemente después de una coma o un operador.

e Los nombres de las tablas son en singular y en minuscula, comenzando por el prefijo
“th_".

e Las variables deben ser explicitas, aunque se pueden usar abreviaturas siempre vy

cuando no violen este principio.

El uso de estandares facilita en gran medida una mejor comprensién del codigo por los
desarrolladores, durante la implementacion y en futuros mantenimientos. El cédigo muestra una
mayor limpieza, claridad y organizacién, estos elementos aportan un valor agregado a la

propuesta de solucion.
3.5 Pruebas

En XP se enfatiza mucho con el tema de las pruebas, clasificandolas en diferentes tipos y
especificando sus funcionalidades. Se indica de forma clara quién, cuando y como deben ser

implementadas y ejecutadas.

Los dos tipos de pruebas que propone esta metodologia son las pruebas unitarias y las de
aceptacion. Las unitarias se definen antes de la implementacién del sistema y las de aceptacion
son creadas a partir de las HU definidas, lo cual permite determinar si han sido desarrolladas

correctamente (52).
3.5.1 Pruebas unitarias

Se encargan de validar una clase en concreto, probando cada uno de sus métodos y
verificando si dados los parametros de entrada, la salida es la esperada. La realizacion de estas
pruebas debe consumir la menor cantidad de tiempo posible, por lo que se recomienda el uso
de herramientas para automatizarlas. Symfony incluye su propio framework para automatizar
esta tarea llamado Lime, el cual convierte la tarea de escribir estas pruebas en un proceso poco
complejo, definiendo una sintaxis sencilla y facil de leer para las mismas. Las pruebas unitarias

en Symfony se almacenan bajo el directorio test/unit/. Bastara solamente con ejecutar la tarea
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automatizada para la linea de comandos test: unit indicando las pruebas a ejecutar y seran

mostrados los resultados de las mismas.

Lime

Para la escritura de estas pruebas fueron utilizados los distintos métodos que provee Lime,

entre los cuales se encuentran:

diag ($mensaje): muestra un comentario, pero no ejecuta ninguna prueba.

ok ($condicion [, $mensaje]): si la condicion que se indica es true, la prueba tiene éxito.
is ($valor1, $valor2 [, $mensaje]): compara dos valores y la prueba pasa si los dos son
iguales (==).

isnt ($valor1, $valor2 [, $mensaje]): compara dos valores y la prueba pasa si no son
iguales.

like ($cadena, $expresionRegular [, $mensaje]): prueba que una cadena cumpla con el
patrén de una expresion regular.

unlike ($cadena, $expresionRegular [, $mensaje]): prueba que una cadena no cumpla
con el patrén de una expresioén regular.

cmp_ok ($valor1, $operador, $valor2 [, $mensaje]): compara dos valores mediante el
operador que se indica.

isa_ok ($variable, $tipo [, $mensaje]): comprueba si la variable que se le pasa es del
tipo que se indica.

isa_ok ($objeto, $clase [, $mensaje]): comprueba si el objeto que se le pasa es de la

clase que se indica.

3.5.2 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion (PA) son también llamadas pruebas funcionales, y se basan en los

requerimientos tomados de las historias de usuario. En cada iteracién cada HU tiene una o mas

pruebas de aceptacion, de las cuales se determinan los casos de prueba y se identifican los

errores que seran corregidos. Estas pruebas son de tipo caja negra, y representan el resultado

esperado de una determinada interaccion con el sistema.

Pruebas de caja negra

56



Moédulo Archivos Multimedia para el sistema de planificacion y control

del entrenamiento en deportes de combate

Se parte de las HU, para disefar pruebas que se aplican sobre el sistema sin necesidad de
conocer como esta construido por dentro. Las pruebas se aplican sobre el sistema utilizando un
conjunto de datos de entrada y comparandolos con las salidas que se producen para verificar
que la funcion se esta ejecutando correctamente. Las herramientas basicas son observar la

funcionalidad y contrastar con la especificacién (52)

A continuacion, se muestran los resultados de las PA realizadas al software, correspondientes a
algunas de las HU de prioridad Alta, las restantes se encuentran en Anexo 3 Pruebas de

Aceptacion. Las pruebas de aceptacion contienen los siguientes campos:
Nombre: debe ser descriptivo en la medida de lo posible.

