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RESUMEN

Actualmente la gestion de imagenes digitales ocupa un espacio cada vez mayor en el mundo de la
informatica. Un usuario haciendo uso de programas informaticos puede reducir en gran medida el
tiempo de busqueda y localizacion de una imagen. Actualmente en la Universidad de las Ciencias
Informéticas (UCI) existe el departamento de Comunicacion Audiovisual que demanda la continua
interaccion con las mismas. Con el presente trabajo, se cre6 una aplicacion web a través del CMS
Drupal, la cual permite gestionar dichas imagenes previamente identificadas con metadatos, brindando
una mejor accesibilidad e interaccion. Se analiz6 el estado del arte de los sistemas que permiten la
gestion de imagenes a nivel nacional e internacional. Se estudiaron y especificaron las herramientas y
tecnologias que se utilizaron en el desarrollo del sistema, se siguieron los pasos que brinda el proceso
de desarrollo &gil orientado al nivel 2 de CMMI en el andlisis, disefio, implementacién y pruebas al
sistema. Se exponen ademas, los elementos fundamentales de la arquitectura, patrones de disefio y
estandares de coédigo. La propuesta de solucidn viabiliza la creacion de espacios para almacenar y

obtener imagenes que por consiguiente contribuye al intercambio de informacion.

Palabras clave: aplicacion web, drupal, imagen digital.
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ABSTRACT

Currently digital image management occupies a growing space in the computer world. A user using
computer software can greatly reduce the search time and location of an image. Currently at the
University of Informatics Sciences (UCI) exists Communication Studies department that demands
continuous interaction with them. In the present work, we created a web application through the Drupal
CMS, which allows you to manage the images previously identified with metadata, providing better
accessibility and interaction. We analyzed the state of the art systems that allow image management
nationally and internationally. We studied and specified the tools and technologies that were used in
developing the system, we followed the steps provided by the agile development process oriented
CMMI level 2 in the analysis, design, implementation and testing the system. Also discussed are
fundamental elements of architecture, design patterns and code standards. The proposed solution
makes possible the creation of spaces to store and retrieve images which consequently contributes to

the exchange of information.

Keywords: digital image, drupal, web application.
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Introduccién

Los medios de comunicacion poseen gran importancia ya que juegan un papel fundamental en el
desarrollo de la sociedad, la tecnologia y la informacion. A través de su uso la sociedad puede
mantenerse informada de acontecimientos que tienen lugar en las diferentes esferas de la sociedad,
digase cultura, deporte, economia, avances cientificos-tecnolégicos, las cuales pueden ser en el
ambito nacional e internacional. Dichos medios tienen como fin informar, investigar, analizar, trazar

horizontes y desarrollar sus objetivos conscientes de la funcién social que desempefan.

En el mundo la inmediatez de la publicacion es una de las necesidades que provoco llevar a cabo la
informatizacion de los medios de comunicacion. El primer cambio efectuado en los centros de
comunicacion es la digitalizacion de la informacion. En la actualidad estos centros cuentan con
aplicaciones web que permiten la publicacién de noticias de interés tanto para una organizacibn como
para varios usuarios. Dichas publicaciones pueden ser identificadas por los diferentes campos que
componen una noticia, como lo son el titulo, el cuerpo y la imagen digital que generalmente la

identifica.

En Cuba uno de los centros mas destacados en el desarrollo de sistemas y servicios informaticos, es
la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI). Su mision es formar profesionales comprometidos
con su Patria y altamente calificados en la rama de la Informatica, producir aplicaciones y servicios
informaticos, a partir de la vinculacién estudio — trabajo como modelo de formacién y servir de soporte

a la industria cubana de la informatica [1].

En la UCI existen diferentes medios de comunicacién en los cuales se manejan disimiles tipos de
informacion para la comunidad universitaria. Con el fin de gestionar dicha informacion la universidad
cuenta con el departamento de Comunicacién Audiovisual que tiene como una de sus principales
tareas realizar la publicacion de noticias para la prensa digital de la universidad. Para realizar estas
publicaciones se hace necesaria la gestion (insercion, actualizacion y eliminacién) de un cumulo de
imagenes digitales. Sin embargo, el departamento de Comunicacion Audiovisual, presenta como
principal contratiempo, que las imagenes digitales no se encuentran en un lugar centralizado, sino que
se almacenan en distintos dispositivos de almacenamiento, lo que contribuye a que exista duplicidad,
ya que una misma imagen puede poseer diferentes nombres, ademas permite que el proceso de
busqueda y localizacién sea engorroso y provoque pérdida de tiempo a las personas que las utilizan.
Esto trae como consecuencia que al no existir una aplicaciéon que permita adicionarle metadatos para
realizar los filtros de busqueda, que catalogue y agrupe las imagenes digitales, dichas imagenes no se

encuentran disponibles para ser utilizadas en una posterior publicacion.
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A partir de la problematica presentada con anterioridad, se enuncia el siguiente problema de
investigacién: ¢Como mejorar la gestion de las imagenes que se utilizan para la publicacion de
noticias en el departamento de Comunicacion Audiovisual de la Universidad de las Ciencias

Informaticas?

El objeto de estudio de la presente investigacion lo constituyen los sistemas de gestion de imagenes

digitales y el campo de accidn los sistemas de gestion de imagenes digitales para la prensa digital.

La investigacion estara encaminada a cumplir el objetivo general de desarrollar en un Sistema Gestor
de Contenidos un sistema web para la gestion de las imagenes que se utilizan en la publicacién de
noticias en el departamento de Comunicacién Audiovisual de la Universidad de las Ciencias

Informéticas. A su vez, dicho objetivo estara desglosado en los siguientes objetivos especificos:

» Construir el marco teérico de los antecedentes y estado de los sistemas que permiten la gestion
de imégenes.

» Desarrollar un sistema web para la gestion de las imagenes que se utilizan en la publicacion de
noticias en el departamento de Comunicacion Audiovisual de la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

» Seleccionar y poner en practica un método para la evaluacion técnica del sistema desarrollado.

Para guiar la investigacion se plantea la siguiente idea a defender: con el desarrollo de un sistema de
gestibn de las imagenes que se utilizan para la publicacion de noticias, se garantizaria que el
departamento de Comunicacion Audiovisual cuente con una herramienta que le permita gestionar de

manera automatizada y eficiente dichas imagenes.

Como via para alcanzar los objetivos planteados, se definieron las siguientes tareas de investigacion:

1. Analisis comparativo de las herramientas y tecnologias que se utilizan en el desarrollo de
sistemas web para la gestion de imagenes utilizados en Cuba y en el mundo.

2. Definicién de los requerimientos del Sistema para la gestidon de las imagenes que se utilizan en
la publicaciéon de noticias en el departamento de Comunicacion Audiovisual de la Universidad
de las Ciencias Informaticas.

3. Disefo del Sistema para la gestién de las imagenes que se utilizan en la publicacién de noticias
en el departamento de Comunicacion Audiovisual de la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

4. Implementacion del Sistema para la gestion de las imagenes que se utilizan en la publicacién
de noticias en el departamento de Comunicacion Audiovisual de la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

5. Realizacion de pruebas al sistema para validar su correcto funcionamiento.

Pagina 2



S5 @rchimagen =2

Para dar cumplimiento a estas tareas se utilizaron los siguientes métodos cientificos de

investigacién:

Métodos tedricos utilizados:
» Histérico-l6gico: permitid6 estudiar cémo han evolucionado los sistemas que posibilitan la
gestion de imagenes en departamento de Comunicacion Audiovisual.
» Analitico-sintético: este método permitié estudiar la informacién referente a los sistemas que

permiten la gestion de imagenes, sus principales caracteristicas, ventajas y desventajas.

Métodos empiricos:
» Entrevista: se realizaron entrevistas para definir metadatos en imagenes, precisar cdmo
funcionan en el departamento de Comunicacién Audiovisual de la Universidad de las Ciencias

Informaticas los procesos de publicacion de imagenes e identificar las necesidades actuales.

Justificacion de la Investigacion

La presente investigacion propone como aportes practicos la elaboracion de una herramienta que les
permitira a los administradores del sistema gestionar (insertar, actualizar y eliminar) las imagenes que
se utilizan para la publicaciébn de noticias en el departamento de Comunicacion Audiovisual de la
Universidad de las Ciencias Informaticas. El sistema permitira adicionar metadatos a las imagenes
almacenadas, posibilitando asi el uso de filtros para la busqueda de las mismas. Los usuarios del
sistema contaran con un repositorio del que podran obtener las imagenes que necesiten facilitando asi

la répida localizacion de las mismas.

El documento de investigacion se encuentra estructurado en tres capitulos, distribuidos de la siguiente

forma:

Capitulo #1. Fundamentacidn tedrica: en este capitulo se realiza una breve explicacién del estudio
realizado sobre los metadatos de las imagenes, ademas de los sistemas existentes que permiten la
gestién de imagenes. Se describen las herramientas y tecnologias a utilizar en el desarrollo de la

solucion.

Capitulo #2. Descripcién de la propuesta de solucién: en este capitulo se describe la propuesta de
solucion. Se realiza el modelo de dominio. Se especifican los requisitos funcionales y no funcionales
del sistema. Se define ademas el modelo fisico, se describen las tablas de la base de datos, se

seleccionan los patrones de disefio en Drupal y se describe la arquitectura.

Capitulo #3. Implementacion y prueba: en este capitulo se aborda lo relacionado con la
implementacién del sistema, se seleccionan los estandares de codificacion, se define el diagrama de
componentes y el diagrama de despliegue. Se realizan las pruebas de caja negra y las pruebas de

carga y estrés para validar el correcto funcionamiento del sistema.
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El presente trabajo contiene ademas Conclusiones, Recomendaciones, Referencias, Glosario de

términos y Anexos.
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Capitulo #1: Fundamentacién tedérica

1.1 Introduccidn

Con el desarrollo del presente capitulo se pretende alcanzar conocimientos sobre los metadatos de las
imagenes digitales y los conceptos asociados a estos, que permitiran desempenfar la parte practica con
la calidad requerida. Se ofrece una panoramica general relacionada con la existencia de programas
utilizados para el almacenamiento y gestibn de imagenes digitales, con el objetivo de realizar un
estudio que permita conocer las funcionalidades que sirvan de guia en la solucion. Ademas, se

describen las herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo de la nueva propuesta.

1.2 Conceptos asociados al objeto de estudio
En el presente epigrafe se realiza una explicacion de los conceptos fundamentales asociados al objeto
de estudio y al campo de accién de la investigacion, con el fin de obtener una mayor comprension del

tema, logrando una solucién que cumpla con los objetivos trazados.

1.2.1 Imagen Digital

Las imagenes digitales son fotos electrénicas tomadas de una escena 0 escaneadas de documentos,
fotografias, manuscritos, textos impresos e ilustraciones. Se realiza una muestra de la imagen digital y
se confecciona un mapa de ella en forma de cuadricula de puntos o elementos de la figura (pixeles). A
cada pixel se le asigna un valor tonal (negro, blanco, matices de gris o color), el cual esta representado
en un codigo binario (ceros y unos). Los digitos binarios (bits) para cada pixel son almacenados por
una computadora en una secuencia y con frecuencia se los reduce a una representacion matematica
(comprimida). Luego la computadora interpreta y lee los bits para producir una versién analégica par a

su visualizacién o impresion [2].

Abordado este concepto se puede definir como imagen digital a toda imagen que sea generada por un

ordenador o creada a través de un medio electrénico, como una camara 0 escaner.

1.2.2 Gestion de imagenes en la prensa digital

La gestion de imagenes y fotografias es otra de las areas privilegiadas del software libre. Ya lo era
antes del nacimiento de la fotografia digital, pero esta Ultima ha incrementado ain mas la cantidad de
programas que ofrecen excelentes prestaciones a costo cero. Grandes empresas de software, como
Adobe y Corel han ofrecido varias versiones gratuitas de sus programas de gestion de imagenes, con

prestaciones recortadas.
A continuacién se describen las funciones que debe presentar un sistema gestor de imagenes:

» Organizar y facilitar el acceso a colecciones de imagenes mediante un sistema de

categorizacion y busqueda.
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» Proporcionar sistemas de Vvisualizacién: vistas en grupo, individuales, creacion de
presentaciones, vista de metadatos, entre otros.

» Proporcionar opciones basicas de edicion: color, dimension, transformaciones, rotaciones,
filtros, ajustes, entre otros.

» Facilitar operaciones de mantenimiento: cambio y exportacion de formatos, creacién de
miniaturas (para paginas web), creacion de hojas de contacto, realizacion de cambios globales,

entre otros [3].

1.2.3 Metadatos

La Organizacion Nacional de Estandares de Informacion define metadatos como informacién
estructurada que describe, explica, localiza, o de otra manera, hace que sea mas facil de recuperar,
utilizar o manejar una fuente de informacién. La organizacion destaca que los metadatos son “la clave

para asegurar de que los recursos sobrevivan y continden siendo accesibles en el futuro” [4].

1.2.4 Clasificacion de los metadatos
Para facilitar la comprension global de los metadatos existentes es necesario clasificarlos. La
clasificacién sugerida se realiza mediante grupos o categorias de acuerdo a los propdsitos generales

de cada marco de metadatos [5].

Tabla 1: Clasificacién de los metadatos.

