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RESUMEN

El desarrollo de Internet y el amplio uso de las redes de computacién brindan la posibilidad de
distribuir contenidos audiovisuales en un entorno web utilizando tecnologia streaming. Este tipo de
servicio es utilizado por empresas e instituciones con fines politicos, educativos, sociales o de
esparcimiento. El Ministerio del Poder Popular para la Energia y el Petréleo de Venezuela es una
institucion que cuenta con redes de area local, y en estos momentos presenta problemas con la
gestion y facilidad de acceso de un conjunto de materiales audiovisuales que necesita sean del
consumo de sus trabajadores, ya que no cuenta con un mecanismo que facilite su publicacion.

Este trabajo tiene como objetivo desarrollar un sistema automatizado que permita publicar
materiales audiovisuales a través de la red de datos del Ministerio del Poder Popular para la
Energia y el Petréleo de Venezuela, de forma tal que los trabajadores y la direccién de la entidad
puedan hacer uso de ellos en el momento que sea necesario.

Para el desarrollo de la solucion propuesta se realiza un proceso de personalizacion a la
Plataforma VideoWeb, donde se describen los procesos involucrados en la gestion, publicacion y
transmision de contenido audiovisual de la Plataforma, asi como la estrategia y técnicas empleadas
para realizar la captura de requisitos, se muestra el disefio del sistema, se detalla el modelo de
implementacién y se exponen los resultados arrojados por las pruebas realizadas, todo esto con la
finalidad de brindar una solucion automatizada que mejore el acceso a los materiales audiovisuales

en el Ministerio.
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ABSTRACT

The development of Internet and the widespread use of computer networks offer the possibility of
distributing audiovisual content in a web environment using streaming technology. This service is
used by companies and institutions for political, educational, social or recreational purposes. The
Ministry of Popular Power for Energy and Petroleum of Venezuela is an institution with local area
networks, and now has problems with the management and accessibility of a set of audiovisual
materials needed to be used by the workers because they do not have a mechanism to facilitate its
publication.

This work aims at developing an automated system able to publish audio-visual materials through
the data network of the Ministry of Popular Power for Energy and Petroleum of Venezuela, so that

workers and managers of the entity can make use of them when necessary.

For the development of the proposed solution it is performed a process of personalization to the
VideoWeb Platform, which describes the processes involved in the management, publication and
transmission of audiovisual content of the Platform, and the strategy and techniques used for
capturing requirements, it is shown the system design, it is detailed the implementation model and
presented the results obtained from the tests, all with the aim of providing an automated solution
that improves access to audiovisual materials in the Ministry.
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INTRODUCCION.

Introduccion

El desarrollo tecnolégico alcanzado a través de los afios, ha sido sin duda alguna, un eslabon
fundamental para el progreso de la humanidad. Aportes como la invencion del computador, las
redes de comunicacion, la electronica y el desarrollo de Internet, hicieron posible la expansiéon de

redes informéticas por todo el mundo.

En estos Ultimos afios, Internet se ha convertido en una de las herramientas tecnol6gicas mas
poderosas que existe, y ha influido practicamente en todos los niveles de la actividad humana.
Muchos usuarios hacen uso de la red buscando acceso global y econémico a un mundo de
informacion, entretenimiento, conocimiento y recursos digitales de todo tipo. Este creciente uso de
la red, y la enorme competencia que existe, trajeron consigo la necesidad de analizar el
comportamiento de los usuarios en la web, con el fin de convertir visitantes en compradores y
garantizar su fidelidad. Aun asi, es dificil brindar productos o servicios que cumplan al cien por
ciento con las exigencias de los clientes, lo que ha dado lugar a que muchas empresas Yy
compafias desarrollen la personalizacién con el fin de adaptar un producto o servicio, a las
necesidades y preferencias de cada cliente.

Cuba ha logrado abrirse paso en el mundo de la informética y las comunicaciones, y actualmente
guia sus esfuerzos al desarrollo de software, logrando establecer contratos con diferentes paises
latinoamericanos que necesitan adquirir productos informaticos. Como parte del convenio Cuba-
Venezuela, se comienza el desarrollo de acuerdos de colaboracion para dar solucién a algunas de
sus necesidades mas inmediatas. Una de sus instituciones, el Ministerio del Poder Popular para la
Energia y el Petréleo (MENPET), posee un conjunto de materiales audiovisuales, de los que se
hace indispensable para el Ministerio, su almacenamiento y utilizacion en el momento que sea
necesario. En estos momentos el método empleado por la institucion para brindar el acceso a los
contenidos audiovisuales es bastante engorroso pues no cuenta con un mecanismo que facilite su
publicacion. Si la direccion del Ministerio o algun trabajador necesitan acceder a algin material,
debe solicitar el servicio a los encargados del manejo de los materiales audiovisuales, para que
este le comparta en alguna direccion el material solicitado. Este proceso puede tardar un poco ya
gue los materiales no se encuentran clasificados ni almacenados de forma ordenada, lo que
dificulta enormemente el proceso de busqueda y recuperacion.

En el Departamento de Sefiales Digitales perteneciente a la Facultad 6 de la Universidad de las
Ciencias Informéticas, existe la Plataforma VideoWeb implementada por el proyecto VideoWeb, la

cual brinda numerosos servicios entre los que se encuentra, la difusion de contenidos
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audiovisuales a través de la red, la gestion de sesiones de usuarios para establecer los permisos
adecuados, la gestion de contenido audiovisual brindando la oportunidad de almacenarlos,
modificar la informacién asociada a ellos y eliminarlos, asi como la busqueda de cualquier
contenido audiovisual, entre otros. Debido a la solicitud de servicio realizada por el MENPET se
hace necesario adaptar muchos de los servicios que ofrece la Plataforma VideoWeb, asi como
incorporar muchos otros que son requeridos por el Ministerio.

Por todo esto la presente investigacion esta encaminada a resolver el siguiente problema ¢Coémo

contribuir a mejorar el acceso a los contenidos audiovisuales en el MENPET?

Para darle solucion al problema planteado se tiene como objetivo desarrollar un sistema

automatizado que permita la gestion y transmisién de contenidos multimedia a través de la red de
datos del MENPET, teniendo como objeto de estudio los procesos de la Plataforma VideoWeb

involucrados en la gestion, publicacién y transmision de contenido audiovisual, y el campo de
accion estara dirigido a la personalizacion de estos procesos en la Plataforma VideoWeb para el
MENPET.