Descripcion: se describe qué es lo que se desea probar. La descripcion debe ser corta y

precisa.

Condiciones de ejecucion: condiciones especiales que deben tenerse en cuenta para ejecutar

el caso de prueba.
Entradas: entradas al caso de prueba en caso de necesitarlas.

Resultado esperado: resultado que se desea tenga el caso de prueba. Descripcién breve de lo

que debe suceder.

Evaluacion: se evalua si el caso de prueba tuvo éxito o no. En caso de ser exitoso se asigna

un resultado de satisfactorio, en caso contrario insatisfactorio.

Tabla 35 Prueba de aceptacion

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_01 Historia de usuario: HU_01

Nombre: Adicionar carpeta

Descripcion: el usuario con el rol de administrador podra adicionar carpetas al sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de administrador debe estar autenticado.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario accede al médulo y selecciona la opcion “Gestionar archivos”.
Se mostrara una interfaz con las opciones que puede realizar el usuario. Para adicionar una nueva
carpeta selecciona la opcion “Adicionar nueva carpeta”, mostrandose un formulario donde podra llenar los

campos requeridos para esta operacion. Una vez completados todos los campos el usuario selecciona la

opcion “Guardar”. Si los campos son validos se mostrara el mensaje “La carpeta se ha insertado
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correctamente”. En caso contrario se especificara sobre el (los) campo (s) erréneo (s) el (los) valor(es)

correcto(s).

Resultados esperados: el sistema permitira adicionar nuevas carpetas.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 36 Prueba de aceptacion

Prueba de aceptacion

Codigo: PA 02 Historia de usuario: HU_01

Nombre: Eliminar carpeta

Descripcion: el usuario con el rol de administrador podra eliminar carpetas al sistema.

Condiciones de ejecucidn: el usuario con el rol de administrador debe estar autenticado.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario accede al médulo y selecciona la opcién “Gestionar archivos”.
Se mostrara una interfaz con las opciones que puede realizar el usuario. Para eliminar una carpeta
primero se accede a la misma, y luego dentro se selecciona la opcidn “Eliminar carpeta”. Se mostrara el

mensaje “La carpeta se ha eliminado correctamente”.

Resultados esperados: el sistema permitira eliminar carpetas.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 37 Prueba de aceptacion

Prueba de aceptacion

Caodigo: PA_03 Historia de usuario: HU_01

Nombre: Mover carpeta

Descripcion: el usuario con el rol de administrador podra mover carpetas en el sistema.

Condiciones de ejecucidn: el usuario con el rol de administrador debe estar autenticado.

Entrada / Pasos de ejecucioén: el usuario accede al médulo y selecciona la opcidn “Gestionar archivos”.
Se mostrara una interfaz con las opciones que puede realizar el usuario. Para mover una carpeta primero
se accede a la misma, y luego dentro se selecciona la opcion “Mover carpeta”. Se especifica el directorio
al cual se desea mover la carpeta y se presiona el botén Aceptar. Se mostrara el mensaje “La carpeta ha

sido movida”.

Resultados esperados: el sistema permitira mover carpetas.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 38 Adicionar imagen y su informacién
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Prueba de aceptacion

Cédigo: PA_04 Historia de usuario: HU_02

Nombre: Adicionar imagen y su informacion.

Descripcién: los usuarios con el rol de equipo técnico podran adicionar al sistema una imagen y la

informacion referente a la misma. Se mostrara el mensaje “La imagen se ha insertado correctamente”.

Condiciones de ejecucién: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Imagenes.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcién “Imagenes”. Se mostrara un listado con
todas las imagenes de la base de datos. Para adicionar una nueva imagen selecciona la opcion
“Adicionar nueva imagen”, mostrandose un formulario donde podra llenar los campos requeridos para
esta operacion. Una vez completados todos los campos el usuario selecciona la opcion “Guardar”. Si los
campos son validos se mostrara el mensaje “La imagen se ha insertado correctamente”. En caso

contrario se especificara sobre el (los) campo (s) erroneo (s) el (los) valor(es) correcto(s).