Tipo Definicion Ejemplos
Administrativos Metadatos utilizados para el manejo e Registros sobre la adquisicion.
y administracién de los recursos de ¢ Requerimientos de acceso legal.
informacion. e Informacién de los recursos a administrar.

e Control de version.
e Seguimiento de los usuarios.
e Reutilizacion de contenidos.

e Condicion fisica de un recurso.

Descriptivos y | Metadatos utilizados para describir, ¢ Metadatos de apoyo para la recuperacion
Descubrimiento descubrir o identificar recursos de de la informacion.
informacion. e indices especializados.

e Informacién sobre el esquema de
metadatos utilizado.

e Taxonomias.

Técnicos, Metadatos relacionados con el e Metadatos que describen el

modelos funcionamiento de un sistema o de funcionamiento de hardware y software.
como se interrelacionan  sus e Estructura de formatos digitales.
componentes. ¢ Modelos de intercambio de metadatos.
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1.2.5 Beneficios de los metadatos
Los beneficios de utilizar metadatos son diversos y dependen del area en que se utilicen. En términos

generales los metadatos:

» Adhieren contenido, contexto y estructura a los objetos de informacion, asistiendo de esta forma

al proceso de recuperacion de conocimiento desde colecciones de objetos.

» Permiten generar distintos puntos de vista conceptuales para sus usuarios o sistemas, y liberan
a estos ultimos de tener conocimientos avanzados sobre la existencia o caracteristicas del
objeto que describen. Estos puntos de vista conceptuales pueden depender del sistema o

usuario que los utiliza.

» Permiten el intercambio de la informacion sin la necesidad de involucrar el intercambio de los
mismos recursos. Esta particularidad facilita entre otras cosas las busquedas sobre colecciones
distribuidas. Ademas los metadatos permiten una descripcion precisa y discreta de los recursos
permitiendo la creacién de colecciones virtuales de descripciones donde agrupan los objetos de

informacién para satisfacer requerimientos especificos.

» En cada proceso productivo, o en cada etapa del ciclo de vida de un objeto de informacion, se
van generando metadatos para describirlos, y metadatos para describir dichos metadatos
(manual o automaticamente). Estos generan valor agregado al sistema de metadatos y objetos
que describen, generando datos desde los cuales es posible extraer conocimiento relevante al

sistema mismo y sus procesos.

» Permiten un acceso a los recursos en forma controlada ya que se conoce con precision el
objeto descrito. Es posible entonces establecer sistemas de filtrado y permiten generar bases
para una autentificacion y mecanismos para definir grados de confianza sobre las fuentes de
informacion.

» Permiten preservar los objetos de informacién permitiendo migrar (gracias a la informacién
estructural) sucesivamente los mismos para el posible uso por parte de las futuras
generaciones. La informaciéon semantica de los objetos se mantiene, disminuyendo asi la

pérdida del conocimiento.

» Los metadatos son esenciales para sostener un crecimiento de una Web a mayor escala,
permitiendo bdsquedas e integracion del conocimiento desde un mayor namero de fuentes

heterogéneas [5].

1.3 Sistemas homodlogos
En la bdsqueda de respuestas a las necesidades que presenta el departamento de Comunicacion

Audiovisual de la Universidad de las Ciencias Informaticas, se estudiaron diferentes sistemas para la
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gestién de imagenes digitales. A través de este analisis se pretende conocer su funcionamiento y las

caracteristicas que pudieran servir de aporte para el desarrollo de la aplicacion.

A continuacion se ofrece una panoramica general de los sistemas que permiten el almacenamiento y

obtencién de iméagenes digitales.

1.3.1 Ambito internacional
Flickr: es un sitio web que permite almacenar, ordenar, buscar y compartir fotografias en linea. Ofrece
la posibilidad de crear albumes de fotos. Su tarea consiste en recopilar imadgenes de pinturas de

autores organizdndolas como una galeria virtual de pinturas [6].

Picasa: es un sistema que permite organizar, editar y subir fotos de forma rapida y sencilla a través de
la Web. Organiza las fotos en carpetas y dlbumes. Se puede modificar el nombre, la fecha en la que se
produjo, lugar donde se tomaron las fotos y activar y desactivar distintas funciones. Existen versiones

del mismo para la mayoria de los sistemas operativos existentes [7].

Dr. Upload: es un sistema de almacenamiento de imagenes digitales gratuito. Permite almacenar
imagenes de hasta 10 MB, los formatos que soporta son JPG!, GIF? y PNG®. Su uso es sencillo y
simple, solo se debe seleccionar el archivo, subirlo y luego el sistema genera una serie de enlaces

para compartirla [8].

Arkiva: es un servicio de almacenamiento en linea gratuito que ofrece 1 Gb para almacenar y
compartir cualquier tipo de fichero digital. Permite la edicion en linea de documentos e impresion de
fotos [9].

1.3.2 Ambito Nacional

Fototeca: médulo desarrollado en el afio 2011 en la UCI utilizando el gestor de contenido empresarial
Alfresco. Dicho mddulo permite organizar la gestién de los recursos fotograficos en los medios de
prensa, ademas agrupa toda la estructura de carpetas, grupos de usuarios, roles, permisos y tipos de

contenidos [10].

1.3.3 Marco Teorico-Conceptual de la Investigacion

Después de realizar un estudio de los sistemas que permiten la gestion de imagenes digitales en el
ambito nacional e internacional, se pudo apreciar que a pesar de las posibilidades que brindan en
cuanto a su trabajo con las imagenes digitales, en su generalidad fueron disefiados segln sus propias

particularidades.

! JPG: Joint Photographic Experts Group (Grupo Conjunto de Expertos en Fotografia)
2 GIF: Graphics Interchange Format (Formato de Compresién de Imagen)
¥ PNG: Portable Network Graphics (Graficos de Red Portatiles)
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En el caso de los sistemas Flickr, Picasa, Dr. Upload y Arkiva, se puede sefialar que no cuentan con
funcionalidades que permitan efectuar la captura e insercion de los metadatos reales que contienen las
imagenes digitales. Otro como el médulo Fototeca que su gestion de imagenes se asemeja a la de la
nueva propuesta, presenta problemas de portabilidad, pues para su uso necesita tener instalado el
sistema de gestion de contenidos empresariales Alfresco con toda la serie de requerimientos que su
instalacion conlleva. Dicho sistema también presenta como uno de sus mayores inconvenientes que su
interfaz de usuario no es de facil usabilidad y requiere de un conocimiento medio y avanzado del
usuario final. Ademas tampoco permite la agrupacién de las imagenes por galerias, caracteristica
necesaria para el cliente, ya que le permite agrupar las imagenes por los eventos realizados en la
universidad. Concluyendo que, ninguno de los sistemas analizados presentan las caracteristicas
ideales para ser utilizados como guia en la solucion. Por lo que se decide realizar la implementacion de
un nuevo producto que responda a las necesidades del departamento de Comunicacion Audiovisual de

la Universidad de las Ciencias Informéticas.

1.4 Herramientas y tecnologias

Definir las herramientas, el lenguaje y la metodologia a seguir para la creacién de un sistema
informatico, es el primer paso que se realiza y sin duda el mas importante para llevar a cabo la

implementacién de un sistema de forma coherente y sistemética.

1.4.1 Proceso de desarrollo con enfoque agil orientado al segundo nivel de CMMI

El proceso de desarrollo de software es aquel que guia cémo realizar un software correctamente y
tiene una implicacion total en sus resultados, debido a que influyen en la calidad del mismo. Estos
procesos proponen un grupo de actividades a realizar y éstas a su vez generan un conjunto de

artefactos que tributan a la correcta realizacion del producto.

La Universidad de las Ciencias Informaticas llevé a cabo a partir del 2008 un proceso de mejora
encaminado a alcanzar el nivel 2 del modelo CMMI* mediante la gestién 4gil de proyectos, adoptando
como guia en el desarrollo del software la integracion de las metodologias &giles Scrum vy
Programacion Extrema (XP). Dichas metodologias tienen como objetivo dar garantias a las cuatro
demandas principales de la industria en la que se ha generado: valor, reduccién del tiempo de
desarrollo, agilidad y fiabilidad; y CMMI, modelo de referencia para el crecimiento de capacidades y
madurez, que se enfoca tanto en procesos de Administracion como de Ingenieria de Sistemas y

Software.
El nivel 2 de CMMI posee 7 areas de procesos, las cuales son:

» Planificacion de proyectos

» Seguimiento y control del proyecto

* CMMI: Capability Maturity Model Integration (Integracion de Modelos de Madurez de Capacidades)
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Gestion de acuerdos con proveedores

Medicion y andlisis

Aseguramiento de la calidad del producto y el proceso
Gestion de la configuracion

YV V V V V

Administracion de requisitos [11].
El proceso de mejora tiene dos representaciones, la continua y la escalonada. Dichas
representaciones son equivalentes, y cada empresa puede optar por la que se adapte a sus

caracteristicas y prioridades de mejora.

» La representacion continla permite que una organizacion seleccione un area especifica para
hacerle una mejora. Utiliza niveles de capacidad para caracterizar una mejora relativa a un area

de proceso individual.

» La representaciéon por niveles o escalonada usa un conjunto predefinido de areas de procesos

para definir un camino para la mejora de una organizacion [11].

La representacion que se utiliza en la UCI es la escalonada, la cual presenta cinco niveles de madurez
que permiten ir comprobando el nivel correcto de desarrollo en que se encuentra la organizacién, los
cuales son: el nivel inicial, el administrado, el definido, el administrado cuantitativamente y el

optimizado.

Para determinar la correspondencia entre la aplicacion de CMMI y las metodologias agiles XP y Scrum
se realiz6 un andlisis donde se evalud la posibilidad de la implementacién de las buenas practicas de
cada una de estas metodologias, permitiendo generar varios artefactos de los proyectos de desarrollo
con enfoque agil. Dichas practicas presentes en el area de proceso de Administraciéon de Requisitos
del nivel 2 de CMMI son:

Obtener el entendimiento de los requisitos.
Obtener el compromiso a los requisitos.
Administrar los cambios a los requisitos.

Mantener la trazabilidad bidireccional de los requisitos.

vV V V V V

Identificar inconsistencias entre el trabajo del proyecto y los requisitos.

1.4.2 Lenguaje de modelado

En el proceso de desarrollo de un sistema se debe tener en cuenta el modelo visual de la aplicacion.
En la presente investigacion se utilizara el Lenguaje Unificado de Modelado (en inglés Unified Modeling
Lenguage (UML)) el cual prescribe un conjunto de notaciones y diagramas estandar para modelar
sistemas orientados a objetos. Es capaz de describir la seméntica general de los significados de los

simbolos utilizados.
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UML desarrolla un lenguaje grafico para visualizar, especificar y documentar las variadas partes que

incluye el desarrollo de software.
Entre las caracteristicas que presenta UML se pueden mencionar:

» Lenguaje de modelado orientacién a objetos.
» Viabilidad en la correccion de errores [12].

1.4.3 Herramienta CASE de Modelado

Las aplicaciones informaticas que facilitan el trabajo dentro del ciclo de desarrollo del software son
conocidas como herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computadora) y se emplean
para aumentar la productividad del desarrollo del software, disminuyendo los tiempos de construccion y
el costo de los mismos. La tecnologia CASE supone la automatizacion del desarrollo del software,

contribuyendo a mejorar la calidad en el desarrollo de sistemas de informacion.

Para el desarrollo del ciclo de software se utilizara como herramientas CASE Visual Paradigm por las

caracteristicas que se manifiestan a continuacioén.

Visual Paradigm v 8.0

Visual Paradigm para UML es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El
software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones de calidad, mejores
y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar
cbdigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta UML CASE también proporciona

abundantes tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos [13].
Presenta varias ventajas entre las que se destacan:

» Poderosa herramienta de generaciéon de .pdf/.html a partir de diagramas UML.
» Sincronizacién entre el codigo fuente y el modelo en tiempo real.

» Soporte para toda la notacion UML.

1.4.4 Sistema de gestion de contenidos (CMS)

Un Sistema de Gestion de Contenidos (CMS, por sus siglas en inglés) permite la creacion y
administracion de contenidos principalmente en paginas web. Los CMS presentan una interfaz que
controla una o varias bases de datos donde se almacena el contenido del sitio a través de una interfaz,
su disefio es centrado al usuario. Maneja de forma independiente el contenido y el disefio posibilitando
gque en cualquier momento se le pueda dar un nuevo disefio al sitio sin necesidad de darle formato al

contenido nuevo.

Un CMS tiene dos funciones fundamentales:
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> Facilitar la creacion de contenidos.

Para el cumplimiento de esta funcién el CMS provee una serie de herramientas que posibilitan
que publicar un contenido no se torne tan complejo y que exista una sola fuente para todos

ellos.
» Facilitar la presentacion de contenidos.

Esta funcion permite la publicacion de contenidos en mdltiples formatos partiendo de una sola
fuente, afladiendo metadatos a los mismos para facilitar la navegacion en varias facetas [13].

Ventajas de los CMS:

» Disminucion de costo y esfuerzo.
Permiten tener una apariencia y navegacién uniforme en todo el sitio.
Actualizan y gestionan el contenido facilmente.

Permiten disefiar una plantilla personalizada.

YV V V VYV

Aumento de la productividad del trabajo.