Se tiene como idea a defender que con el desarrollo de un sistema automatizado que permita la
gestiéon y transmisién de contenidos multimedia a través de la red de datos del MENPET, debe

mejorar el acceso a los contenidos audiovisuales en esta entidad.
Para darle solucion al objetivo general de la investigacion se definieron las siguientes tareas:

Tareas de investigacion:

Analizar el entorno donde se va a realizar la personalizacion.
Identificar y caracterizar los elementos que se deben modificar para la personalizacion.

Conceptualizar y documentar los nuevos requerimientos funcionales a desarrollar.

Realizar el disefio de los médulos identificados.

1.
2
3
4. Modelar el sistema en correspondencia con los requerimientos funcionales encontrados.
5
6. Implementar los modulos definidos.

7

Realizar pruebas a la implementacion desarrollada.
Métodos de investigacion cientifica.

Métodos Tebricos
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Analitico-Sintético: Se utilizd este método con el objetivo de realizar un andlisis y elaborar una
sintesis, de los procesos de transmision de contenido audiovisual a través de la red de datos, del

funcionamiento de los servidores streaming y de media y los rasgos que lo caracterizan y
distinguen a partir del andlisis de diferentes teorias.

Historico-Logico: Se utilizo este método para realizar un estudio de como han evolucionado los
procesos y herramientas empleadas para la transmision de contenido audiovisual a través de la
red.

Modelacion: En el desarrollo de la investigacion es necesaria la modelacion de los diagramas

comprendidos en el ciclo de desarrollo de la aplicacién, este método permite una mayor
comprension de los procesos en cada una de las fases de vida del software.

Métodos Empiricos

Entrevista: Este método se utilizé para obtener informacion de como funciona actualmente el
proceso de brindar los materiales audiovisuales en el MENPET. Tomando como personal a
entrevistar a los trabajadores de la entidad. Para ello se ha tomado como poblacion a 10
trabajadores de la Oficina de Tecnologia e Informética, de ellos se toman como muestra a 5
individuos para ser entrevistados. Se realiza una técnica de muestreo no probabilistico,
especificamente muestreo intencional. Ver anexo 1.

El documento esta estructurado en 4 capitulos que incluyen todo lo relacionado con el trabajo

investigativo realizado, asi como el andlisis y el disefio del sistema que se propone.
Capitulo 1: Fundamentacion Teorica.

Incluye una descripcion de los conceptos que son de relevancia para lograr una mejor comprension
de la investigacion. Ademas se realiza un analisis del entorno donde se va a realizar la

personalizacion.
Capitulo 2: Presentacion de la solucion propuesta.

Se presenta una propuesta de solucion que recoge los requerimientos funcionales y no funcionales
del sistema, la descripciéon de los Casos de Uso obtenidos vy la relacién de estos con los actores
que van a interactuar en el sistema mediante el diagrama de Casos de Uso del sistema.

Capitulo 3: Construccion de la solucién propuesta.
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En este capitulo se generan los principales artefactos del flujo de trabajo disefio, se presenta el
patron arquitectonico a utilizar y los diagramas de clases del disefio correspondientes a cada Caso

de Uso.
Capitulo 4: Implementacion y prueba.

En este capitulo se describen los componentes involucrados en el sistema propuesto, se muestra

el diagrama de despliegue y por ultimo se dan a conocer los resultados de las pruebas realizadas.




CAPITULO I:

FUNDAMENTACION TEORICA.

CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA.
1.1 Introduccién

En el presente capitulo se abordan conceptos asociados al dominio del problema para lograr un
mejor entendimiento del mismo. Se describen los procesos involucrados en la presentacion,
publicacion y transmision de contenido audiovisual de la Plataforma VideoWeb, y se realiza un
andlisis del entorno donde se va a realizar la personalizacion, donde se incluye un andlisis de las
soluciones existentes.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema

A continuacion se dan a conocer los conceptos que son relevantes y es necesario comprender

para lograr una mejor interpretacion de la investigacion.

Personalizacion

El término personalizar se utiliza para referirse a una persona en particular o relatar algo, ademas
es empleado para definir el hecho de adaptar algo a las caracteristicas, al gusto o a las
necesidades de una persona (1). Teniendo en cuenta las definiciones anteriores y tomando la
definicién que esta mas acorde con el tema de la presente investigacion, se puede definir entonces,
gue la personalizacion aplicada a las plataformas o aplicaciones web, no es mas que el hecho de
configurar todas las opciones que estas ofrecen, segun las preferencias del usuario. Mediante la
personalizacion un sistema sera capaz de responder a las necesidades de cada usuario en
particular.

Por tanto, el hecho de que las plataformas web permitan realizar procesos de personalizacion,
garantiza que los servicios que se brindan puedan ser adaptados atendiendo a las necesidades de

cada usuario en particular.

Plataforma VideoWeb

Para comprender el concepto Plataforma VideoWeb, es necesario primeramente conocer qué es
una plataforma web.




CAPITULO I:
FUNDAMENTACION TEORICA.

Una plataforma web es un sistema formado por un conjunto de componentes hardware y software
gue proporcionan capacidades (servicios) sobre las que se deberd apoyar cualquier aplicacion
software y cuyo funcionamiento es a través de internet (2).

Una plataforma web es el entorno de desarrollo de software empleado para disefiar y ejecutar un
sitio web y mas especificamente un sitio web dinamico, motorizado por una o méas bases de datos
y/o provisto de interaccion a través del uso de lenguajes interpretados (3).

El resultado final debe ser un conjunto (plataforma) formado por componentes horizontales o
herramientas de colaboracién (gestores de usuarios, gestores de contenido y gestores
documentales) que pueden reutilizarse en las distintas aplicaciones especificas que se introduzcan

(4).

Después de analizar las definiciones anteriores referidas a que es una plataforma web, se puede
llegar a la conclusién que la Plataforma VideoWeb es un sistema informatico formado por
componentes de hardware y software que permite la transmision de video y audio digital. Brinda
servicios de video y audio sobre Internet e incorpora gestores de usuarios, gestores de contenido
audiovisual, gestores de contenido y gestores documentales, los cuales facilitan la gestion de la

informacion audiovisual.