Resultados esperados: el sistema permitira adicionar nuevas imagenes.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 39 Modificar informacion de la imagen

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_05 Historia de usuario: HU_02

Nombre: Modificar informacion de la imagen.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra modificar la informacién de una imagen

seleccionada.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Imagenes.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcién “Imagenes”. Se mostrara un listado con
todas las imagenes de la base de datos. Seleccionard una imagen. Para actualizar la imagen debera
seleccionar la opcién “Editar” mostrandose un formulario donde podra llenar los campos requeridos para
esta operacion. Una vez completado todos los campos el usuario selecciona la opcion Actualizar, si los

campos son validos le mostrara un mensaje: “La imagen se ha actualizado correctamente”.

Resultados esperados: el sistema permite modificar la imagen correctamente.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 40 Ver imagen

Prueba de aceptacion
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Codigo: PA_06 Historia de usuario: HU_02

Nombre: Ver imagen

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra ver la imagen seleccionada.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Imagenes.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Imagenes”. Se mostrara un listado con

todas las imagenes de la base de datos. Seleccionara una imagen.

Resultados esperados: se ve la imagen a mayor escala.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 41 Ver informacion de la imagen

Prueba de aceptacion

Caédigo: PA_07 Historia de usuario: HU_02

Nombre: Ver informacién de la imagen

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra ver la informacién de la imagen seleccionada.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Imagenes.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Imagenes”. Se mostrara un listado con

todas las imagenes de la base de datos. Seleccionara una imagen y luego la opcién “Ver informacion”.

Resultados esperados: se ve la informacién de la imagen.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 42 Eliminar imagen

Prueba de aceptacion

Caodigo: PA_08 Historia de usuario: HU_02

Nombre: Eliminar imagen

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario con el rol de
administrador debe haber insertado la carpeta Imagenes.

Condiciones de ejecucidn: el usuario debe estar autenticado.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcién “Imagenes”. Se mostrara un listado con

todas las imagenes de la base de datos. Seleccionara una imagen y luego la opcion “Eliminar”.

Resultados esperados: se elimina la imagen y se muestra el mensaje “La imagen se ha eliminado”.
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Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 43 Adicionar video y su informacién

Prueba de aceptacion
Codigo: PA_09 Historia de usuario: HU_03

Nombre: Adicionar video y su informacion.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran adicionar al sistema un video y la

informacion referente al mismo. Se mostrara el mensaje “El video se ha insertado correctamente”.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Videos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Videos”. Se mostrara un listado con
todos los videos de la base de datos. Para adicionar un nuevo video selecciona la opcién “Adicionar
nuevo video”, mostrandose un formulario donde podra llenar los campos requeridos para esta operacion.
Una vez completados todos los campos el usuario selecciona la opcién “Guardar”. Si los campos son
validos se mostrara el mensaje “El video se ha insertado correctamente”. En caso contrario se

especificara sobre el (los) campo (s) erréneo (s) el (los) valor(es) correcto(s).

Resultados esperados: el sistema permitira adicionar nuevos videos.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 44 Modificar la informacién del video

Prueba de aceptacion

Caédigo: PA_10 Historia de usuario: HU_ 03

Nombre: Modificar la informacion del video

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra modificar la informacion de un video

seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Videos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Videos”. Se mostrara un listado con
todos los videos de la base de datos. Seleccionara un video. Para actualizar el video debera seleccionar
la opcion “Editar” mostrandose un formulario donde podra llenar los campos requeridos para esta
operacion. Una vez completado todos los campos el usuario selecciona la opcién Actualizar, si los

campos son validos le mostrara un mensaje: “El video se ha actualizado correctamente”.

Resultados esperados: el sistema permite modificar el video correctamente.
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Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 45 Ver video

Prueba de aceptacion
Cédigo: PA_11 Historia de usuario: HU 03

Nombre: Ver video.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra ver el video seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Videos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Videos”. Se mostrara un listado con

todos los videos de la base de datos. Seleccionara un video.

Resultados esperados: se ve el video a mayor escala.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 46 Ver informacién del video

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_12 Historia de usuario: HU_03

Nombre: Ver informacién del video.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra ver la informacion del video seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Videos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Videos”. Se mostrara un listado con

todos los videos de la base de datos. Seleccionara un video y luego la opcion “Ver informacion”.