CMS a utilizar en el sistema
Para el desarrollo del sistema se escogié el CMS Drupal por las caracteristicas que se describen a

continuacion.

Drupal v 7.18

Es un sistema de administracién de contenidos, dinamico, lo que posibilita que los contenidos textuales
y las configuraciones sean almacenados en una base de datos. Es totalmente configurable, de forma
tal que el administrador puede activar y desactivar diferentes caracteristicas y establecer
configuraciones que cambian el aspecto del sitio web. Es reconocido por los niveles de seguridad que
alcanzan las aplicaciones web configuradas en Drupal, con alta velocidad de respuesta a los usuarios,
posee independencia entre la persistencia de datos y la presentacion del contenido. Cuenta con una
amplia comunidad de desarrolladores tanto a nivel internacional como en la propia Universidad
permitiendo asi el facil acceso y consulta a la documentacion y utilidades referente al mismo. Esta
disefiado para ser facilmente extensible a través de médulos, algunos de estos se encuentran en todas
las instalaciones de Drupal, denominados cominmente como médulos del nicleo, mientras que otras
pueden ser instaladas y descargadas individualmente del sitio de Drupal, estos son los denominados
maddulos contribuidos. El aspecto bésico de un sitio de Drupal puede cambiar usando diferentes temas,

gue al igual que los modulos pueden ser del nicleo y contribuidos [14].

Ventajas del CMS Drupal frente a otros CMS:
» Calidad del cédigo.
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Los desarrolladores y la comunidad de Drupal cuentan con herramientas para valorar la estabilidad

y la calidad del software, posibilitando que el software de Drupal sea fiable y estable.

» Arquitectura potente, flexible y accesible.
El sistema Drupal est4 concebido de base con una arquitectura que le otorga una gran flexibilidad:
manejo analogo de diferentes tipos de contenido, categorizacion del contenido por taxonomias,

cbédigo HTML generado de gran limpieza y accesibilidad.

» Capacidad para extender las funcionalidades.
Drupal cuenta con numerosos modulos que extienden las funcionalidades basicas del sistema. En
esto puede ser comparable a otros CMS exitosos, la diferencia con Drupal es la capacidad de

integracién entre todos los médulos, para construir soluciones sélidas y escalables.

» Comunidad y modelo de desarrollo.
Cada vez mas usuarios, desarrolladores y empresas eligen Drupal como su CMS, la comunidad de
colaboradores que aportan su esfuerzo en mejorar la solucién es enorme y muy bien organizada,
con gran espiritu de pertenencia al grupo, y compromiso con el proyecto. Todo ello es importante
porque garantiza que el sistema va a seguir creciendo y adaptandose a las nuevas necesidades

que vayan apareciendo [15].

1.45 Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es la notacién para la descripcion precisa de algoritmos o programas
informaticos. Son el conjunto de instrucciones que permiten al programador pensar de forma clara
sobre la complejidad del problema a resolver, de manera que pueda ordenarlas para la creacion de un

programa ejecutable por la computadora

Siendo consecuente con la eleccion del CMS Drupal, se restringe la utilizacion de los lenguajes que se

tratan a continuacion.

Lenguajes de programacion del lado del cliente
Un lenguaje del lado cliente es independiente del navegador, lo que permite que la pagina pueda ser
albergada en cualquier sitio, necesita tener instalados los plugin adecuados en la computadora cliente

para obtener una mejor interfaz.

Existen varios lenguajes del lado cliente entre los que se encuentran HTML, CSS, Java Script, Applets
de Java, Visual Basic Script, Flash. A continuacion se describen y fundamentan los elegidos para el
desarrollo del sistema por las caracteristicas y ventajas que lo destacan de acuerdo al entorno en el

gue se esta trabajando.
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Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML v 5.0)

HTML es el lenguaje de Marcado de Hipertexto que se utiliza para crear los documentos a los que se
accede a través de navegadores web. Esta compuesto por etiquetas que definen la estructura y el
formato que vera el usuario a través de la web. Permite que se creen enlaces entre distintas partes del
mismo documento o entre distintas fuentes de informacion, a través de hiperenlaces o hipervinculos, e
incluso insertar otros elementos como imagenes, sonidos y videos, brinda facilidades para publicar
documentos en linea con encabezados, listas, o para disefar formularios, incluir hojas de calculo y

otras aplicaciones directamente en su contenido [16].

Hojas de Estilo en Cascada (CSS v 3.0)
Tecnologia usada para el disefio web, permite dar formato a elementos HTML y XML, es de gran
utilidad para el programador, posibilitandole darle formato y estilo a varias paginas web al mismo

tiempo [15].

Lenguaje JavaScriptv 1.5
Es un lenguaje interpretado orientado a objetos, esta disefiado para una facil incrustacion en otros

productos y aplicaciones, tales como los navegadores web.

Posibilita la reduccion de carga del servidor, se hace cargo de la mayoria de las funcionalidades del
cliente de las cuales se encargaba el servidor. Puede interactuar con el contenido HTML, permitiendo a
los programadores web utilizar contenido dinamico. Es Open Source (cédigo abierto), por lo que

cualquier persona puede usarlo sin comprar licencia [16].

Lenguajes de programacion del lado del servidor
Son aquellos lenguajes que son reconocidos, interpretados y ejecutados por el mismo servidor y

enviados al cliente en un formato comprensible para él.

Siendo consecuente con la seleccion del CMS, se selecciona como lenguaje de programacion el
Preprocesador de Hipertexto (PHP v 5.3.6) por las siguientes caracteristicas.

» Gratuito e independiente de la plataforma.

Rapido, con una gran libreria de funciones y mucha documentacion.
Desarrollado en politica de cédigo abierto.

Compatible con todos los navegadores.

Facil de aprender.

YV V. V V V

Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos: MySQL,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.

» Capacidad de expandir su potencial utilizando médulos.
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Esta disefiado especificamente para ser un lenguaje mas seguro para escribir programas CGI°
que Perl o C y con la seleccion correcta de opciones de configuracion en tiempos de
compilacion y ejecucion, siguiendo algunas practicas correctas de programacion.

Servidor web

Para el desarrollo del sistema se utiliza el servidor web apache v 2.2.20, por la cantidad de beneficios

que trae consigo, asi como las caracteristicas que lo hace el servidor mas popular, a continuacion se

reflejan estas caracteristicas y ventajas:

>

Y V V VY

YV VvV

1.4.7

Flexible, rapido y eficiente.

Corre en una multitud de sistemas operativos.

Continuamente actualizado y adaptado a los nuevos protocolos HTTP®.

Multiplataforma.

Modular, puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los diferentes médulos
de apoyo que proporciona, y con la APl de programacion de mddulos, para el desarrollo de
moddulos especificos.

Tecnologia gratuita, de cédigo fuente abierto.

Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se den en el servidor.

Permite la creacién de ficheros de archivos de registro, de este modo se puede tener un mayor

control sobre lo que sucede en el servidor [17].

Gestores de Base de Datos

Un Gestor de Base de Datos o Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD), es un software que

permite introducir, organizar y recuperar la informacion de las bases de datos. Proporciona un control

de la seguridad y privacidad de los datos, asi como la mejora de su manipulacion, facilita el proceso de

disefio de aplicaciones, posibilita que los tratamientos sean mas eficientes y rapidos, dando la mayor

flexibilidad posible a los usuarios [18].

Sus objetivos fundamentales son:

V V V V VYV V V

Independencia de los datos y los programas de aplicacion.
Minimizacion de la redundancia.

Integracion y sincronizacion de las bases de datos.
Integridad de los datos.

Seguridad y proteccién de los datos.

Facilidad de manipulacion de la informacion.

Control centralizado.

5 CGlI

: Common Gateway Interface: tecnologia que permite a un cliente (navegador web) solicitar datos de un programa

ejecutado en un servidor web.
6 HTTP: HyperText Transfer Protocol: método utilizado para transferir ficheros de hipertexto por Internet.

Péagina

15



((&

<5 @rchimagen =

Para el desarrollo del sistema se utilizara PostgreSQL v 9.1, ya que es uno de los gestores de bases
de datos relacional orientado a objetos de software libre mas utilizado en el mundo. Es capaz de
manejar una enorme cantidad de datos, permitiendo el acceso simultaneo de un conjunto de usuarios,
ademds brinda seguridad y estabilidad a los mismos y facilita el trabajo con procedimientos

almacenados y consultas.

1.4.8 Entorno de desarrollo integrado (IDE)
El entorno de desarrollo es el banco de trabajo del programador, es el conjunto de herramientas y

procesos de programacion utilizados para crear el programa o producto de software.

Es aquel en el que los procesos y las herramientas se coordinan para ofrecer a los desarrolladores una
interfaz ordenada y de cdémoda visiébn del proceso de desarrollo, o al menos los procesos de la

escritura de codigo, probandolo y empaquetandolo para su uso.

Netbeans v 7.3

Es una herramienta que permite que los desarrolladores puedan escribir, depurar, compilar y ejecutar
programas. Esta escrito en Java pero soporta otros lenguajes de programacién como C, C++, Python,
CSS, PHP, HTML y Ruby. Es libre y gratuito sin restricciones de uso, tiene una interfaz amigable e
intuitiva, posee todas las herramientas para crear aplicaciones profesionales ya sean de escritorio,
empresariales, web y mdviles. Es multiplataforma y posee una creciente comunidad de usuarios,
permite la depuracién y ejecuciéon de programas escritos. Posee integracion con bases de datos,
permitiendo escribir instrucciones de eliminar y actualizar. Sus funciones estan previstas por médulos.
Por las caracteristicas que se describen se selecciona esta herramienta para el desarrollo de del

sistema [19].

1.5 Conclusiones parciales

Luego de realizar un andlisis de los sistemas existentes a nivel nacional e internacional que permiten la
gestién de imagenes, se determina que los mismos no cumplen con los requisitos necesarios para el
desarrollo del sistema, por lo que se deriva la necesidad de realizar el analisis, disefio e
implementacion de un sistema que permita que los usuarios del departamento de Comunicacién
Audiovisual de la Universidad de las Ciencias Informaticas almacenar y obtener en un espacio
centralizado todas sus imagenes. Se realiz6 un andlisis de las tecnologias y herramientas a utilizar
para el desarrollo de la herramienta, donde queda definido el proceso de desarrollo con enfoque &gil
orientado al segundo nivel de CMMI. Se seleccioné Visual Paradigm v 8.0 como herramienta CASE
para el modelado UML. Se determina utilizar Drupal v 7.18 como Sistema Gestor de Contenidos,
condicionando el uso de los lenguajes HTML v 5.0, CSS v 3.0, JavaScript v 1.5 y PHP v 5.3.10. Como
sistema para la gestion de la base de datos se decide utilizar PostgreSQL v 9.1, ya que brinda una
gran estabilidad y seguridad de los datos. Como servidor web se decide utilizar Apache v 2.2.20 y

como IDE de desarrollo NetBeans v 7.3. Todas estas herramientas tienen como punto comdn que son
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de cdédigo abierto y poseen una amplia documentacion, por lo que pueden ser usadas para el

desarrollo de la aplicacion.
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Capitulo #2. Descripcion de la propuesta de solucién

2.1 Introduccién

El presente capitulo se realiza un analisis de la propuesta de solucién aplicando el proceso de
desarrollo con enfoque &gil orientado al segundo nivel de CMMI. Se define el modelo de dominio, se
especifican los requisitos funcionales y no funcionales del sistema. Se define ademas el modelo fisico,
se describen las tablas de la base de datos, se seleccionan los patrones de disefio en Drupal y se

describe la arquitectura.

2.2 Situacion problémica

En la Universidad de las Ciencias Informaticas actualmente existen numerosos sitios que trabajan con
imagenes en sus aplicaciones. Uno de los centros con que cuenta dicha universidad y que no esta
exento de su utilizacién es el departamento de Comunicacién Audiovisual, pues realiza un trabajo
minucioso con las imagenes digitales, ya sea con fines informativos mediante la prensa digital o con
fines de edicibn en cuanto a materiales audiovisuales. En este departamento se gestionan estas
imagenes de manera independiente y las utilizan de acuerdo a sus principales necesidades, pero no
cuentan con un lugar centralizado donde puedan almacenarlas, permitiendo adherirles metadatos para

evitar que el proceso de busqueda y localizacion sea engorroso.

2.3 Propuesta de solucién

Luego de haber realizado un estudio sobre los problemas existentes en el departamento de
Comunicacién de la Universidad de las Ciencias Informéticas, se propone el desarrollo de un sistema
web mediante el cual sea posible el almacenamiento y obtencion de las imagenes digitales en un lugar
centralizado. Este sistema permitird a los usuarios la posibilidad de adicionar y eliminar las imagenes,
asi como realizar una busqueda filtrada a través de los metadatos que el sistema es capaz de adherirle
a dichas imagenes como el titulo, el autor, la descripcion, la fecha y las categorias. El usuario podra
acceder a aquellas opciones a las que esta autorizado y realizar en las interfaces sélo los cambios que
le sean permitidos dependiendo de los niveles de acceso que posea. El sistema permitira al usuario
que tenga como rol administrador configurar las cuentas de almacenamiento y tener la posibilidad de

conocer la fecha real de la toma de la imagen.

Personas involucradas en la solucion

Tabla 2: Personas que intervienen en el sistema.