Contenido audiovisual

Segun estudios realizados, audiovisual se refiere a las imagenes en movimiento y/o a los sonidos
grabados, registrados en pelicula, cinta magnética, disco o cualquier otro medio actualmente
conocido (5). Se define un contenido audiovisual como cualquier produccion que contenga una
sucesion de imégenes y/o audio susceptible de ser emitida y transmitida. Incluye todos los
contenidos cinematograficos, televisivos, radiofonicos o multimedia y es independiente de la
naturaleza de su contenido y del medio a través del cual sera transmitido (6).

Con las definiciones antes mencionadas obtenidas de diferentes fuentes bibliograficas, se puede
concluir que un contenido o material audiovisual es la transmisién de cualquier imagen o sonido, y

gue para su transmisién y recepcion requiere de un dispositivo tecnoldgico.

Transmision de video y audio




CAPITULO I:
FUNDAMENTACION TEORICA.

Para comprender en que consiste la transmision de video y audio se debe conocer primeramente
gue es la transmision.

Se entiende por transmision al traspaso de energia, ondas o informacion desde un punto de inicio
hacia un punto de llegada diferente (7).

Una vez dada a conocer la definicion de transmision, se puede plantear que la transmisién de video
y audio digital no es mas que el flujo de bits enviado de un punto a otro mediante la red de datos.
La transmisién digital y la distribucion de informacion audiovisual permiten la comunicacién sobre

las redes que soportan la comunicacion de datos, brindando la posibilidad de enviar imagenes en
movimiento y sonido a lugares remotos (8).

Por lo tanto se puede decir que la transmisién de audio y video es el proceso que brinda a los
usuarios la oportunidad de visualizar contenidos audiovisuales.

1.3 Procesos involucrados en la gestién, publicacion y transmisién de contenido audiovisual
de la Plataforma VideoWeb

1.3.1 Descripcién general

Los contenidos audiovisuales que se gestionan en la Plataforma VideoWeb, son archivos
multimedia que pueden ser de audio o video. Los archivos multimedia luego de ser gestionados
son publicados para el consumo por parte de los usuarios finales.

Los procesos que ocurren en el sistema para garantizar su funcionamiento son los siguientes:

Administracion del sistema

En los procesos involucrados en la administracién del sistema se encuentran la gestion de
usuarios, la gestion de roles, la gestion de las tipologias de archivo multimedia, la gestion de

secciones Y la gestion de categorias.

La gestidn de usuarios: implica tres operaciones principales, la creacién, eliminacion y modificacion

de la informacién asociada a los usuarios que van a interactuar con el sistema.

La gestién de roles: esta asociada a los permisos que son otorgados a los usuarios que van a

interactuar con el sistema, los roles que estan definidos en la plataforma son:
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Administrador: Usuario registrado con capacidad total de manipular usuarios, registros y
permisos. Puede editar los datos de los usuarios, bloquearlos, eliminarlos, cambiar su
contrasefia y asignarle otro nivel de acceso.

Autor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos, pero no puede editar los
contenidos de los demas, ni publicar los que son escritos por él mismo. Estos contenidos
guedan pendientes de validacién hasta que un revisor los autorice y publique.

Editor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos y editar los enviados por los
demas, pero no puede publicar. Los contenidos quedan pendientes de validacién, al igual
que el caso del autor.

Revisor: Usuario registrado con permisos para enviar, modificar y publicar sus contenidos o
los de otros usuarios.

Usuario: Persona que interactla con la plataforma web para la publicacion y gestion de
contenidos audiovisuales.

Usuario registrado: Usuario registrado en la base de datos de la plataforma. Puede acceder
a ciertos contenidos no accesibles al publico en general.

La gestiéon de las tipologias de archivo multimedia: Consiste en afiadir una nueva tipologia de

archivo multimedia, modificar los datos de una existente o eliminarla.

La gestidn de secciones: Consiste en crear, modificar o eliminar las secciones en las que se ubican

los materiales audiovisuales que seran incorporados al sistema.

La gestion de categorias: Consiste en adicionar, modificar o eliminar las categorias en las que se

clasifican los materiales pertenecientes a las diferentes secciones ya creadas.

Gestion de medias

Para la presentacion, publicacion y transmision de un contenido audiovisual en la Plataforma
VideoWeb, se emplean los archivos multimedia incorporados al sistema. Estos archivos tienen
asociados una serie de informacién que es utlizada para conformar la presentacion de los
contenidos cuando sean publicados. Esta informacién se conforma de acuerdo a la tipologia que se
le asocia al archivo multimedia. La tipologia es la forma de clasificacion de las medias segun los

datos que se le asocian, y se crean dinamicamente en la aplicacion segun las necesidades del
cliente.

Publicacion de contenidos
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Una vez que se cuentan con los materiales se pueden publicar para la visualizacién por parte de
los clientes, se selecciona la media y el servidor de publicacion que se usara. El sistema cuenta
con una jerarquia de secciones y categorias dinAmicas que permite agrupar las publicaciones y
organizar los contenidos, se selecciona la categoria o categorias en las que se publicara el
material. El sistema transfiere el archivo del servidor de almacenamiento al de publicacion y ya

permite a los usuarios visualizar el material.

1.4 Situacién problematica

La Oficina de Tecnologia e Informatica (OTI) es la entidad dentro del Ministerio del Poder Popular
para la Energia y el Petréleo que se encarga de brindar cualquier servicio que en relacion a las
tecnologias de la informacién se refiera. Uno de estos servicios es publicar materiales
audiovisuales para que sean del consumo de los trabajadores del propio Ministerio, este conjunto
de personas para las cuales se provee el contenido puede ser de constitucion variada,
seleccionada con intencionalidad o llamada al consumo voluntario de lo publicado.

Existen aspectos deficientes en el manejo de los materiales audiovisuales pertenecientes a la
oficina de tecnologia e informatica del Ministerio del Poder Popular para la Energia y el Petréleo de
Venezuela, que han generado la situacion problematica que se pretende resolver con esta
investigacion.