Resultados esperados: se ve la informacién del video.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 47 Eliminar video

Prueba de aceptacion

Caodigo: PA_13 Historia de usuario: HU_ 03

Nombre: Eliminar video.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra eliminar un video seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario
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con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Videos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Videos”. Se mostrara un listado con

todos los videos de la base de datos. Seleccionara un video y luego la opcién “Eliminar”.

Resultados esperados: se elimina el video y se muestra el mensaje “El video se ha eliminado”.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 48 Adicionar audio y su informacién

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_14 Historia de usuario: HU_04

Nombre: Adicionar audio y su informacion.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran adicionar al sistema un audio y la

informacion referente al mismo. Se mostrara el mensaje “El audio se ha insertado correctamente”

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Audios.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Audios”. Se mostrara un listado con
todos los audios de la base de datos. Para adicionar un nuevo audio selecciona la opcién “Adicionar
nuevo audio”, mostrandose un formulario donde podra llenar los campos requeridos para esta operacion.
Una vez completados todos los campos el usuario selecciona la opcion “Guardar”. Si los campos son
validos se mostrara el mensaje “El audio se ha insertado correctamente”. En caso contrario se

especificara sobre el (los) campo (s) erréneo (s) el (los) valor(es) correcto(s).

Resultados esperados: el sistema permitira adicionar nuevos audios.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 49 Modificar la informacién del audio

Prueba de aceptacion

Caodigo: PA_15 Historia de usuario: HU_04

Nombre: Modificar la informacion del audio.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra modificar la informacién de un audio

seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Audios.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Audios”. Se mostrara un listado con

todos los audios de la base de datos. Seleccionara un audio. Para actualizar el audio debera seleccionar

63



Moédulo Archivos Multimedia para el sistema de planificacion y control

del entrenamiento en deportes de combate

la opcion “Editar” mostrandose un formulario donde podra llenar los campos requeridos para esta
operacion. Una vez completado todos los campos el usuario selecciona la opcion Actualizar, si los

campos son validos le mostrara un mensaje: “El audio se ha actualizado correctamente”.

Resultados esperados: el sistema permite modificar el audio correctamente.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 50 Escuchar audio

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_16 Historia de usuario: HU_04

Nombre: Escuchar audio.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra escuchar el audio seleccionado.

Condiciones de ejecucién: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Audios.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Audios”. Se mostrara un listado con

todos los audios de la base de datos. Seleccionara un audio.

Resultados esperados: se escucha el audio seleccionado.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 51 Ver informacién del audio

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_17 Historia de usuario: HU_04

Nombre: Ver informaciéon del audio.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra ver la informacién del audio seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Audios.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Audios”. Se mostrara un listado con

todos los audios de la base de datos. Seleccionara un audio y luego la opcién “Ver informacion”.

Resultados esperados: se ve la informacion de la imagen.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 52 Eliminar audio

Prueba de aceptacion
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Codigo: PA_18 Historia de usuario: HU_04

Nombre: Eliminar audio.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra eliminar un audio seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Audios.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Audios”. Se mostrara un listado con

todos los audios de la base de datos. Seleccionara un audio y luego la opcién “Eliminar”.

Resultados esperados: se elimina el audio y se muestra el mensaje “El audio se ha eliminado”

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Analisis de los resultados de las pruebas

Al concluir cada una de las iteraciones planificadas para el desarrollo de la propuesta de
solucion, fueron realizadas las pruebas pertinentes para realizar las entregas pactadas con el

cliente. La siguiente tabla muestra los resultados de dicho proceso:

Tabla 53 Cantidad de No conformidades detectadas por iteracion

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

Cantidad 12 9 3

Todas las no conformidades fueron resueltas, lo cual valida la calidad de la propuesta de

solucion.
3.6 Conclusiones parciales

En este capitulo se definieron los usuarios del sistema. El patrén de arquitectura seleccionado
fue el Modelo, Vista, Controlador, determinado por el uso del framework Symfony. Se utilizaron
los patrones de disefio de tipo GoF, Grasp y Computacion distribuida y quedd especificado el
modelo de datos del sistema. Luego de desarrollada la aplicacion se llevaron a cabo las
pruebas unitarias y de aceptacion en 3 iteraciones, determinando en cada una, las no
conformidades para posteriormente ser resueltas. Ademas, el equipo de desarrollo tuvo en

cuenta las recomendaciones que arrojo la etapa de pruebas.
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Conclusiones generales