Personas relacionadas con el sistema Justificacion

Editor Es aquel que tiene acceso limitado en la aplicacion ya que

solamente podra adicionar y obtener las imagenes.
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Administrador Es el encargado de restringir los permisos a los usuarios dentro

del sistema, asi como asignar cuentas de almacenamiento,

eliminar y adicionar las imagenes.

2.4 Modelo de dominio

En el modelo de dominio se muestra de manera visual los principales conceptos que se manejan,

ayudando a los usuarios, desarrolladores e interesados a utilizar un vocabulario comun para poder

entender el contexto en que se desarrolla el sistema. Ademas contribuird a identificar personas,

eventos, transacciones y objetos involucrados en el sistema [20].

Puede crear -
Usuario ko Galeria

Metadato

. . Contiene
Tiene asociado

Roles Imagen

llustracion 1: Modelo de dominio.

Conceptos del modelo de dominio

A\

>
>

Usuario: es el que representa a los usuarios que visitan el sistema.

Roles: es el que representa los roles que tienen los usuarios.

Galeria: esta compuesta por las imagenes que hayan sido definidas con este propésito en el
sitio.

Imagen: es la que conforma una galeria.

Metadato: conjunto de datos que contiene una imagen.

2.5 Técnicas de obtencién de requisitos

La obtencién de requisitos es el proceso mediante el cual los interesados en un sistema de software

descubren, revelan, articulan y entienden sus requisitos. En muchos casos, se requiere tiempo para

llegar a especificar claramente lo que el interesado espera de la aplicacién de software, por lo que se
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necesario por parte de los analistas el empleo de técnicas que permitan establecer una buena
comunicacion con los interesados del producto y asi lograr la satisfaccion del cliente. A continuacion se
enuncian las principales técnicas utilizadas durante el proceso de desarrollo para recopilar los

requisitos de software.

» Entrevistas: se realiz6 una entrevista con el cliente, permitiendo tomar conocimiento del
problema y comprender los objetivos de la solucion buscada.

» Observacion: permiti6 comprender cémo se realiza en el departamento de Comunicacion
Audiovisual el proceso de almacenamiento y obtencién de imagenes, asi como identificar los
requerimientos implicitos en los procesos reales.

» Sistemas existentes: se analizaron distintos sistemas ya desarrollados que estén relacionados
con el objeto de estudio. Este estudio permitié la obtencién de un cumulo de ideas para la
realizacion del sistema a desarrollar.

» Lluvia de ideas: se realiz6 a través de reuniones con un personal con experiencia en el tema,
con el objetivo de generar la mayor cantidad de ideas posibles para el desarrollo del nuevo

sistema.

2.6 Especificacion de los requerimientos de software

Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. No alteran la
funcionalidad del producto, por lo que se mantienen invariables sin importarle las propiedades o

cualidades con que se relacionen.

En la siguiente tabla se muestran los resultados obtenidos a partir del levantamiento de requerimientos

realizado en el departamento de Comunicacion Audiovisual de la UCI.

Tabla 3: Requisitos funcionales.

RF1_Adicionar usuario RF11_Editar galeria de imagenes
RF2_Eliminar usuario RF12_Mostrar galeria de imagenes

RF3_ Editar usuario RF13_ Buscar imagen

RF4 _ Autenticar usuario RF14 Buscar galeria

RF5_Adicionar imagen RF15_Comentar imagen

RF6_Eliminar imagen RF16_Comentar galeria

RF7_Editar imagen RF17_Descargar imagen

RF8_Mostrar imagen RF18_Adicionar categoria a las imagenes
RF9_Crear galeria de imagenes RF19_Capturar metadatos de la imagen
RF10_Eliminar galeria de imagenes RF20_Embeber metadato fecha a la imagen

Descripcién de los requisitos funcionales criticos
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Tabla 4: Descripcién del requisito funcional critico autenticar usuario.

Ne Nombre Descripcion Complejidad | Prioridad para el
cliente
RF 4 Autenticar | El usuario va a la parte superior del sistema, donde |Baja Alta
usuario. se encuentra un formulario de autenticacion. El

usuario llena los campos (usuario y contrasefia), el
sistema verifica los datos introducidos con el rol que

cumple dentro del sistema para asignar permisos.

Prototipo

m D @ EB \utenticarse

Inicio de sesién

Nombre de usuario *

Conirasena *

| « Crear nugva cuenta

| * Solicitar una nueva
contrasefia

Iniciar sesion

Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones
» usuario » varchar
» contrasefia » varchar

Observaciones

Tabla 5: Descripcion del requisito funcional critico adicionar imagen.

N° Nombre Descripcion Complejidad | Prioridad para el
cliente
RF5 Adicionar imagen. | El usuario selecciona la opcion “Adicionar | Media Alta
Imagen”.
Prototipo
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Adicionar lmagen
I oaTbare

Desoriip-ckaan

= B0 S CeErTTiSesn eyt HT R Bdes, IrdceT el S0l o, SorrTeatoes. che Semto il
- Las direscciorsess. che lors ChOlirnees. et v lares.

e T TS S (T e e T TR S ST T e e
- Enlfces. e Ror TS caoes. e Diremays. p che DT aioes.

Sutor =
-Hmm:muun

Foto

| |[ ECaaTIET . J Sarbiar al servikdaoar

Loes anc hlvwoes Celee ser rmeereones. e 3 MR
MEeoes che anc hilvo el Sckoes - g e

Fech=
IFeoiha IH-oara
I OS5 ES 2013 I I 15 J
Eom. A0S Eam. 18230

Toerea heorarils
| AmerkcasHawan s - ||

Categoria ~
|—SEE:|:~|:ID|'|-EL|n 'u'.ﬁur—;]l

Guarndar Wista prewvia

» nombre » varchar » Para adicionar una imagen el usuario debe estar

» autor » varchar previamente autenticado en el sistema.

» descripcion » varchar

» fecha

» datetime

Tabla 6: Descripcion del requisito funcional critico adicionar galeria.

Crear El usuario selecciona la opcién “Adicionar Galeria”.

galeria de

iméagenes
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Adicionar Galeria

Nombre *

Mostrar pesos de lafila

o Adicionar Imagen
Anadir otro elemento

Autor *

[ Nombre: Pedro Luis

Fecha

Fecha Hora

05/20/2013 10:30
E.g., 06/20/2013 Eg., 10:30

Guardar Vista previa

Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones

» Para adicionar una galeria en el sistema el usuario tiene
que estar autenticado.

Observaciones

Las especificaciones de los restantes requisitos funcionales pueden ser encontradas en los anexos (Ver
Anexo #1).
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Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Forman una
parte significativa de la especificacion. Son importantes para que los clientes y usuarios puedan valorar
las caracteristicas no funcionales del producto, pues si se conoce que el mismo cumple con todas las
funcionalidades requeridas, las propiedades no funcionales como usable, seguro, conveniente y

agradable, pueden marcar la diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion.

Usabilidad
RnF 1.1 Una interfaz de manejo cémoda e intuitiva, que posibilite a los usuarios sin experiencia una

rapida adaptacion.
RnF 1.2 Debe contar con informacion actualizada, de facil acceso, con un buen disefio visual.

Fiabilidad
RnF 2.1 El gestor escogido debe presentar facilidades de administraciébn de roles y usuarios

restringiendo el acceso a los datos.

Soporte
RnF 3.1 El grupo de soporte del centro CENIA se encarga de asesorar el sistema y brindarle

mantenimiento.

Restricciones de Disefio
RnF 4.1 Como proceso de desarrollo: El proceso de desarrollo con enfoque Aagil orientado al

segundo nivel de CMMI.

RnF 4.2 El sistema usa lenguajes de programacién: PHP 5 o superior.

RnF 4.3 El servidor web que se utiliza es Apache 2.2.20.

RnF 4.4 El sistema gestor de base de datos que se utiliza es PostgreSQL 9.1.

RnF 4.5 El disefio de la base de datos esta modelado con el Visual Paradigm 8.0.

RnF 4.6 El sistema operativo a utilizar en el entorno de desarrollo debe ser Ubuntu 12.04.

RnF 4.7 El repositorio principal, el entorno de prueba y el servidor de base de datos estan

montados sobre Ubuntu Server 9.04 o superior.
RnF 4.8 La plataforma de desarrollo utilizada es Netbeans 7.3.

Interfaz
Interfaces de Usuario

RnF 5.1 El disefio grafico es acorde con las pautas de disefio de la Universidad.
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Interfaces de Hardware

RnF 5.2 Debe existir una red de éarea local para que los usuarios de la Universidad puedan

acceder a la aplicacion.

RnF 5.3 ElI servidor: CPU Dual Core 2.0 GHZ o superior, memoria RAM de 4 GB
(recomendado 6 GB), 250 GB HDD.

RnF 5.4 Para el desarrollo: PC Intel Pentium 4 o superior, CPU 3GHZ o superior, 512 MB RAM o
superior, 160 GB HDD o superior.

RnF 5.5 Para explotacion del cliente: PC Pentium 3 o superior, CPU 133 MHZ o superior, 256
RAM minimo 512 RAM recomendada o0 superior.

Requisitos Legales, de Derecho de Autor y otros
RnF 6.1 EI CMS escogido como plataforma para el desarrollo de la aplicacion esta basado en la
licencia GNU/GPL.

Estandares Aplicables
RnF 7.1 Estandares de codificacion acordes con el CMS escogido.

2.7 Modelado de datos
Un modelo es una representacion de cualquier aspecto o tema extraido del mundo real, en una base

de datos esta representacion se realizara de forma grafica.

Un modelo de datos es un conjunto de conceptos que permiten describir los datos, las relaciones que

existen entre ellos, la semantica y las restricciones de consistencia [21].

De manera general el modelo de datos permite describir los elementos de la realidad que intervienen

en un problema dado y la forma en que se relacionan esos elementos entre si.

A continuacion se muestran en la llustracion 2 las entidades que responden a las funcionalidades

desarrolladas en el sistema representadas en el modelo fisico.
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llustracién 2: Modelo fisico de datos.

Descripcién de las tablas de la base de datos.

Tabla 7: Usuario.

Descripcién Tabla que contiene la informacién de los usuarios.
Atributo Tipo Descripcion

uid integer Identificador de la tabla tb_usuario.
nombre_usuario varchar | Nombre de usuario.

password varchar | Contrasefia de usuario.

correo_electrénico | varchar | Correo electrénico del usuario.

mode tinyint Se utiliza para llevar el control de los usuarios.

sort tinyint Rol del usuario.
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theme varchar | Tema especificado para el usuario.
signature varchar | Firma del usuario.
created integer Fecha de creacion del usuario.
access integer Fecha de ultimo acceso.
login integer Fecha y hora de la tltima vez que se autentic6 el usuario.
status tinyint Estado del usuario (activo o bloqueado).
timezone varchar | Zona horaria.
language varchar | Idioma de la interfaz del sitio que se le presenta al usuario.
picture varchar | Avatar del usuario.
init varchar | Correo electrénico del usuario.
data varchar | Informacién sobre la cuenta (registro).
Tabla 8: Rol.
tb_rol
Descripcion Tabla que guarda los roles definidos en el sistema.
Atributo Tipo Descripcién
id_rol integer Identificador de la tabla tb_rol.
name varchar | Rol del sistema.

Tabla 9: Usuario_Rol.

tb_rusuario_rrol

Descripcién Tabla que surge a partir de la relacion de mucho a mucho de la tabla tb_usuario y tb_rol.
Atributo Tipo Descripcion

id_usuario integer Identificador de la tabla tb_usuario.

id_rol integer Identificador de la tabla tb_rol.

Tabla 10: Permission.

tb_permission

Descripcién Tabla que guarda permisos que tienen los roles establecidos en el sistema.
Atributo Tipo Descripcion

id_permission integer Identificador de la tabla tb_permission.

id_rol integer Identificador de la tabla tb_rol.

permission varchar | Permisos que tiene el tb_rol.

Tabla 11: Imagen.

tb_imagen

Descripcién Tabla que guarda los datos asociados a las iméagenes.
Atributo Tipo Descripcién

id_galeria integer Identificador de la tabla galeria.

id_imagen integer Identificador de la tabla imagen.
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nombre_imagen

varchar | Direccion de la imagen.

descripcion

varchar | Especifica la descripcion de la imagen.

autor

varchar | Nombre del autor de la imagen.

fecha

date Fecha de creacién de la imagen.

Tabla 12: Galeria.

tb_galeria

Descripcién Tabla que guarda los datos asociados a la galeria.
Atributo Tipo Descripcién

id_usuario integer Identificador de la tabla tb_usuario.
id_galeria integer Identificador de la tabla tb_galeria.
nombre varchar Nombre de la galeria.

descripcion varchar Especifica la descripcién de la galeria.
fecha date Fecha de creacién de la galeria.

Tabla 13: Comment.

tb_comment

Descripcién Tabla que guarda los datos asociados los comentarios.
Atributo Tipo Descripcion

cid integer Identificador de la tabla tb_comment.

uid integer Identificador de la tabla tb_usuario.

subject varchar Asunto del comentario.

hostname varchar Direccion IP de la PC del usuario que comenta.
name varchar Nombre del usuario.

mail Varchar Direccién de correo electrénico.