Los contenidos se almacenan en un servidor sin tener en cuenta alguna politica de organizacion y
esto dificulta la busqueda y recuperacion de los mismos, ademas los archivos coexisten en
cualquier formato pues no existe nada reglamentado sobre este aspecto y esto va en detrimento
del aprovechamiento de los recursos de espacio en el servidor y de ancho de banda en la red que
ocupa el consumo de estos cuando son publicados. En la recepcion de los audiovisuales no hay
involucrado un proceso de catalogacién donde se recoja informacion relativa al archivo, esto hace
dificil saber la clasificacion que puede tener en cuanto a materia, por ejemplo, docente, cientifica,
politica, investigativa o al publico que esta dirigido: trabajadores, directivos, personal de servicio o
de una oficina especfifica. La publicacion de un archivo en una direccion fisica dentro del servidor
es la manera en que se brinda actualmente el servicio, luego se envia un correo electronico al
destinatario o grupo de destinatarios que deben acceder al mismo; no existe una politica de tiempo
de publicaciéon por lo que el recurso compartido depende de una confirmacion de que ya no es
necesario para retirarse y este proceso debe hacerse de forma manual.
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1.5 Andlisis de otras soluciones existentes

Las prestaciones de servicio de materiales audiovisuales a través de la web son cada vez mas
frecuentes, muchas instituciones los utilizan con fines comerciales, educativos, o sencillamente
como una forma mas de entretenimiento, existen una gran cantidad de sitios dedicados a brindar
estos servicios, entre los que se encuentran Youtube, Video Web Perd a nivel internacional, y los
sitios VideoWeb e Inter-Nos desarrollados en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

El sitio www.youtube.com este sitio implementado sobre herramientas libres ha logrado gran

eficiencia en sus servicios, contiene gran cantidad de videos publicados, utiliza herramientas como
el servidor web Apache, estd desarrollado en el lenguaje de programacion Python, sistema
operativo GNU/Linux(Suse), utiliza como Gestor de Base de Datos MySQL, para transmitir los
videos utiliza el servidor web Lighttpd, que es muy ligero. Permite subir videos para compatrtirlo con
otros usuarios y les brinda la posibilidad a los usuarios de votar y valorar la calidad de los videos
segun su punto de vista. Contiene un buscador de videos que brinda la posibilidad de encontrar el
video que el usuario desee. El disefio del sitio es sencillo pero agradable y de muy facil

navegacion.

Video Web Peru integra servicios de video y audio por la web. Brinda la posibilidad de reproducir

videos y audio desde un reproductor flash en el navegador embebido. Los videos estan separados
en categorias bien organizadas, cuentan con una breve informacion de cada material y de un
ranking de popularidad donde los usuarios registrados pueden votar. Cuenta con una seccion de
radio donde es posible conformar y reproducir una lista con los temas que brinda el sitio. Posee un
buscador para videos, donde la busqueda puede ser ordenada atendiendo a varias categorias:
relevancia, fecha, vistas y ranking'. Como complemento contiene una seccién para noticias de
diversos géneros entre las que se encuentran noticias informativas relacionadas con eventos del
sitio. Ademas brinda la posibilidad de subir videos a los usuarios registrados, aumentando las
funcionalidades del sitio.

Inter-Nos: En la Universidad de las Ciencias Informéticas, en el afio 2003, se desarrollé el portal
Inter-nos con el objetivo de contribuir con el proceso docente educativo en la Universidad,
publicando teleclases, materiales politicos y educativos que sirvan de soporte a la docencia. El

portal comenzd su funcionamiento en el curso 2003-2004. Integra servicios de reproduccion de

1 . . P .y . P .

Un ranking es una lista que establecera una relacién entre el conjunto de elementos que se retinen en la misma, cada
elemento poseerd una caracteristica propia y especial que lo hara estar por encima o por debajo de los otros
elementos.
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audio y video en demanda, asi como emisoras de radio y canales de television en vivo. Promueve
ademés la cultura y el esparcimiento publicando peliculas, series, documentales, programas de
radio, festivales de artistas aficionados, emisoras de radio y canales de television en vivo. Esta
solucién presenta como principales inconvenientes que dificultan su uso y comercializacién, que
fue desarrollada completamente usando tecnologias propietarias como lenguaje de programacion
ASP, como gestor de base de datos Microsoft SQL Server 2000, como servidor streaming Windows
Media Server y como servidor web Internet Information Services. Los procesos de publicacion y
administracion de materiales y noticias resultan un poco dificiles, y son realizados por el personal
de soporte técnico calificado, debido a que la plataforma no cuenta con un sistema de gestion de
contenidos que facilite estos procesos, lo que trae consigo que en algunos casos se deban realizar
de forma manual, copiando los archivos de video a publicar para una carpeta destinada para este
fin en el servidor e interactuando directamente con el cédigo de las paginas en las que se desea
mostrar alguna informacion.

VideoWeb: La Plataforma VideoWeb fue desarrollada en el afio 2009 y esta concebida para la
publicacion y transmision de audio y video por la web utilizando tecnologia streaming. Permite la
gestién de los contenidos audiovisuales que seran publicados para el consumo por parte de los
usuarios finales y cuenta con un buscador de medias que permite a los usuarios buscar el material
gue desean. Cada uno de los materiales que seran publicados cuenta con una serie de informacion
gue sera utilizada para conformar su presentacion.

Tecnologias que utiliza la Plataforma VideoWeb:

e La plataforma esta desarrollada en software libre, lo que favorece enormemente su uso y
comercializacion.

e Como sistema Gestor de Bases de Datos para almacenar la informacion, utiliza
PostgreSQL. Este es un SGBD objeto-relacional (ORDBMS) de cédigo abierto que a pesar
de que su velocidad de respuestas en bases de datos pequefias es relativamente lenta,
mantiene la misma en las de gran tamafio, siendo estable y robusta ante grandes
peticiones.

e Esta desarrollada en Drupal, este CMS soporta como SGBD a PostgreSQL que es el
seleccionado para emplearse en el producto. El lenguaje de programacién que emplea para
el desarrollo de sus moédulos es PHP, facilitando la creacion de los componentes necesarios
para adaptar las funcionalidades a los requerimientos de la Plataforma VideoWeb.
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e Sus mobdulos estan concebidos por el patron arquitectonico Modelo-Vista-Controlador, que
forma parte del estilo arquitectonico de llamada y retorno y cumple con el patron de disefio
de Alta Cohesion.

e Como servidor web utiliza Apache 2.2, que es un servidor HTTP libre de cédigo abierto muy
potente y usado en el mundo. Trabaja en diferentes plataformas como Unix (BSD,
GNU/Linux, etc.), Windows y Macintosh.

e Su entorno de desarrollo esta basado en Eclipse con el médulo de PHP Development Tools
(PDT) 2.0. Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto multiplataforma
gue permite el desarrollo en varios lenguajes por sus caracteristicas modulares.

e Para la transmision de contenido audiovisual, la Plataforma VideoWeb utiliza la tecnologia
streaming. Este sistema de transmision permite la reproduccion de forma eficiente de
archivos multimedia a través de la red sin la necesidad de ser descargados completamente

en el disco duro del ordenador.