Al finalizar la presente investigacion se arribé a las siguientes conclusiones:

o El estudio realizado permitié profundizar en los aspectos referentes a los archivos
multimedia y a la gestién de los mismos. Algunos de estos temas estuvieron vinculados
a la influencia de los archivos multimedia en el deporte y a los sistemas similares que
existen en el ambito internacional. Identificar estos conceptos y teorias sustentaron la
investigacion para el desarrollo del sistema.

¢ La metodologia seleccionada permitid al equipo de desarrollo cumplir con el objetivo
general de la investigacion, y satisfacer de esta forma las necesidades del cliente.

e Las herramientas, lenguajes de programacioén, frameworks y librerias seleccionados
permitieron el desarrollo de la solucion propuesta.

e Las diferentes iteraciones de pruebas de aceptacion realizadas a la aplicacion,

demostraron que la misma satisface las especificaciones definidas por el cliente.

Recomendaciones

Para la futura explotacién y puesta en practica del médulo para la gestion de archivos

multimedia se recomienda lo siguiente:

e Incluir nuevas funcionalidades que hagan al sistema mas dinamico, tales como:
enriquecer con flechas los videos e imagenes analizados y visualizar archivos de
video de manera simultanea. Esto podria complementarlo y llevarlo a otro nivel de

complejidad.

o Desarrollar una version de escritorio del sistema para ser usada en lugares donde la
no existencia de una red y el uso de computadoras con bajas prestaciones sean
caracteristicas del ambiente.
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Anexos

Anexo 1 Historias de usuario

Tabla 54 Exportar imagen

Historia de Usuario

Numero: HU_12 Nombre: Gestionar comentarios
Prioridad: Baja Complejidad: Media
Iteracion: 3 Estimacion: 10 dias

Descripcion: el equipo técnico podra comentar un archivo multimedia seleccionado.

Nota: la realizacién de esta tarea depende de que haya sido realizada la HU_01 y las HU 02, 03, 04, 05,

06, 07, 08, 09, 10 y 11 en dependencia del tipo de archivo que sea seleccionado para comentar.

Tabla 55 Exportar video

Historia de Usuario

Namero: HU_13 Nombre: Buscar archivo multimedia
Prioridad: Baja Complejidad: Media
Iteracion: 3 Estimacion: 2 dias

Descripcion: el equipo técnico podra buscar un archivo luego de introducir los criterios de busqueda

requeridos.

Nota: la realizacién de esta tarea depende de que haya sido realizada la HU_01 y las HU 02, 03, 04, 05,

06, 07, 08, 09, 10 y 11 en dependencia del tipo de archivo que se vaya a buscar.

Anexo 2 Tareas de ingenieria

Tabla 56 Adicionar texto

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_05

Nombre de tarea: Adicionar texto y su informacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1
Fecha inicio: 23-04-2014 Fecha fin: 24-04-2014

Descripcion: el equipo técnico puede adicionar un texto y su informacion.

Tabla 57 Modificar informacién del texto

Tarea de ingenieria
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Numero de tarea: Tl_02 Historia de usuario: HI_05

Nombre de tarea: Modificar informacion del texto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1
Fecha inicio: 25-04-2014 Fecha fin: 26-04-2014

Descripcion: se puede modificar la informacion referente al texto.

Tabla 58 Ver texto

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_03 Historia de usuario: HI_05

Nombre de tarea: Ver texto y su informacién

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2
Fecha inicio: 27-04-2014 Fecha fin: 28-04-2014

Descripcion: se puede leer el texto. Se puede ver la informacion referente al texto.

Tabla 59 Eliminar texto

Tarea de ingenieria

Nuamero de tarea: TI_05 Historia de usuario: HI_05

Nombre de tarea: Eliminar texto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1
Fecha inicio: 02-05-2014 Fecha fin: 03-05-2014

Descripcion: se puede eliminar el texto.