Tabla 14: Node.

tb_node
Descripcién Tabla que guarda los datos asociados los nodos.
Atributo Tipo Descripcion
nid integer [ldentificador del nodo.
type varchar [Tipo de contenido.
languaje varchar |Define el lenguaje en que esté el nodo.
title varchar [Titulo del nodo.
uid integer [Identificador del usuario que cred el nodo.
status integer [1- si esta publicado, 0- si no esta publicado.
created integer [Fecha de creacion.
changed integer [Fecha de la tltima modificacion.
comment integer [Cantidad de comentarios realizados sobre ese nodo.
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promote integer [1- Si esta promovido a la pagina principal, O- si no.
sticky integer [1- Si tiene la propiedad pegajosa en la cima de las listas.
translate integer |Identificador del nodo que representa la traduccion a otro lenguaje.

Tabla 15: Node_revision.

tb_node_revision
Descripcion Tabla que guarda los datos asociados los nodos.
Atributo Tipo Descripcion
nid integer |Identificador del nodo.
Vid integer [Identificador de la version.
Uid integer Identificador del usuario que cre6 el nodo.
Title varchar Titulo del nodo.
Timestamp int Fecha de creado.
status integer [1- si esta publicado, 0- si no esta publicado.
promote integer [1- Si estd promovido a la pagina principal, O- si no.
sticky integer [1- Si tiene la propiedad pegajosa en la cima de las listas.

2.8 Patrones de disefio en Drupal

Debido a que Drupal define una ingenieria propia, el sistema utiliza algunos patrones de disefio que
son propiamente de sistemas orientados a objetos, particularmente los patrones GOF (Gang of Four)
gue contribuyen a la construccién de un disefio mas elegante y robusto. Algunos de estos patrones se

explican a continuacion:

» Singleton (Instancia Unica)
Si se piensan los médulos como objetos, entonces siguiendo este patron, se puede mencionar que
en general estos objetos no encapsulan datos, lo que separa un modulo de otro es el conjunto de
funciones que contiene. Se garantiza de esta manera, la existencia de una Unica instancia de este
objeto y la creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia, por lo que debe ser tratado
como una clase con una instancia singleton.
En la aplicacibn se crea una instancia global del mddulo “metadato” al cual se le hace

peticiones en dependencia del contenido que se esté creando.

» Bridge (Puente)
Los modulos deben ser escritos independientemente del sistema de base de datos que se utiliza y la
capa de abstraccion que esta proporcionada para ello. Se pueden definir nuevas capas de base de
datos de acuerdo a la Interfaz de Programacién de Aplicaciones (API, por sus siglas en inglés)
definida, donde se afiade soporte para otros sistemas de base de datos sin necesidad de modificar el

cédigo del médulo, desacoplando de esta manera la abstraccién de su implementacion.
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» Command (Orden)
Muchos de los ganchos de Drupal utilizan el patron de mando para reducir el namero de funciones que
son necesarias para la aplicacién, pasando la operacién como un parametro junto con los argumentos.
De hecho, el propio sistema de gancho utiliza este patrén, a fin de que los modulos no tengan que
definir cada gancho.

En el médulo “metadato” se evidencia este patron al capturar toda la informacion referente a un nodo,
donde se utiliza el gancho de Drupal hook_node_presave() y pasandole por parametro la variable nodo

gue contiene toda la informacion referente al mismo.

» Chain of Responsibility (Cadena de responsabilidad)
En cada solicitud de la pagina, el menu del sistema determina si hay un médulo para gestionar la
solicitud, si el usuario tiene acceso a los recursos solicitados y la funciéon que se llama para hacer el
trabajo. Para ello, el mensaje se pasa a la opcion del menu correspondiente a la via de la solicitud. Si
el elemento de menu no puede manejar la peticion, se pasa a otro eslabén de la cadena. Esto continta
hasta que un médulo se encarga de la peticién, un moédulo niega el acceso para el usuario, o la cadena

se ha agotado [22].

En la aplicacion se evidencia este patron en las diferentes peticiones realizadas por los usuarios. Un
ejemplo de ello es cuando el mismo se autentica en la aplicacion y realiza la solicitud ver banco de
imagenes. El menu del sistema determina si hay un médulo para gestionar esta solicitud. Si el usuario
tiene acceso al recurso solicitado se le asocia el permiso “access content” para ver el banco de
imagenes. En caso de que el usuario no posea los permisos para ejecutar la peticibn deseada el

sistema niega el permiso o la cadena se agota.

2.9 Arquitectura de Drupal
Estructuracion del contenido en Drupal
Drupal estructura el contenido en una serie de elementos basicos, todos ellos mostrados en la

llustracion 3, estos son: nodos, médulos, bloques y menus, permisos de usuario y plantillas.

llustracion 3: Arquitectura de Drupal.
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Los nodos son los elementos basicos de Drupal, en los que la informacién es almacenada. Asi cuanto
mas crece un sitio web, mayor es el nimero de nodos que lo componen. Es la primera capa de la

arquitectura de Drupal.

Los mdAdulos operan sobre los nodos y le dan funcionalidad a Drupal permitiendo incrementar su

funcionalidad o adaptarlas a la necesidad de cada sitio.

Sobre la capa anterior esta la que constituyen los bloques y menuds. Dicha capa es la encargada de
estructurar y organizar los contenidos en las paginas. Son los bloques y mends los elementos que
albergan y permiten acceder al usuario a la salida generada y procesada por los médulos a partir de la

informacién almacenada en los nodos.

La siguiente capa es la de control de usuarios y permisos. Drupal dispone de un registro de usuarios y
roles que permiten especificar qué tareas pueden realizar de las que ofrecen los mddulos instalados en
el sitio asi como el contenido que se puede crear, al que se puede acceder o el que puede visualizar
cada usuario o tipo de usuario (rol). Esto es lo mismo que decir que esta capa controla las operaciones
(visualizacién, edicién, creacion, etc.) que un usuario puede realizar sobre elementos de las capas

inferiores.

La dltima capa, es la capa de las plantillas o templates es la que establece la apariencia o estilo de la
informaciéon a mostrar al usuario. Esta separacién entre informacién y aspecto permite cambiar la

apariencia de un sitio web sin modificar el contenido [23].

Patrones de arquitectura presentes en la aplicacion
Nodos: en esta capa es donde se almacenan los nodos creados que responden a las funcionalidades

de la aplicacion. Los mismos son imagen, galeria y comentario.

Mdédulos: en esta capa se encuentra el modulo “metadato” y demas mddulos de la aplicacion que

brindan tanto interfaz como funcionalidad al sistema dandole respuesta a cada peticion del usuario.

Bloques y menus: en esta capa se encuentran los blogues y menus del sistema como son:

» El bloque “;Qué deseas hacer?” es el que permite al usuario seleccionar que accién principal

realizara en el sistema, ya sea adicionar imagen, adicionar galeria o banco de imagenes.
» El bloque “Usuarios Conectados” es el que muestra los ultimos usuarios conectados al sistema.

» El bloque “Busqueda General” es el que le permite al usuario realizar una busqueda general en

el sistema, ya sea por usuario o0 nodo.
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El bloque “Filtros de busquedas” es el que le permite al usuario realizar los filtros de busquedas

en el sistema, ya sea por galeria, imagen, categoria o autor.

El bloque “Comentarios recientes” es el que le muestra al usuario los ultimos 5 comentarios

realizados en el sistema.

El menu “Contactenos” le permite al usuario enviar las sugerencias al administrador sobre el

sistema.
El menu “Galerias” le permite al usuario seleccionar la galeria que desea conocer.

El menu “Reportes” le permite al usuario observar las Ultimas acciones realizadas en el sistema

a través de un calendario.

Permisos y control de usuarios: en esta capa se almacenan los permisos asociados a los roles que

son asignados a cada usuario como son:

>

>

access administration pages: es el permiso que se le otorga al rol para la administracion del
sistema.

access all views: es el permiso que se le otorga a los roles para acceder a las imagenes y
galerias.

access comment: es el permiso que se le otorga al a los roles para realizar comentarios a las
imagenes y galerias.

access content: es el permiso que se le otorga a los roles para acceder al contenido.

Temas: es la capa que contiene el tema “CENIA” que muestra la interfaz de la aplicacion al usuario.

2.10 Conclusiones parciales

En el capitulo concluido se definieron los requisitos funcionales y no funcionales, lo que permitié

obtener el disefio del Sistema para la gestién de las imagenes que se utilizan en la publicaciéon de

noticias en el departamento de Comunicacidon Audiovisual de la Universidad de las Ciencias

Informaticas. Con el analisis y disefio realizado se logré6 un mejor entendimiento de las principales

funcionalidades del sistema. Se realiz6 ademas un analisis de la arquitectura, lo que posibilité un mejor

entendimiento del cédigo de la aplicacién. Al concluir este capitulo quedan resueltas la mayoria de las

tareas propuestas para la elaboracién de la solucion al problema planteado.
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Capitulo #3. Implementacion y prueba

3.1 Introduccién
En el presente capitulo se describen los estandares de codificacion, el diagrama de componentes y el
diagrama de despliegue. Posteriormente se realizan las pruebas de caja negra y pruebas de
rendimiento como carga y estrés para verificar el funcionamiento del sistema de acuerdo a los
requisitos planteados.

3.2 Estandares de codificacion
Un estandar de codificacién es un conjunto de politicas por las que se tiene que regir un programador

a la hora de desarrollar un programa e identificar la estructura del cédigo.

El desarrollo del médulo “metadato” se rige en gran medida por los estandares de codificaciéon
establecidos para Drupal. A continuacion se listan los mas relevantes:

» Indentacidn
La indentacion consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en determinadas lineas de codigo

para facilitar su comprensién. En programacion se utiliza la indentacién para anidar elementos.

En Drupal se debe indentar con 2 espacios, nunca con tabuladores. Ademas, no se debe dejar
espacios en blanco al final de cada linea. En el siguiente ejemplo se muestra un fragmento de cédigo
con las indentaciones realizadas, de 2 espacios cada una (->->), y los saltos de linea al final de cada
linea (sin dejar espacios) [24].

< Pphpke
function forum block view($delta = B

2»3Squery = db selectl':;t“;_.”:r: r TETIEE

S3a33=->Ffields ('f')KE

2333->addTag ( 'node_access'") ;K

»sswitch (Sdelta) {K&

Sa33xcasa 'active':

233ax2325title = t({'fRoctive forum topics") K

23333 Squeryile

SSSSassss—orderBy ("f.last comment timestamp', 'DESC')KE
S3333333—->range (0, wvari iable _get ('forum block nuw active', '5")):K
»33333break; €

"4

S3aaxcase 'new!
23a33aStitle = ¢
23333 Sguer vyl
S —-rorderBy ("f.created’, DESC")E

S3a33a33—>range (0, wvariable get('forum block num new', '5'});E
»33333break;

a3

"4

235block [’ ] ]
==/, Cache ]:d sed on
ea:b_ack[ "1

{"HNew forum topics');KE

Stitle;k
he altered guery.kE
drupal render cache by query($guery,

K0t

T wiew') ;
aébh Bck[ :3?' =nt'] ["#access'] = user_ access('access content') ;K
»3return Sbhlock;
34
T
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» Operadores
Los operadores binarios, que se utilizan entre dos valores, deben separarse de estos valores, a ambos
lados del operador, por un espacio. Por ejemplo, $numero = 3, en lugar de $numero=3. Esto se aplica

a operadores como +, -, *, /, =, ==, 1=, >, <, . ( concatenacion de cadenas), .=, +=, -=, etc.

Los operadores unarios como ++, -- no deben tener separacion. Por ejemplo, $numero++.

» Uso de comillas
Se pueden usar tanto las comillas simples (‘cadena’) como las comillas dobles ("cadena") para

delimitar las cadenas de caracteres.

Las comillas dobles son necesarias si se desean incluir variables dentro de las cadenas de texto. Por
ejemplo, "<h1>$title</h1>". También se recomienda el uso de comillas dobles cuando el texto puede

incluir alguna comilla simple.

» Uso de puntoy coma (;) en codigo PHP
Aunque PHP permite escribir lineas de cddigo individuales sin el terminador de linea (;), como por

ejemplo <?php print $title ?>. En Drupal es siempre obligatorio: <?php print $title; ?>.

» Funciones
Los nombres de las funciones deben estar escritos en minlUsculas y las palabras separadas por guion
bajo. Ademas, se debe incluir siempre como prefijo el nombre del médulo, tema, etc., para evitar asi

duplicidad de funciones.

En su declaracion, después del nombre de la funcion, el paréntesis de inicio de los argumentos debe ir
sin espacio. Cada argumento debe ir separado por un espacio, después de la coma del argumento

anterior.

Eunction forum help(Spath, $arg) |

En la llamada a la funcién se aplican las mismas reglas anteriores con respecto a los parametros,

como se muestra en el siguiente ejemplo:

§field = field info instance('node’', 'taxonomy forums', Snode=>type);

Como excepcién, es posible usar mas de un espacio antes de una asignacion (=) para mejorar la

presentacion, cuando se estén realizando varias asignaciones en bloque [24]:
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Snumerol = foo(Sa, Stype):
fprimer walor = fool (3b);
Si = foold();

» Convencion de nomenclatura
Variables: se rigen por la homenclatura camelCase. Siempre comienzan con minuscula y en caso de

nombres compuestos la primera letra de cada palabra comienza con mayuscula.

1....$variable
2....$variableNombreCompuesto

Constantes: constantes siempre debe ser todo en mayusculas, con caracteres de subrayado “_” para

separar palabras en caso de nombres compuestos. [23].