Luego de analizar las soluciones antes descritas que integran servicios de publicacion y
administracion de medias en la web, se puede llegar a la conclusion de que contar con una
solucién de este tipo es muy Util para cualquier institucion. Las plataformas analizadas en el ambito
internacional brindan numerosos servicios que sin duda alguna dan solucién a muchas de las
peticiones realizadas por el MENPET, pero no son suficientes, por lo que no son consideradas para
darle solucion a la situacion problematica planteada. Por el &mbito nacional, el portal Inter-nos, no
brinda los servicios suficientes, el MENPET necesita un sistema que brinde servicios de busqueda,
gue contenga la informacién de forma ordenada y clasificada, y ademas el portal esta desarrollado
en software propietario, por lo que no es considerado como una posible solucién. Por otra parte la
Plataforma VideoWeb esta desarrollada en software libre y cuenta con procesos y funcionalidades
gue hacen posible que sea la propuesta indicada y escogida para realizarle un proceso de
personalizacion y de esta forma darle solucion a la situacion problematica planteada por el
MENPET.

1.6 Elementos que se deben modificar parala personalizacion

Para satisfacer las necesidades del MENPET, se hace necesario transformar algunos de los

procesos que se desarrollan en la Plataforma VideoWeb, para ello se necesita:

Crear_un_mddulo de abstraccion de almacenamiento, debido a que inicialmente toda la

transferencia se hacia por el protocolo ftp y durante el levantamiento de requisitos realizado en el
MENPET, surge la necesidad de hacer la transferencia de archivos de otra manera. La

12
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configuracion del hardware que se desplegara hace necesaria la transferencia de datos de manera
local, por tanto el nuevo médulo, el médulo de abstraccion de almacenamiento, debe permitir esta

manera de subir los archivos y ademas debe mantener la forma antigua (protocolo ftp) para
garantizar mayor robustez del sistema ante cambios futuros en el hardware.

Modificar el modulo de archivo multimedia para adaptarlo a la nueva forma de transferencia de

datos.

Personalizar la portada de la Plataforma VideoWeb con el objetivo de hacer mas amena la

interaccion con el usuario.

e Creacion de blogues para mostrar los materiales mas destacados.
e Creacion de bloques para resaltar las ultimas publicaciones.

Crear las plantillas de presentacion para las tipologias definidas para el MENPET.

Crear la plantilla general del sistema vy el disefio grafico.

Crear un nuevo diagrama de despliegue que se ajuste al equipamiento que posee el MENPET.

Por otra parte algunas funcionalidades seran eliminadas ya que no estan dentro de las peticiones
realizadas por el MENPET, por lo que no es necesario que estén presentes en la solucién
propuesta, estas funcionalidades son:

Gestionar video en vivo: el sistema permite a los usuarios con permisos publicar una sefial de video

en vivo, modificar una previamente publicada y eliminarla.

Gestionar_audio en vivo: el sistema permite a los usuarios con permisos publicar una sefial de

audio en vivo, modificar una previamente publicada y eliminarla.

Crear cuentas de usuarios: el sistema permite a los invitados crearse una cuenta de usuarios.

Gestionar lista de reproduccién: el sistema permite a los usuarios crear sus listas de reproduccion,

asi como reproducirlas, modificarlas y eliminarlas.
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1.7 Conclusiones

Se puede concluir que con la realizacion de este capitulo se crean las bases para lograr un mejor
entendimiento del problema que se desea resolver ya que mediante la definicibn de conceptos
basicos asociados al dominio del problema, la descripcion de los procesos relacionados con el
objeto de estudio, el andlisis de soluciones existentes y luego de profundizar en cédmo se realiza la
gestiébn de materiales audiovisuales en la Oficina de Tecnologia e Informética del MENPET, se
sustentan los objetivos del trabajo.
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CAPITULO II: PRESENTACION DE LA SOLUCION PROPUESTA.
2.1 Introduccién

En el presente capitulo se conceptualiza el entorno mediante un modelo de dominio, se define la
estrategia a seguir para llevar a cabo la captura de requisitos, asi como las tareas, técnicas y
plantillas a utilizar, se especifican los requisitos funcionales y no funcionales que debera cumplir la
solucién propuesta, se describen los actores y se detallan los Casos de Uso del sistema.

2.2 Modelo de Dominio

Debido a que en el MENPET los procedimientos y métodos empleados para brindar el acceso a los
materiales audiovisuales no estan los suficientemente claros ni bien definidos, y que ademas son
llevados a cabo por diferentes personas, lo que hace que resulte dificil realizar un modelo completo
del negocio, se decidi6 realizar un modelo de dominio y un glosario de términos para identificar y
describir todos los términos presentes en el modelo.

Un modelo del dominio captura los tipos méas importantes de objetos en el contexto del sistema.
Los objetos del dominio representan las cosas que existen o los eventos que suceden en el entorno

en el que trabaja el sistema.

El modelo de dominio ayuda a comprender los conceptos que utilizan los usuarios, los conceptos
con los que trabajan y con los que debera trabajar la aplicacion. Esto posibilita que exista un
lenguaje comun entre todas las partes interesadas.