Tabla 60 Adicionar animacion y su informacién

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_06

Nombre de tarea: Adicionar animacion y su informacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 04-05-2014 Fecha fin: 05-05-2014

Descripcion: se puede adicionar una animacion y la informacion referente a la misma.

Tabla 61 Modificar informacion de la animacion
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Numero de tarea: Tl_02 Historia de usuario: HI_06

Nombre de tarea: Modificar informacién de la animacién

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1
Fecha inicio: 06-05-2014 Fecha fin: 07-05-2014

Descripcion: se puede modificar la informacion de la animacion.

Tabla 62 Ver animacion

Tarea de implementacion

Numero de tarea: TI_03 Historia de usuario: HI_06

Nombre de tarea: Ver animacién y su informacion.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2
Fecha inicio: 08-05-2014 Fecha fin: 09-05-2014

Descripcion: se puede ver la animacién. Se puede ver la informacion referente a la animacion.

Tabla 63 Eliminar animacion

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_05 Historia de usuario: HI_06

Nombre de tarea: Eliminar animacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 12-05-2014 Fecha fin: 13-05-2014

Descripcion: se puede eliminar la animacion.

Tabla 64 Listar imagenes

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_07

Nombre de tarea: Listar imagenes

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 14-05-2014 Fecha fin: 16-05-2014

Descripcion: se puede observar el listado de imagenes presentes en el sistema.

Tabla 65 Listar videos

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_08
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Nombre de tarea: Listar videos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 17-05-2014 Fecha fin: 19-05-2014

Descripcion: se puede observar el listado de videos presentes en el sistema.

Tabla 66 Listar audios

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_09

Nombre de tarea: Listar audios

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 20-05-2014 Fecha fin: 22-05-2014

Descripcion: se puede observar el listado de audios presentes en el sistema.

Tabla 67 Listar textos

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_10

Nombre de tarea: Listar textos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 23-05-2014 Fecha fin: 25-05-2014

Descripcion: se puede observar el listado de textos presentes en el sistema.

Tabla 68 Listar animaciones

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_11

Nombre de tarea: Listar animaciones

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 26-05-2014 Fecha fin: 28-05-2014

Descripcion: se puede observar el listado de animaciones presentes en el sistema.

Tabla 69 Adicionar comentarios

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_01 Historia de usuario: HI_12
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Nombre de tarea: Adicionar comentarios

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 29-05-2014 Fecha fin: 02-06-2014

Descripcion: se pueden adicionar comentarios en un archivo seleccionado.

Tabla 70 Responder comentarios

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: Tl_02 Historia de usuario: HI_12

Nombre de tarea: Responder comentarios

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 03-05-2014 Fecha fin: 08-06-2014

Descripcién: se pueden responder los comentarios agregados a un archivo seleccionado.

Tabla 71 Buscar archivo multimedia

Tarea de ingenieria

Numero de tarea: TI_01 Historia de usuario: HI_13

Nombre de tarea: Buscar archivo multimedia

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 08-05-2014 Fecha fin: 10-06-2014

Descripcion: se puede buscar un archivo luego de introducir los criterios de busqueda requeridos.

Anexo 3 Pruebas de Aceptacion
Tabla 72 Adicionar texto y su informacion

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_19 Historia de usuario: HU_05

Nombre: Adicionar texto y su informacion.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran adicionar al sistema un texto y la

informacion referente al mismo. Se mostrara el mensaje “El texto se ha insertado correctamente”

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Textos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Textos”. Se mostrara un listado con
todos los textos de la base de datos. Para adicionar un nuevo texto selecciona la opcién “Adicionar nuevo

texto”, mostrandose un formulario donde podra llenar los campos requeridos para esta operaciéon. Una
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vez completados todos los campos el usuario selecciona la opcion “Guardar”. Si los campos son validos
se mostrara el mensaje “El texto se ha insertado correctamente”. En caso contrario se especificara sobre

el (los) campo (s) erréneo (s) el (los) valor(es) correcto(s).