1....define (CONSTANTE, valor);
2....define (CONSTANTE_COMPUESTO, valor);

> Estructuras de control

Con respecto a las estructuras de control, hay que tener en cuenta las siguientes normas:

Debe haber un espacio entre el comando que define la estructura (if, while, for, etc.) y el paréntesis de

apertura. Esto es asi para no confundir las estructuras de control con la nomenclatura de las funciones.

La llave de apertura {se situara en la misma linea que la definicion de la estructura, separada por un

espacio.

Se recomienda usar siempre las llaves {} aln en los casos en que no sea obligatorio su uso (una sola

"linea" de cédigo dentro de la estructura de control).

Las estructuras else y elseif se escribiran en la linea siguiente al cierre de la sentencia anterior [24].

//sentencia if

/ > -4+ad 1L

if (condicionl || condicion2)

accionl;

}

elseif (condicion3 && condiciond) |
accion?2;

i

else |

acciones por_defecto;
j
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//sentencia switch
switch (condicion)
case
accionl;
break;

case
accion2;
break;

default:

acciones_por_ defecto;
I

//sentencia for
for (Si = 0; $i < 5; $i++)
acciones;

> Documentacion

Todos los archivos deben de tener la documentacion asociada al mismo. Para esto debe de cumplir
con el siguiente bloque al principio de cada clase.

Clase:
1 /**
2 *Breve descripcion de la clase
3 *
4 *PHP version #
5 *
6 *@category Categoria de la clase implementada “Libreria,
7 * Controladora, Modelo”
8 *@package Nombre del paquete o médulo al que pertenece
9 *@author Nombre y Apellidos del autor y correo electrénico
10%/
Funciones:
1/
2 *Breve descripcion de la funcion
3 *
4 *@param tipo y nombre del parametro (por cada parametro que
5 * recibe la funcion)
6 *@return tipo que retorna

7 *@author Nombre y Apellidos del autor y correo electrénico
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Los valores booleanos y nulos siempre se escriben con mayuscula, para facilitar la legibilidad del

cédigo usar un enter antes de las estructuras de control y definicién de las funciones [24].

....$variableBooleana = FALSE;
....%variableNula = NULL;

....if (condicion)

A
/B

!

N~ o g oA w N R

3.3 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias légicas entre componentes
software, ya sean componentes de cddigo fuente, binarios o ejecutables. Desde el punto de vista del
diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la facilidad de
desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, las restricciones impuestas por los lenguajes de

programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo [25].

llustracion 4: Diagrama de componentes.

El médulo “metadato” cuenta con un conjunto de funcionalidades las cuales estan implementadas en el

componente metadato.module. Dicho componente presenta las funcionalidades necesarias para realizar
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la captura de los metadatos que contienen las imagenes. Para poder ser instalado el mismo hace uso

del componente archivo.info donde se recoge la informacién respecto al moédulo.

Para que la aplicacion lleve a cabo el almacenamiento y obtencion de imagenes el usuario tiene que

estar autenticado y para esto se utiliza el médulo uciauthentication.

3.4 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema,
especificando la distribucién de la funcionalidad del mismo entre los nodos de cémputo que utiliza.
No es méas que la representacion fisica de todos los recursos que utiliza el sistema, por ejemplo,

nodos con capacidad de procesamiento, médems, impresoras, entre otros [26].

SHTIRSHe <<TCP/IP>>

_._:’9
Servidor_ApIicacioan (Apache 2.2.20)

Servidor_BD (PostgreSQL 9.1)

PC_cliente

<<HTTPS>>

<<LDAP>>

Pasarela de servicios

Servidor_Dominio

llustracion 5: Diagrama de despliegue.

La PC cliente representa el conjunto de computadoras a través de las cuales los usuarios
pueden actualizar y consultar la informacién que se encuentra en el servidor web. Para acceder al
sistema, las PC clientes utilizan una aplicacion cliente, en este caso, un navegador web. La
comunicacion entre las PC clientes y el servidor web se establece utilizando el conjunto de protocolos

de comunicacion HTTPS.

En el servidor web, se ubican integramente las capas de presentacion, l6gica del negocio y

de acceso a datos del sistema, asi como los servicios que se brindan.
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El nodo servidor de dominio representa el servidor en el cual se recogen funciones de
almacenamiento de nombres de usuarios y contrasefias, ademas de los permisos asociados a cada

grupo de usuarios.

El nodo servidor de base de datos representa un servidor PostgreSQL, en el cual se ubica toda la
informacion persistente del sistema, almacenandose los datos que son actualizados y consultados

por los usuarios del sistema.

3.5 Prueba de software

Las pruebas son un conjunto de actividades que se pueden planificar por adelantado y llevar a cabo
sisteméticamente. Por esta razon, se debe definir en el proceso de la ingenieria del software una
plantilla para las pruebas del software: un conjunto de pasos en los que se puede situar los métodos

especificos de disefio de casos de prueba [27].

3.5.1 Método de caja negra

Las pruebas de caja negra se centran principalmente en los requisitos funcionales del software. Estas
pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos
los requisitos funcionales de un programa. En ellas se ignora la estructura de control, concentrandose

en los requisitos funcionales del sistema y ejercitandolos [28].

Caja negra

Entrada Salida

llustracion 6: Representacién de prueba de Caja Negra.
Fuente: http://www.monografias.com/trabajos75/proyectos-nformaticos/proyectos-informaticos3.shtml.

A continuacion se muestran los casos de prueba realizados al sistema mediante el método de Caja

Negra utilizando la técnica de particién de equivalencia.

> Autenticar usuario.
Descripcion:
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El usuario se situa en el formulario de autenticacién que se encuentra en la parte superior derecha del

sistema. Finalmente el sistema valida los datos introducidos por el usuario y el rol que desempefia

dentro del sistema para asignar permisos.

Tabla 16: Caso de prueba "Autenticar usuario".

Escenario Descripcion Usuario Contrasefia Respuesta del | Flujo Central
sistema
EC 1.1 | Se autentica el | V V (La contrasefa de | El sistema | 1-El usuario da
Autenticar usuario y | (aatellez). | la persona que se | valida los datos | clic en el
usuario accede a la quiere autenticar). y accede a la | formulario de
correctamente. | aplicacion. aplicaciébn  con | autenticacién que
los permisos | se encuentra en
que posee. la parte superior
derecha del
sistema.
2-El sistema
muestra un
formulario con los
campos
asociados.
3-El usuario
introduce los
datos y
selecciona el
boton “Iniciar
sesion”.
4-El sistema
valida los datos.
5-El usuario
accede a Ia
aplicacion.
EC 1.2 | Se autentica el | V | (El usuario deja el | El sistema | 1-El usuario da
Autenticar usuario y | (aatellez). | campo  contrasefia | valida los datos | clic en el
usuario accede a la vacio). y muestra un | formulario de
dejando aplicacion. mensaje autenticacion que
campos “Usuario 0 | se encuentra en
vacios. Contrasefia la parte superior
incorrecto”. derecha del
sistema.
2-El sistema
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muestra un

formulario con los

campos
asociados.

3-El usuario
introduce los
datos y
selecciona el
botén “Iniciar
sesion”.

4-El sistema

valida los datos y
muestra un

mensaje “Usuario

o] Contrasefia
incorrecto”.
5-El usuario no

accede a la

aplicacion.
EC 1.3 | Se autentica el | | V (La contrasefia de | El sistema | 1-El usuario da
Autenticar usuario y | (addiel99) | la persona que se | valida los datos | clic en el
usuario con | accede a la quiere autenticar). y muestra un | formulario de
informacién en | aplicacion. mensaje “El | autenticacién que
los campos usuario se encuentra en
incorrectos. “addiel99” o la | la parte superior

contrasefla son

incorrectos”.

derecha del
sistema.

2-El sistema
muestra un

formulario con los

campos
asociados.

3-El usuario
introduce los
datos y
selecciona el
botén “Iniciar
sesion”.

4-El sistema

valida los datos y
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muestra un

mensaje “Usuario

o] Contrasefia
incorrecto”.
5-El usuario no
accede a Ia
aplicacion.
EC 1.4 | Se autentica el | V V (La contrasefia de | El sistema | 1-El usuario da
Autenticar usuario y | (aatellez). | la persona que se | valida los datos | clic en el
usuario con el | accede a la quiere autenticar). y muestra un | formulario de

ucCl

no disponible.

dominio aplicacion.

mensaje “El
Dominio UCI no

esta disponible”.

autenticacion que
se encuentra en

la parte superior

derecha del
sistema.

2-El sistema
muestra un

formulario con los

campos
asociados.

3-El usuario
introduce los
datos y
selecciona el
botén “Iniciar
sesion”.

4-El sistema
valida los datos y
muestra un
mensaje “El

Dominio UCI no
esta disponible”.
5-El

accede a la

usuario no

aplicacion.

» Adicionar imagen

Descripcion:
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El usuario previamente autenticado accede a esta funcionalidad donde adiciona la imagen sin asociarla

a una galeria.

Tabla 17: Caso de prueba "Adicionar imagen".

Escenario

Descrip-

cion

Nombre

Descrip-

cion

Examinar

Autor

Fecha

Categoria

Respuesta
del

sistema

Flujo
Central

EC 1.1
Adicionar
imagen
correcta-

mente.

Se
seleccio-
na la
opcion
Adicionar

imagen.

Vv (El
usuario
llena el
campo
nombre
de la

imagen)

N/A

El usuario
da clic en
examinar
y escoge
la imagen

a subir.

\Y (El
campo
autor es
mostrado
con el
nombre
del

usuario).

El
usuario
selec-
ciona la
fecha en
que
sube la

imagen.

V (El
usuario
selecciona
una
categoria
relacionada
con la

imagen).

El sistema
valida los
datos y
afade la

imagen.

1-El
usuario
selecciona
la  opcién
“Adicionar
imagen”.
2-El
sistema
muestra el
formulario
con los
campos
asociados
a este.
3-El
usuario
llena los
campos 'y
selecciona
el botén
“Guardar”
4-El
sistema
valida los
datos.
5-Se
adiciona la
imagen y el
sistema
muestra la
imagen con
sus

metadatos.
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EC 1.2
Adicionar
imagen
dejando
campos
obligatorios

vacios.

Se
seleccio-
na la
opcion
Adicionar

imagen.

I (El
usuario
deja el
campo
nombre

vacio).

N/A

El usuario
da clic en
examinar
y escoge
la imagen

a subir.

\Y (El
campo
autor es
mostrado
con el
nombre
del

usuario).

El
usuario
selec-
ciona la
fecha en
que
sube la

imagen.

V (El
usuario
selecciona
una
categoria
relacionada
con la

imagen).

El sistema
valida los
datos y
muestra un
mensaje de
error “El
campo

Nombre es

obligatorio.”

1-El
usuario
selecciona
la  opcién
“Adicionar
imagen”.
2-El
sistema
muestra el
formulario
con los
campos
asociados
a este.
3-El
usuario
llena los
campos 'y
selecciona
el botén
“Guardar”.
4-El
sistema
valida los
datos y
muestra un
mensaje de
error “El
campo
Nombre es
obligatorio.”
5-El
sistema no
adiciona la

imagen.

EC 1.3
Adicionar
imagen

dejando

Se selec-
ciona la
opcién

Adicionar

\% (El
usuario
llena el

campo

N/A

El usuario
da clic en
examinar

y escoge

| (El
usuario
desmarca

el nombre

El
usuario
selec-

ciona la

Vv (El
usuario
selecciona

una

El sistema
valida los
datos y

muestra un

1-El
usuario
selecciona

la  opcién
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campos
obligatorios

vacios.

imagen.

nombre
de la

imagen)

la imagen

a subir.

del autor).

fecha en
que
sube la

imagen.

categoria
relacionada
con la

imagen).

mensaje de
error “El
campo

Autor es

obligatorio.”

“Adicionar
imagen”.
2-El
sistema
muestra el
formulario
con los
campos
asociados
a este.
3-El
usuario
llena los
campos 'y
selecciona
el botén
Guardar.
4-El
sistema
valida los
datos y
muestra un
mensaje de
error “El
campo
Autor es
obligatorio.”
5-El
sistema no
adiciona la

imagen

EC 14
Adicionar
imagen
dejando
campos
obligatorios

vacios.

Se selec-
ciona la
opcion
Adicionar

imagen.

Vv (El
usuario
llena el
campo
nombre
de la

imagen)

N/A

El usuario
da clic en
examinar
y escoge
la imagen

a subir.

Vv (El
campo
autor es
mostrado
con el
nombre
del

usuario).

El
usuario
selec-
ciona la
fecha en
que
sube la

imagen.

I (El
usuario no
selecciona
una
categoria
para la

imagen).

El sistema
valida los
datos y
muestra un
mensaje de
error “El
campo
Categoria

es

1-El

usuario
selecciona
la  opcion
“Adicionar
Imagen”.
2-El
sistema

muestra el

45
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obligatorio.”

formulario
con los
campos
asociados
a este.
3-El
usuario
llena los
campos 'y
selecciona
el botén
Guardar.
4-El
sistema
valida los
datos y
muestra
un mensaje
de error
“El campo
Categoria
es obligato-
rio.”

5-El
sistema no
adiciona la

imagen

EC 1.5
Cancelar
“Adicionar

imagen”.