2.2.1 Eventos y objetos principales del entorno

El Ministerio del Poder Popular para la Energia y el Petréleo de Venezuela, cuenta con la Oficina
de Tecnologia e Informatica que es la entidad encargada de brindar los servicios informaticos que
se gestionan en la institucion. Dentro de estos servicios se encuentra la publicacion de materiales
audiovisuales para el consumo del personal que trabaja en el centro. Los materiales audiovisuales
se encuentran almacenados en un servidor y no estan disponibles para que los usuarios accedan
libremente, por lo que cada usuario que necesite acceder a uno de ellos debe enviar una solicitud a
los encargados de su manejo para que le brinden el acceso a este y reproducirlo.

15




CAPITULO II:

PRESENTACION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

2.2.2 Glosario de términos del Dominio

MENPET: Ministerio del Poder Popular para la Energia y el Petréleo de Venezuela.

OTI: Oficina de Tecnologia e Informatica. Es la entidad dentro del Ministerio encargada de brindar

cualquier servicio informatico.

Servicios informaticos: Es el servicio que brinda la OTI a una solicitud previamente realizada por

un usuario del Ministerio, relacionada a las tecnologias de la informacién y las comunicaciones.

Usuario: Persona que realiza la solicitud de servicio de consumo de materiales audiovisuales a la
OTL.

Materiales audiovisuales: Son archivos multimedia que pueden ser ficheros de audio o video.
Servidor de almacenamiento: Servidor donde se almacenan los materiales audiovisuales.

2.2.3 Diagrama de Clases del Modelo de Dominio

MEHPE Cuenta oTI Brinda Servicios
1 ! 1 1 1. informaticos
1
Solicita Publicar
1.*
9%
Usuario Reproduce Materiales

audiovisuales
1.

1.2 1.*

Almacena fisicamente
1

Servidor de
almacenamiento

Figura 1: Modelo de Clases del Dominio

2.3 Requisitos

“La parte mas dificil en la construccion de un software es decidir precisamente qué construir.

Ninguna otra parte del trabajo conceptual es tan dificultosa como establecer los requerimientos
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técnicos detallados, incluyendo todas las interfaces con humanos, maquinas y otros sistemas
software. Ninguna otra parte del trabajo puede perjudicar tanto el resultado final si es realizada en

forma errénea. Ninguna otra parte es tan dificultosa de rectificar posteriormente” (Roger Pressman)

(9).

Los requerimientos son una descripcion de las necesidades o deseos de un producto. La meta
principal en esta etapa es identificar y documentar lo que en realidad se necesita, en una forma en
gue pueda facilmente ser transmitido al cliente y al equipo de desarrollo.

La ingenieria de requisitos facilita el mecanismo apropiado para comprender lo que quiere el
cliente, analizando necesidades, conformando su viabilidad, negociando una solucién razonable,
especificando la solucion sin ambigtiedad, validando la especificaciéon y gestionando los requisitos
para que se transformen en un sistema operacional (10).

2.3.1 Estrategiade captura de requisitos

Para la captura de requisitos se utilizo el modelo de Duran, este es un modelo que recoge una

serie de técnicas, tareas y plantillas a utilizar durante las actividades de elicitaciébn o negociacion,
andlisis y validacion de los requisitos.

El modelo de Duran describe un entorno metodolégico para la ingenieria de requisitos para
sistemas de informacion compuestos por (11):

e Un modelo de procesos iterativo en el que se identifican tres actividades fundamentales:
elicitacion, analisis y validacion.

¢ Una metodologia para la elicitacion de requisitos de sistemas de informacion, incluyendo
las tareas a realizar, los productos a obtener y las técnicas a emplear, principalmente
plantillas y patrones de requisitos, asi como la posibilidad de introducir la reutilizacion en el
proceso.

e Una metodologia para el andlisis de requisitos de sistema de informacion, incluyendo las
tareas a realizar, los productos a obtener y las técnicas a emplear, principalmente plantillas
y patrones de requisitos, asi como la posibilidad de introducir la reutilizacion en el proceso.

e Una metodologia para el andlisis de sistemas de informacion, incluyendo las tareas a
realizar, los productos a obtener y las técnicas a emplear, basadas en el estandar UML y
con relaciones de rastreabilidad hacia los productos de la actividad anterior que facilita la
reutilizacién de elementos complejos.
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e Una metodologia para la validacion de requisitos de sistema de informacion, incluyendo las
tareas a realizar, los productos a obtener y las técnicas a emplear.

2.3.2 Tareas, técnicas y plantillas a utilizar

El modelo de Duran plantea una serie de tareas a realizar durante las actividades de elicitacion,

andlisis y validacion de requisitos, de las cuales se decidieron utilizar las siguientes por su
importancia:

e Obtener informacion sobre el dominio del problema y el sistema actual con el objetivo de
conocer el dominio del problema y la situacion actual.

e Preparar y realizar las reuniones de elicitaciébn/negociacién con el objetivo de conocer las
necesidades de clientes y usuarios, y resolver posibles conflictos.

e Identificar los objetivos del sistema que se esperan alcanzar mediante el sistema software a
desarrollar y revisar, en el caso de que haya conflictos, los objetivos previamente
identificados.

e |dentificar los actores del sistema, identificar los requisitos funcionales (Casos de Uso) que
debe cumplir el sistema software a desarrollar y revisar, en el caso de que haya conflictos,
los requisitos funcionales previamente identificados.

¢ Identificar/revisar los requisitos no funcionales del sistema software a desarrollar.

e Priorizar objetivos y requisitos.

Para darle cumplimiento a estas tareas se empled primeramente la técnica de entrevista, se
entrevistd a los compafieros encargados de la Oficina de Tecnologia e Informatica del MENPET

para obtener la lista de requerimientos.

A partir de los requerimientos encontrados, el equipo de trabajo se reunié para realizar un proceso
de refinamiento y comprobar que los requerimientos no fueran ambiguos, redundantes,
inconsistentes, y que no se omitiera ninguna funcionalidad.

Para documentar el proceso de captura de requisitos se emplearon algunas plantillas definidas por
RUP que propician una mayor organizacion del trabajo, quedando constancia de todo lo realizado.
Una de estas plantillas es el Documento de requisitos del sistema, que es el producto final
entregable de las actividades de elicitacion de requisitos estructurado en secciones.
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2.3.3 Capturade requisitos

A continuacion se listan los requisitos funcionales y no funcionales surgidos de la captura de

requisitos realizada al MENPET. Se registran ademas los requisitos ya existentes en la Plataforma
VideoWeb, que de una forma u otra se veran afectados en el proceso de personalizacion.