Resultados esperados: el sistema permitira adicionar nuevos textos.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 73 Modificar la informacién del texto

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_20 Historia de usuario: HU_05

Nombre: Modificar la informacién del texto.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra modificar la informacion de un texto

seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Textos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcién “Textos”. Se mostrara un listado con
todos los textos de la base de datos. Seleccionara un texto. Para actualizar el texto debera seleccionar la
opcién “Editar” mostrandose un formulario donde podra llenar los campos requeridos para esta
operacion. Una vez completado todos los campos el usuario selecciona la opcion Actualizar, si los

campos son validos le mostrara un mensaje: “El texto se ha actualizado correctamente”.

Resultados esperados: el sistema permite modificar el texto correctamente.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 74 Ver texto

Prueba de aceptacion

Caodigo: PA_21 Historia de usuario: HU 05

Nombre: Ver texto.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra ver el texto seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Textos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcidén “Textos”. Se mostrara un listado con

todos los textos de la base de datos. Seleccionara un texto.

Resultados esperados: se ve el texto.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.
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Tabla 75 Ver informacién del texto

Prueba de aceptacion
Cédigo: PA_22 Historia de usuario: HU 05

Nombre: Ver informacion del texto.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra ver la informacién del texto seleccionado.

Condiciones de ejecucién: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Textos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Textos”. Se mostrara un listado con

todos los textos de la base de datos. Seleccionara un texto y luego la opcién “Ver informacion”.

Resultados esperados: se ve la informacion del texto.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 76 Eliminar texto

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_23 Historia de usuario: HU_05

Nombre: Eliminar texto.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra eliminar un texto seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Textos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opciéon “Textos”. Se mostrara un listado con

todos los textos de la base de datos. Seleccionara un texto y luego la opcién “Eliminar”.

Resultados esperados: se elimina el texto y se muestra el mensaje “El texto se ha eliminado”.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 77 Adicionar animacion y su informacion

Prueba de aceptacion

Codigo: PA 24 Historia de usuario: HU_06

Nombre: Adicionar animacion y su informacion.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran adicionar al sistema una animacién y la

informacion referente a la misma. Se mostrara el mensaje “La animacion se ha insertado correctamente”

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Animaciones.
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Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Animaciones”. Se mostrara un listado
con todas las animaciones de la base de datos. Para adicionar una nueva animacién selecciona la opcion
“Adicionar nueva animacion”, mostrandose un formulario donde podra llenar los campos requeridos para
esta operacion. Una vez completados todos los campos el usuario selecciona la opcion “Guardar”. Si los
campos son validos se mostrara el mensaje “La animacion se ha insertado correctamente”. En caso

contrario se especificara sobre el (los) campo (s) erréneo (s) el (los) valor(es) correcto(s).

Resultados esperados: el sistema permitira adicionar nuevas animaciones.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 78 Modificar la informacién de la animacién

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_25 Historia de usuario: HU_06

Nombre: Modificar la informacion de la animacion.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra modificar la informacién de una animacioén

seleccionada.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Animaciones.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Animaciones”. Se mostrara un listado
con todas las animaciones de la base de datos. Seleccionara una animacion. Para actualizar la
animacion debera seleccionar la opcion “Editar” mostrandose un formulario donde podra llenar los
campos requeridos para esta operacion. Una vez completado todos los campos el usuario selecciona la
opcion Actualizar, si los campos son validos le mostrara un mensaje: “La animacion se ha actualizado

correctamente”.

Resultados esperados: el sistema permite modificar la animacién correctamente.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 79 Ver animacién

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_26 Historia de usuario: HU_06

Nombre: Ver animacion.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra ver la animacién seleccionada.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario
con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Animaciones.
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Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Animaciones”. Se mostrara un listado

con todas las animaciones de la base de datos. Seleccionara una animacion.

Resultados esperados: se ve la animaciéon a mayor escala.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 80 Ver informacién de la animacion

Prueba de aceptacion

Cédigo: PA_27 Historia de usuario: HU_ 06

Nombre: Ver informacién de la animacion.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra ver la informacién de la animacién

seleccionada.

Condiciones de ejecucién: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Animaciones.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opciéon “Animaciones”. Se mostrara un listado
con todas las animaciones de la base de datos. Seleccionara una animacién y luego la opcion “Ver

informacion”.