Se
seleccio-
na la
opcién
Adicionar

imagen.

\% (El
usuario
llena el
campo
nombre
de la

imagen)

N/A

El usuario
da clic en
examinar
y escoge
la imagen

a subir.

\Y (El

campo

autor es

mostrado

con
nombre
del

usuario).

el

El
usuario
selec-
ciona la
fecha en
que
sube la

imagen.

\Y (El

usuario

selecciona

una
categoria
para

imagen).

la

El sistema
no aflade la

imagen.

1-El

usuario
selecciona
la  opcién
“Adicionar
imagen”.
2-El
sistema
muestra el
formulario
con los
campos

asociados
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a este.
3-El
usuario
llena los
campos Yy
selecciona
el botén
“Cancelar”.
4-El
sistema no
adiciona la

imagen.

» Adicionar galeria

Descripcion:

El usuario previamente autenticado accede a esta funcionalidad donde adiciona la galeria y asocia las

imégenes que contendra.

Tabla 18: Caso de prueba "Adicionar galeria”.

Escenario | Descripcion | Nombre Imagen Autor Fecha Respuesta del | Flujo Central
sistema
EC 1.1 | Se \% (EI' | EI usuario | V (El' | El usuario | El sistema | 1-El  usuario
Adicionar selecciona la | usuario escribe el | campo seleccion | valida los datos | selecciona la
galeria opcion llena el | nombre de | autor es |alafecha|y afiade Ila | opcion
correcta- Adicionar campo una imagen | mostrado en que | imagen. “Adicionar
mente. galeria. nombre previamente con el | sube la galeria”.
de la | adicionada o | nombre del | galeria. 2-El  sistema
galeria). selecciona la | usuario). muestra el
opcién formulario con
“Adicionar los campos
imagen” llena asociados a
los campos este.
asociados y 3-El  usuario
dicha imagen llena los
se asocia a la campos y
galeria. selecciona el
botén
“‘Guardar”.
4-El  sistema
valida los
datos.
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5-Se adiciona
la galeria y se
muestra  con
sus imagenes
asociadas.
EC 1.2 | Se I (El' | El usuario | V (El | El usuario | El sistema | 1-El  usuario
Adicionar selecciona la | usuario escribe el | campo seleccion | valida los datos | selecciona la
galeria opcion deja el | nombre de | autor es | alafecha |y muestra un | opcion
dejando Adicionar campo una imagen | mostrado en que | mensaje de | “Adicionar
campos galeria. nombre previamente con el | sube la | error “El campo | galeria”.
obligatorios vacio). adicionada o | nombre del | galeria. Nombre es | 2-El  sistema
vacios. selecciona la | usuario). obligatorio.” muestra el
opcién formulario con
“Adicionar los campos
Imagen” llena asociados a
los campos este.
asociados vy 3-El  usuario
dicha imagen llena los
se asocia a la campos y
galeria. selecciona el
botén
“Guardar”.
4-El  sistema
valida los
datos y
muestra un
mensaje de
error “El
campo
Nombre es
obligatorio.”
5-El sistema
no adiciona la
galeria.
EC 1.3 | Se Vv (El | El usuario | | (El | El usuario | El sistema | 1-El  usuario
Adicionar selecciona la | usuario escribe el | usuario seleccion | valida los datos | selecciona la
galeria opcion llena el | nombre de | desmarca a la fecha | y muestra un | opcion
dejando Adicionar campo una imagen | el nombre | en que | mensaje de | “Adicionar
campos galeria. nombre previamente del autor). sube la | error “El campo | galeria”.
obligatorios de la | adicionada o galeria. Autor es | 2-El  sistema
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vacios. galeria). selecciona la obligatorio.” muestra el
opcion formulario con
“Adicionar los campos
Imagen” llena asociados a
los campos este.
asociados y 3-El  usuario
dicha imagen llena los
se asocia a la campos y
galeria. selecciona el
boton
“Guardar”.
4-El  sistema
valida los
datos y
muestra un
mensaje  de
error “El
campo Autor
es obligatorio.”
5-El sistema
no adiciona la
galeria.
EC 14 | Se \Y, (El | El usuario | V (El | El usuario | EI sistema no | 1-EI  usuario
Cancelar selecciona la | usuario escribe el | campo seleccion | afiade la | selecciona la
“Adicionar opcién llena el | nombre de | autor es | a la fecha | imagen. opcién
galeria”. Adicionar campo una  imagen | mostrado en que “Adicionar
galeria. nombre previamente con el | sube Ia galeria”.
de la | adicionada o | nombre del | galeria. 2-El  sistema
galeria). selecciona la | usuario.) muestra el
opcién formulario con
“Adicionar los campos
Imagen” llena asociados a
los campos este.
asociados y 3-El  usuario
dicha imagen llena los
se asocia a la campos y
galeria. selecciona el
botén
“Cancelar”.
4-El  sistema
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no adiciona la

galeria.

» Eliminar galeria de imagenes

Descripcién:

Para acceder a esta funcionalidad el usuario autenticado debe tener una galeria creada. Se selecciona

la opcion “Eliminar”.

Tabla 19: Caso de Prueba "Eliminar Galeria de imagenes".

Escenario Descripcién Respuesta del sistema Flujo Central
EC 1.1 Eliminar Galeria | El usuario selecciona la | El sistema muestra un | 1-El usuario selecciona
de imagenes opcion “Eliminar” mensaje “Esta seguro que la opcién “Aceptar”
9 ’ P ’ | 9 q 2-El sistema elimina la
desea eliminar la galeria”. | galeria.

3.5.2 Resultado de las pruebas de caja negra

El grafico que se muestra a continuacion establece una relacion entre las iteraciones de pruebas

realizadas y el numero de no conformidades detectadas en las mismas.

S

-—

[teracion 1

[teracion 2

Iteracion 3

B NC Detectadas

1 NC Resueltas

llustracion 7: Cantidad de no conformidades por iteraciones.

En la llustracién 7 se puede observar cémo en la primera iteracion se detectaron ocho no

conformidades (seis a nivel de validacion y dos errores ortograficos), nimero que se fue reduciendo
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hasta la tercera iteracion donde no se obtuvieron no conformidades. Cada una de las no
conformidades detectas fueron resueltas inmediatamente por el equipo de desarrollo. La solucion de
estas no conformidades ayudd a que la aplicacién alcanzara una mejor calidad y cumpliera con los

requisitos planteados.

3.6 Pruebas de rendimiento

Son pruebas dirigidas a evaluar la conformidad de un sistema 0 componente con requerimientos de
desempefo especificos. Normalmente esto se lleva a cabo usando una herramienta de prueba
automatica para simular un gran numero de usuarios, carga y volumen de informacion y para
monitorear el desempefio del hardware. En este caso se decide utilizar la herramienta JMeter v 2.3.4.

Entre los tipos de pruebas de rendimiento se encuentran:

» Pruebas de carga
Las pruebas de carga consisten en probar el funcionamiento del software bajo condiciones extremas.

Estudia la especificacién del software, las funciones que debe realizar, las entradas y las salidas

analizando los valores limites.

» Pruebas de estrés
Las pruebas de estrés estan disefiadas para enfrentar al programa a condiciones anormales. La

prueba ejecuta un sistema de manera que demande recursos en cantidad, frecuencia o volimenes

anormales.

Es preciso realizar dichas pruebas a la aplicacién ya que es necesario comprobar el rendimiento de la
misma soportando la cantidad de usuarios que soliciten hacer peticiones y su comportamiento al

aumentar esta carga con los mismos recursos disponibles.

Para realizar las pruebas de carga y de estrés a la aplicacion se utiliza un servidor con las siguientes
caracteristicas: CPU: Intel Pentium 4, CPU M 350 @ 2.27GHz con memoria RAM de 1024 MB y HDD
de 250 GB, ademas se escogen dos grupos de hilos (15 y 30) que representan la cantidad de usuarios
gue realizan las peticiones a la aplicacion. Para 15 usuarios se realizan 1755 peticiones al servidor con
un rendimiento de 11.8 segundos y para 30 usuarios se realizan 3510 peticiones al servidor con un
rendimiento de 21.7 segundos. En la llustraciéon 8 se muestra la prueba realizada al sistema para un
total de 15 hilos.
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Actividades mMeter jue 10:57 es Addiel

archimagen.jmx (fhome/addiel/Escritoriofarchimagen.jmx) — Apache JMeter (2.3.4)

Archivo Editar Lanzar OQOpciones Ayuda

0/15 [
? & Plan de Prusbas
¢ B Grupo de Hilos : Informe Agregado
Asercién de Respuesta Nombre: |Informe Agregado
o g- farchimagens ‘| |comentarios
o @ sarchimagen/misc/fiqueny.ba-bbq Escribir todos los datos a Archivo
o- i sarchimagen/modules/fisldsther _ . . .
o i) rsafebrowsing/downloads?client MNombre de archivo | | MNavegar... Log/Display Only: [ ] Escribir en
o @ jarchimagen/nodefaddfimagen | © Label # Muestras Media Mediana Linea de 90% rin Max
o @ sarchimagen/misc/throbber.gif | :|farchimagen/m... 15 52 ) 57 53
o i sspellcheck3l/scriptissrv. cai ;jfarchimagen/m... 15 24 25 31 13
ver Arbal de Resultados Jorenimagsnyei s o o % %
Inferme Agregado [farchimagen/m... 15 15 15 z6 G
Banco de Trabajo “lrarchimagen/m... 15 15 16 25 1
i|farchimagen/m... 15 23 25 29 11
Jfarchimagen/m... 15 38 36 S3 26
“Nrarchimagen/m... 15 30 30 35 23
sMfarchimagen/m... 15 15 14 26 1
“frarchimagensm... 15 49 47 =1 41
“lrarchimagen/m... 15 23 15 EE] [
sffarchimagen/m... 15 22 22 31 1=
SJfarchimagenim... 15 27 26 36 22
“lrarchimagen/m... 15 21 21 27 15
sfrarchimagen/m... 15 13 10 19 1
Srarchimagen/m... 15 7S 74 22 57 1
“farchimagen/m... 15 23 22 EFR 15
“frarchimagenysi... 15 84 84 96 71
“rarchimagen/si... 15 227 254 277 216 1=
“|farchimagen/m... 15 287 358 385 153 E]
Jfarchimagen/si... 15 19 15 34 4
“lrarchimageny/si... 15 S4 25 112 2 1
sffarchimagenysi... 15 32 =] 86 2
Jfarchimagen/si... 15 7 5 15 1
“lfarchimagenssi... 15 20 17 43 2
sffarchimagenysi... 15 =] 4 1z 1
“Nispellcheck=1/... 15 40050 40046 40070 400320 400
HTOTAL 1755 1233 34 139 1 404
‘ % [l include group name in label? Sawve Table Data |
<] I KT ] | D

llustracion 8: Prueba con 15 usuarios.

3.7 Conclusiones parciales

En el capitulo concluido se determinaron cudles son los estandares de codificacion a utilizar durante la
implementacion, lo cual permitié lograr una mayor legibilidad y limpieza del cédigo, se define el
diagrama de componentes y el diagrama de despliegue. Se describen las principales pruebas
realizadas sobre la interfaz del software, indicando para cada una la respuesta de la aplicacion. A
través de la validacion del sistema, aplicando pruebas funcionales y de rendimiento, se pudieron
detectar errores y problemas para su posterior solucién y permitieron monitorear el funcionamiento de

la aplicacion en diferentes entornos de ejecucién y carga.
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Conclusiones generales

Una vez culminada la investigacion se puede afirmar que los objetivos y tareas trazadas fueron

cumplidos satisfactoriamente, alcanzando los siguientes resultados:

>

El estudio de las tecnologias y herramientas permitié seleccionar las mas idéneas para el

desarrollo del nuevo sistema, estando acorde con las caracteristicas del mismo.

A partir del estudio de homdlogos se identificaron las principales caracteristicas y

funcionalidades que contienen los sistemas que gestionan imagenes.

La definicion y la elaboracion de los requisitos funcionales y no funcionales permitié obtener el
disefio y realizacion de la propuesta de solucién a la problematica planteada.

Con el analisis y disefio realizado se logr6 un mejor entendimiento de las principales
funcionalidades del Sistema para la gestién de las imagenes que se utilizan en la publicacion
de noticias en el departamento de Comunicacion Audiovisual de la Universidad de las Ciencias

Informaticas.

La utilizacion del sistema implementado contribuird a una mejor gestion de imagenes para el

departamento de Comunicacion Audiovisual de la Universidad de las Ciencias Informéaticas.

La aplicacion de pruebas permiti6 validar el correcto funcionamiento de la aplicacion

desarrollada simulando ambientes reales en diferentes entornos de ejecucion.

Por todo lo expuesto anteriormente se concluye que los objetivos propuestos para el presente trabajo

han sido cumplidos satisfactoriamente. La aplicacion desarrollada contribuye de manera significativa al

manejo de grandes volimenes de imagenes que se utilizan en el departamento de Comunicacion

Audiovisual de la Universidad de las Ciencias Informaticas.
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Recomendaciones
A partir del estudio realizado en la presente investigacion y teniendo en cuenta las ideas que surgieron
durante el desarrollo del andlisis y disefio de la aplicacion, se realizan las siguientes recomendaciones:

» Agregarle nuevas funcionalidades de acuerdo con las expectativas que puedan surgir en el
departamento de Comunicacion Audiovisual de la Universidad de las Ciencias Informéaticas.