2.3.4 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que establecen el comportamiento del sistema, calculos,
detalles técnicos, manipulacion de datos y otras funcionalidades especificas que muestran como
los Casos de Uso seran llevados a la practica.

Funcionalidades que debe cumplir el sistema propuesto:

RF1- Gestionar archivos multimedia en puntos de almacenamientos locales al servidor de
aplicaciones: Debe permitir adicionar, modificar y eliminar archivos multimedia en puntos de
almacenamiento montados como rutas locales en el servidor de aplicaciones.

RF2- Adicionar articulo de contenido: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
adicionar articulos de contenido permitiendo predefinir el tiempo de publicacién acotado por inicio y

fin, aunque el articulo no estara publicado hasta que un usuario con permisos de publicacion lo
publique.

RF3- Mostrar avisos: El sistema debe permitir mostrar avisos en uno de los bloques creados en la
portada de la plataforma.

RF4- Publicar archivo multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos activar
las publicaciones multimedia previamente elaboradas, creando un enlace simbodlico al archivo en el

punto de publicacion.

RF5- Mostrar materiales mas destacados: El sistema debe permitir mostrar los materiales que

se deseen destacar en la portada de la plataforma.

RF6- Mostrar Gltimas publicaciones: El sistema debe permitir mostrar las Ultimas publicaciones.
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2.3.5 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que especifican las propiedades o condiciones que el

sistema debe cumplir.

Requisitos de usabilidad

e Interfaz amigable, interactiva e intuitiva con el cliente.

e El tiempo requerido para que usuarios normales y avanzados sean productivos operando el
sistema, debe ser como minimo 1 mes.

Requisitos de fiabilidad

e El sistema debe estar disponible las 24 horas.
e Disponibilidad de visualizar los materiales de media en un reproductor.

e El servidor streaming debe mantener buenas prestaciones ante la demanda concurrente de
2000 usuarios.

Requisitos de eficiencia

e EIl sistema web debe responder en un tiempo relativamente rapido a las peticiones del
usuario (menos de 5 segundos).

Requisitos de seguridad

e El sistema debe garantizar la seguridad a traves de la autenticacion de los usuarios contra
el dominio presente en la entidad cliente.

e El acceso a las funcionalidades y el contenido publicado estara protegido por permisos de
acceso segun los roles definidos en el sistema.

e El sistema permitira la gestion de roles y la gestion de permisos para estos roles.

Requisitos de soporte

e Disefio e implementacién de una arquitectura flexible, que permita la facil integracién o
desintegracion de componentes.

e La arquitectura debe soportar migrar la interfaz de usuario sin impactos considerables en re-
implementacion.
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Restricciones de disefio

e Ellenguaje de programacién que se debe utilizar es PHP.
e Se debe utilizar como servidor web: Apache y como servidor streaming: Flumotion.

Requisitos de ayuda y documentacion

e Se debe crear un conjunto de cursos de preparacion orientado al usuario para que

adquieran conocimientos de cémo utilizar el sistema.

Requisitos de adquisicién de componentes

e Servidor de archivos multimedia con un soporte de almacenamiento de 12 Terabytes.
e Dos servidores para la gestion de archivos y la transmision respectivamente.

e Una PC de conversion de archivos.
Requisitos de interfaz

Interfaces de usuarios

e Uso de un reproductor embebido en el navegador para la reproduccion de archivos

multimedia.

e Uso de un reproductor externo instalado en la PC cliente para la reproduccion de archivos
multimedia.

e Interfaz web para la visualizacion de articulos de contenido.

Interfaces con otro software

e No se utilizan interfaces de comunicacién con otro software.
Interfaces de comunicacién
e El protocolo para la comunicacion que se debe usar es FTP entre todo el sistema.

Requisitos de licencias y patentes

e Para el uso o desarrollo del sistema no se necesita adquirir ninguna licencia o patente,
todas las herramientas y el sistema son desarrollados bajo estandares libres.
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Tabla 1: Actores del Sistema

Actores del sistema

Descripcién

Usuario registrado

Usuario registrado en la base de datos del
sistema. Puede interactuar con el sistema,
visualizar las publicaciones de contenido o los
materiales audiovisuales publicados.

Administrador

Usuario registrado con capacidad total de
manipular usuarios, registros y permisos. Puede
editar los datos de los usuarios, bloquearlos,
eliminarlos cambiar su contrasefa y asignarle

otro nivel de acceso.

Autor

Usuario registrado con permisos para enviar
contenidos, pero no puede editar los contenidos
de los demas, ni publicar los que escribe el
mismo. Estos contenidos quedan pendientes de
validacion hasta que un Revisor los autorice y
los publique.

Editor

Usuario registrado con permisos para enviar
contenidos y editar los enviados por los demés,
pero no puede publicar. Los contenidos quedan
pendientes de validacion al igual que el caso del

autor.

Revisor

Usuario registrado con permisos para enviar,
modificar y publicar sus contenidos o los de

otros usuarios.
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2.5 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

‘Adicionar archivo
multimedia

Adicionar articulo
de contenido

Autor Editor
A

Buscar archivos
multimedias

A
l
<<Include>> ' ()

Publicar archivo
multimedia

Eliminar archivo

multimedia

Revisor

Figura 2: Diagrama de Casos de Uso del Sistema

2.6 Descripcion textual de los Casos de Uso del Sistema

Los Casos de Uso que se describen a continuacion se ven afectados durante el proceso de
personalizacion.

2.6.1 Casode Uso “Adicionar archivo multimedia”

Tabla 2: Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso “Adicionar archivo multimedia”

Caso de Uso: Adicionar archivo multimedia
Actores: Autor
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando un autor desde la opcién Gestionar archivo

multimedia, en el menu de trabajo, desea adicionar archivos multimedia en
el servidor de medias y crear las referencias pertinentes a estos y toda la
informacién asociada en la base de datos. El Caso de Uso termina con un
mensaje de notificacion al autor de operacion realizada satisfactoriamente o

la cancelacion de la operacion por el autor.