Resultados esperados: se ve la informacion de la animacion.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 81 Eliminar animacion

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_28 Historia de usuario: HU_06

Nombre: Eliminar animacion.

Descripcion: el usuario con el rol de equipo técnico podra eliminar una animacién seleccionada.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Animaciones.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opciéon “Animaciones”. Se mostrara un listado

con todas las animaciones de la base de datos. Seleccionara una animacion y luego la opcién “Eliminar”.

Resultados esperados: se elimina la animacién y se muestra el mensaje “La animacioén se ha eliminado”

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 82 Listar las imagenes
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Prueba de aceptacion
Cédigo: PA_29 Historia de usuario: HU_07

Nombre: Listar las imagenes.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran ver el listado de las animaciones que

existen en la base de datos.

Condiciones de ejecucién: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Imagenes.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcién “Imagenes”.

Resultados esperados: se mostrara un listado con todas las imagenes de la base de datos.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 83 Listar los videos

Prueba de aceptacion

Caédigo: PA_30 Historia de usuario: HU 08

Nombre: Listar los videos.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran ver el listado de los videos que existen en

la base de datos.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Videos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Videos”.

Resultados esperados: se mostrara un listado con todos los videos de la base de datos.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 84 Listar los audios

Prueba de aceptacion

Caodigo: PA_31 Historia de usuario: HU 09

Nombre: Listar los audios.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran ver el listado de los audios que existen en

la base de datos.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Audios.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Audios”.

Resultados esperados: se mostrara un listado con todos los audios de la base de datos.
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Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 85 Listar los textos

Prueba de aceptacion
Cédigo: PA_32 Historia de usuario: HU 09

Nombre: Listar los textos.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran ver el listado de los textos que existen en

la base de datos.

Condiciones de ejecucién: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Textos.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Textos”.

Resultados esperados: se mostrara un listado con todos los textos de la base de datos.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 86 Listar las animaciones

Prueba de aceptacion

Caodigo: PA_33 Historia de usuario: HU_10

Nombre: Listar las animaciones.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran ver el listado de las animaciones que

existen en la base de datos.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario

con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta Animaciones.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Animaciones”.

Resultados esperados: se mostrara un listado con todas las animaciones de la base de datos.

Evaluacién de la prueba: satisfactoria.

Tabla 87 Prueba de aceptacion

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_34 Historia de usuario: HU_11

Nombre: Insertar comentario

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran comentar un archivo multimedia

seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario
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con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta correspondiente al archivo a comentar. Debe

de estar insertado al menos un archivo.

Entrada / Pasos de ejecucidn: el usuario selecciona el archivo deseado dentro de la categoria

correspondiente, luego la opcién ver y dentro la opcién comentar.

Resultados esperados: se podra agregar un comentario al archivo seleccionado.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 88 Prueba de aceptacion

Prueba de aceptacion

Caédigo: PA_35 Historia de usuario: HU_12

Nombre: Responder comentario.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran responder un comentario realizado a un

archivo seleccionado.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario
con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta correspondiente al archivo a comentar. Debe

de estar insertado al menos un archivo.

Entrada / Pasos de ejecucidn: el usuario selecciona el archivo deseado dentro de la categoria
correspondiente, luego la opcién ver y dentro la opcién comentar. Aqui se mostrara un listado de los

comentarios insertados con anterioridad, el usuario podra seleccionar uno y responderlo.

Resultados esperados: se podra responder un comentario.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.

Tabla 89 Prueba de aceptacion

Prueba de aceptacion

Codigo: PA_36 Historia de usuario: HU_13

Nombre: Buscar archivo.

Descripcion: los usuarios con el rol de equipo técnico podran buscar un archivo.

Condiciones de ejecucion: el usuario con el rol de equipo técnico debe estar autenticado. El usuario
con el rol de administrador debe haber insertado la carpeta correspondiente al archivo a buscar. Debe de

estar insertado al menos un archivo.

Entrada / Pasos de ejecucion: el usuario selecciona la opcion “Buscar’. Introduce los datos

especificados, y luego selecciona el botén “Aceptar”.
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Resultados esperados: se mostrara un listado con todos los archivos que coincidan con el criterio de

busqueda insertado.

Evaluacion de la prueba: satisfactoria.
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