> Extender el uso del sistema desarrollado hacia otras entidades.
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Glosario de términos

API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones.

CPU: Central Processing Unit (unidad de proceso central), es el cerebro del ordenador y donde se
producen la mayoria de los calculos. En términos de potencia del ordenador, la CPU es el elemento

mas importante de un sistema informatico.
CASE: Ingenieria de Software Asistida por Ordenador.
CMMI: Capability Maturity Model Integration (Integracion de modelos de madurez de capacidades).

GIF: Graphics Interchange Format (Formato de Compresion de Imagen): es un formato grafico
utilizado ampliamente en la World Wide Web, tanto para imdgenes como para animaciones.

IDE: Entorno de Desarrollo Integrado.

Internautas: persona que navega en Internet visitando paginas web y, por extensién, a cualquier
persona que haciendo uso de una aplicacién en una computadora obtiene informacién de Internet, o
interactlia con otras personas: correo electronico, compartir archivos, discusiones en foros, Facebook

entre otros.
Médulo: Bloques de codigo que proveen funcionalidad extra o mejoras.

JPG: Joint Photographic Experts Group (Grupo Conjunto de Expertos en Fotografia) es el nombre de
un comité de expertos que cred un estandar de compresion y codificaciébn de archivos de imagenes
fijas.

PostgreSQL: es un Sistema de Base de Datos Relacionales Orientadas a Objetos.

PNG: Portable Network Graphics (Gréficos de Red Portatiles): Formato desarrollado en buena parte
para solventar las deficiencias del formato GIF y permite almacenar imagenes con una mayor

profundidad de contraste.

PSD: Photoshop Document: es el formato original de Photoshop.

SGBD: Sistema Gestor de Base de Datos.

Software: es un programa o aplicacion programada para realizar tareas especificas.
Scrum: Metodologia agil de desarrollo de software.

Scripts: es un guién o conjunto de instrucciones. Permiten la automatizacién de tareas creando
pequefas utilidades. Es muy utilizado para la administracion de sistemas UNIX. Son ejecutados por un

intérprete de linea de comandos y usualmente son archivos de texto.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado.
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URL: Uniform Resource Locator: protocolo para especificar direcciones en Internet.

XP: Extreme Programming. Metodologia agil de desarrollo de software.
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Anexos

Anexo #1: Descripcion de los requisitos funcionales.

Tabla 20: Descripcion del requisito funcional adicionar categorias a las imagenes.

Adicionar El usuario selecciona la categoria asociada a la |Baja

categoriasa | imagen.

las imagenes.

[~

SAM_D111.JPG (211 MB) | Eliminar + Pedro Luis
R Mar, 28/05/2013 - 2:15am
Texto alternative
Este texto s& usard en bos lectores de pantalla, ks motores de bisqueda o cuando no se pueda cargar la imagen. CUH[NTAF“US H[{IEHTES
Titule

+ Siya hace 2 semanas 3 dias

‘ | + ok hace 2 semanas 3 dias

El tituko s usa como etiqueta emergente de ayuda cuando el usuario pasa el cursor por encima de la imagen, « Saludos hace 2 semanas 3 dias

» Yaestd hace 2 semanas 3 dias

« probande la fecha hace 2 semanas

Fecha 3 dias
Fecha Hora
02/18/2012 06115 |
E.g., DBZ8/2013 Eg. 0215
Zona horaria
| America/Havana j

Guardar Vista previa Eliminar

a

» Para adicionar categorias a las imagenes el usuario tiene

que estar autenticado en el sistema.

Tabla 21: Descripcion del requisito funcional editar imagen.
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RF 7

Editar imagen

El usuario selecciona la imagen que desea editar

y selecciona la opcion “Editar”.

Baja Alta

Prototipo

1 "‘ '4] 1 fi "aatellez@i'uci.cu

Inicio (ialerias Contdctenos

Reqistro

Editar Imagen Prueba AEDESEAS AR
Nombre *
o Adicionar galeria
Prueba —
o Adicionar imagen
Descripcién o \er banco de imagenes
[ Fuente HTML BEE % LE@E=Q H
Fomao -(B I US %% i =69 =N USUARIQS CONECTADOS
Hay actualmente 1 usuario conectado.
¢ Addiel Alejandro
Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones

> Para editar la imagen el usuario tiene que estar

autenticado en el sistema.

» El usuario debe de tener creada al menos una imagen.

» El usuario debe tener permisos de edicién en el sistema.

Observaciones

Tabla 22: Descripcion del requisito funcional editar galeria de imagenes.

N° Nombre Descripcion Complejidad |Prioridad para el
cliente
RF 11 Editar galeria | EIl usuario selecciona la galeria de imagenes que |Baja Alta
de imagenes. | desea editar y selecciona la opcién “Editar”.
Prototipo
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Inicio™ | Calerias| Registro™ | Contdctenos

Editar Galeria Galeria de Addiel

Nombre *

(QUE DESEAS HACER?

o Adicionar galeria
Galeria de Addiel —_—
o Adicionar imagen

. o Ver banco de imagenes
Mostrar pesos de Ia fila

gn |
addiel1 [nid:215] USUARIOS CONECTADOS

ok Adicionar Imagen Hay actualmente 1 usuario conectado.

addiel? [nid:216] * Addiel Alejandro

o Adicionar Imagen

Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones

> Para editar la galeria el usuario tiene que estar

autenticado en el sistema.
» El usuario debe de tener creada al menos una galeria.

» El usuario debe tener permisos de edicién en el sistema.

Observaciones

Tabla 23: Descripcion del requisito funcional mostrar imagen.

N° Nombre Descripcion Complejidad |Prioridad para el
cliente
RF 8 Mostrar El usuario selecciona la imagen que desea ver. Baja Alta
imagen.
Prototipo
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Paisaje

I Enviado por Javier el Mar, 21/05/2013 - 9:28pm

Foto:

Fecha:

Viernes, Diciembre 7, 2012 - 2:25am

Autor:
Javier

Categoria:
Variadas

Campos

Tipos de Datos

Reglas o Restricciones

» Para ver la imagen el usuario tiene que estar autenticado

en el sistema.

» El usuario debe tener permisos para ver el contenido.

Observaciones

Tabla 24: Descripcion del requisito funcional mostrar galeria de imagenes.

N° Nombre Descripcion Complejidad |Prioridad para el
cliente
RF 12 Mostrar El usuario selecciona la galeria que desea ver. Baja Alta
galeria de
imagenes.
Prototipo
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Galeria de Addiel

l Enviado por Addiel Alejandro el Mar, 07/05/2013 - 1:43pm

Fecha:
Martes, Mayo 7, 2013 - 1:45pm
Imagen:

addiel1

l Enviado por Addiel Alejandro el Mar, 07/05/2013 - 1:41pm
Foto:

Fecha:
Sabado, Febrero 18, 2012 - 6:53am
Autor:

Addiel Alejandro
Categoria:
Cuba

Campos

Tipos de Datos Reglas o Restricciones

en el sistema.

> Para ver la galeria el usuario tiene que estar autenticado

> El usuario debe tener permisos para ver el contenido.

Observaciones

Tabla 25: Descripcion del requisito funcional eliminar galeria de imagenes.

N° Nombre Descripcion Complejidad [Prioridad para el
cliente
RF 10 Eliminar El usuario selecciona la galeria que desea |Baja Alta
galeria de eliminar.
imagenes.
Prototipo
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Editar Galeria Galeria JJ

Mombre *

Galeria 11

Mostrar p

peedirto [ndd:241]

o Adicionar Imagen

o Adicionar Imagen

Afiadir otro elemento

Autor *

B Mombre: Pedro Luis

Fecha
Fecha Hora
05/28/2013 02:15
Eg. 06282013 Eg.02:15

Guardar Vista previa Eliminar

Campos

Tipos de Datos Reglas o Restricciones

autenticado en el sistema.

» El usuario debe de tener creada al menos una galeria.

» El usuario debe tener permisos de edicién en el sistema.

> Para eliminar la galeria el usuario tiene que estar

Observaciones

Tabla 26: Descripcion del requisito funcional eliminar imagen.

N° Nombre Descripcion Complejidad |Prioridad para el
cliente
RF 6 Eliminar El usuario selecciona la imagen que desea |Baja Alta
imagen. eliminar.
Prototipo
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Titulo

Texto alternativo

SAM_0111.JPG (211 MB) Eliminar

Este texto se usard en los lectores de pantalla, kos motores de blsqueda o cuando no se pueda cargar | imagen,

H tituko s& usa como efiqueta emergents de ayuda cuando el usuario pasa e cursor por encima de b imagen.

+ Pedro Luis
Mar 28i05/2013 - 2:15am

COMENTARIOS RECIENTES

+ 5iya hace 2 semanas 3 dias

+ 0k hace 2 semanas 3 dias

+ Saludos hace 2 semanas 3 dias

+ Y3 estd hace 2 semanas 3 dias

« probando la fecha hace 2 semanas

Fecha 3 dias
Fecha Hora
02/18/2012 06:15
Eg. 06282013 Eg. 0215

Zona horaria
America/Havana j

Categoria *

Actualidad |

Guardar Vista previa
Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones

imagen.

autenticado en el sistema.

» Para eliminar la imagen el usuario tiene que estar

» El usuario debe de tener almacenada al menos una

» El usuario debe tener permisos de edicion en el sistema.

Observaciones
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Anexo #2: Representacion del registro por dias.

w

o™ | Galerias Registro (ontactends

2013 e Moty U DESEAS HACE?

o Adicionar galeria

o Adicionar imagen

o et hanco de imagenes
Enero Febrero Marzo

D (LM M J|VISIDLMWMJIVISIDLMMJIIVIS

12345 f2 -2 [SUARIOS CONECTADOS
B 7 8 910112 34567 89 345678 9
13 14 15 16 17 18 19 10 11 12 13 14 15 16 10 11 12 13 14 15 16 Hy actusimerte 2 usuarios conectados.
DANBABBTBHDA2TBNDH2D
R $EBYT DB AEBT BB v laver
A o oot
Abril Mayo Junio
o L mm o v s o mmyvls ole mimlslvs BUSQUEDA GENERAL
12345 6 {23 4 1
7B 9f0 M1 56 78 910N 23456 78 Q
1415 16 17 18 19 20 12 13 14 15 16 17 18 9 10 1 12 13 14 15

A2 0B85 87 820202200208 1617181920202
B8N B8 NHNH BANBBT BN

@ FLTROS DE BUSQUEDAS

llustracion 9: Registro de acciones.
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Anexo #3: Representacion del menu de contacto.

o™ | Galerias | Registro (ontéctenos

Contactenos {QUEDESEAS HACER

Sunombre '
o Adicionar galeria

avier e
) o Adicionar imagen

o A o Yer banco de imagenes
Sudireccion de correo electronico

Janias@estudiantes.uci.cu

Asunto * SUARIOS CONECTADOS

Hay actualmente 2 usuiarios congctados.

Mensaje o Javier
o root

BIISQUEDA GRNERAL
Q

[] Enviarle una copia.

FILTAOS DF BUSQUEDAS

Enviar mensaje ;
o Galeria

o Categoria
o Autor

llustracion 10: Menu "Contactenos".
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Anexo #4: Representacion del banco de imagenes.

4 =g N
Banco de imagenes SQUE DESEAS HACER
Titulo Buscar términos  Categoria o Adicionar galeria
- Cualquiera - El o Adicionar imagen
o Ver banco de imagenes
Filtrar Reiniciar
\, o P
addielt , USUARIOS CONECTADOS
: . - addiel2
Addlel m Enviado por Addiel Alejandro el )

w Enviado por Addiel Alejandro el
Dom, 05/05/2013 - 8:29pm

Foto:

Fecha:
Domingo, Mayo 5, 2013 -
8:30pm
Autor:

Addiel Alejandro
Categoria;
Actualidad

ariel

. Enviado por Ariel el Lun,
20/05/2013 - 3:20pm

Foto:

Fecha:

Domingo, Marzo 29, 2009 -
6:21am

Autor:

Ariel
Categoria:
Del Mundo

Descripcion:

Esta es una imagen de
prueba

1

Mar, 07/05/2013 - 1:41pm

Foto:

Fecha:
Sébado, Febrero 18, 2012 -
6:53am
Autor:

Addiel Alejandro
Categoria:
Cuba

asdasda

@ Enviado por admin &l Mig,
" 08/05/2013 - 2:18pm

Foto:

Fecha:

Miércoles, Diciembre 31,
1969 - 2:00am

Autor:

admin
Categoria:
Cuba

2 3 4 5 siguiente)

Enviado por Addiel Aleja el
Mar, 07/05/2013 - 1:42pm

Eolo: o Pedro Luis

Area de filtros
BUSQUEDA GENERAL

Q

Fecha:
Sébado, Febrero 18, 2012 -
6:53am
el FILTROS DE BUSQUEDAS
Addiel Alejandro
—— o Galeria
il o Categoria

o Autor
benq

@ Enviado por sdmin el Mig,
" 08/05/2013 - 2:31pm

Foto:

Fecha:

Viernes, Julio 6, 2012 -
9:47pm

Autor:

admin

Categoria:

Cultura

Gltima »

llustracion 11: Ver banco de imagenes.
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