Precondiciones: Que el autor se haya autenticado. Que el archivo a adicionar esté en el
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formato de archivo requerido, ogg vorbis para el audio y ogg theora para el

video. Que exista un punto de almacenamiento con espacio libre disponible

para contener el nuevo archivo.

Referencias RF1

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El Caso de Uso se inicia cuando el autor
accede a la funcionalidad Gestionar archivo
multimedia en su area de trabajo dentro del

sistema.

3. El autor presiona el botén “Adicionar archivo
multimedia”. (A) Ver prototipo de interfaz 1

5. El autor selecciona el tipo de servidor en caso
de tener mas de uno, selecciona el punto de
almacenamiento en caso de tener mas de uno,
explora en busca del archivo multimedia y escoge

la tipologia a la cual pertenece.

7. El autor introduce los datos en el formulario y
acciona el botdn “Adicionar archivo” (H).

Respuesta del Sistema

2. El sistema muestra un formulario con un
boton para adicionar un nuevo archivo
multimedia (A), un filtro para encontrar un
archivo previamente adicionado (B) y un
listado de los archivos multimedia existentes

en los puntos de almacenamiento (C).

4. El sistema muestra un formulario que
permite escoger el tipo de servidor de
(D), de

almacenamiento donde se va a guardar el

almacenamiento punto
archivo multimedia (E), explorar en busca del
archivo a adicionar (F) y seleccionar la
tipologia a la cual va a pertenecer dicho

archivo (G). Ver prototipo de interfaz 2.

6. Una vez seleccionada la tipologia el
sistema muestra un formulario con los

metadatos definidos para esta tipologia (G).

8. El sistema verifica el formato del archivo y
los datos asociados a este, sube el archivo
multimedia para el servidor de medias y crea

la referencia al mismo en la base de datos.
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9. El sistema muestra un mensaje informando
al usuario que la operacion se ha realizado
correctamente y regresa a la accion 2 del flujo
normal de eventos y asi concluye el Caso de
Uso.

Prototipo de Interfazl
Inicio

Gestionar archivo multimedi ”

Adicionar archivo multimedia

Filtros

Tipologias:
Buscar: Documentales -
- ternes El Buscar Limpiar
et & Materiales docentes [ ][ p! ]
ntre |la caadena a uscar pe“cu|as o

Tipologias  hivo multimedia

C
Lista de archivos multimedia

Titulo Nombre del archivo Tipologia Editar Eliminar
Segundo de _. Capitulo de :

Eenids Friends-s01e02.0gg i Editar en uso
No fumar Spot(Xvid).ogg Internos Editar en uso
Harry Potter and

the Deathly Harry_Potter_and_the_De Peliculas Editar en uso
Hallows: Part I

Pilot Friends-s01e01.0aag Cap;rg:ilg de Editar en uso
The Last . 3 5

R The_Last_Airbender.ogg Peliculas Editar enuso
El secreto de

SuS 0j0S El_secreto_de_sus_ojos.c Peliculas Editar enuso

Prototipo de Interfaz2
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Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

9.1 Si el archivo no se encuentra en el
formato requerido, los datos introducidos son
incorrectos o se dejo en blanco algun campo
obligatorio el sistema muestra un mensaje de
error, ver prototipo de interfaz 3, y se pasa a
la accion 4 del flujo normal de eventos y asi
finaliza el Caso de Uso.

7. El autor presiona el botén Cancelar (1) 8.1 El sistema regresa al paso 2 del flujo

normal de eventos.

Prototipo de Interfaz 3

|El campo Imagen es obligatorio.

. El archivo multimedia queda o no almacenado en el servidor de medias y los
Poscondiciones

datos asociados a este se guardan en la base de datos.

2.6.2 Casode Uso “Eliminar archivo multimedia”
Tabla 3: Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso “Eliminar archivo multimedia”

Caso de Uso: Eliminar archivo multimedia

Actores: Revisor
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Resumen:

El Caso de Uso se inicia cuando el revisor desde la opcién Gestionar archivo

multimedia, en el menu de trabajo, desea eliminar un archivo multimedia. El

Caso de Uso termina cuando el sistema muestra un mensaje de notificacion

al revisor de operacion realizada correctamente o por la cancelacién de la

operacion por parte del revisor.

Precondiciones:
Referencias RF1

Prioridad Critico

Que el revisor se haya autenticado, que el archivo no se encuentre en uso.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El Caso de Uso inicia cuando el revisor accede

a la funcionalidad Gestionar archivo multimedia en

su area de trabajo dentro del sistema.

3. El revisor presiona el vinculo “Eliminar” (D) de

un archivo del listado. Ver prototipo de interfaz 1

5. El revisor selecciona la opcion “Eliminar” (E).

Respuesta del Sistema

2. El sistema muestra un formulario con un
boton para adicionar un nuevo archivo
multimedia (A), una serie de opciones de
fitrado para la busqueda de un archivo
multimedia (B) (Ver CU Buscar archivo
multimedia anexo2) asi como un listado de
los archivos multimedia existentes en los
puntos de almacenamiento con las opciones
Editar (C) y Eliminar (D) (en caso que no esté
en uso) para cada uno.

4. El sistema muestra un formulario con un
mensaje de confirmacion y las opciones
“Eliminar” (E) y “Cancelar” (F). Ver prototipo
de interfaz 2.

6. El sistema elimina el archivo del servidor de
medias, elimina todas las referencias a este
en la base de datos y muestra un mensaje
indicando que el archivo fue eliminado y asi
concluye el Caso de Uso.

Prototipo de Interfazl
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Inicio

Gestionar archivo m

Filtros
Tipologias:
Buscar: Documentales -
Internos = B T
S = uscar Limpiar
TS T, & Materiales docentes [ ][ Na ]
ntre la cadena a buscar PeﬁCulan\ E

Tipologia hivo multimedia
B

Lista de archivos multimedia

Titulo Nombre del archivo Tipologia

Segundo de _. Capitulo de E / 20
SR Friends-s01e02.0gg s Edit#r Eliminar
No fumar Spot(Xvid).ogg Internos Editar en uso
Harry Potter and
the Deathly Harry_Potter_and_the_De Peliculas Editar en uso
Hallows: Part I
pilot Friends-s01e01.0gg Caps'gﬂi'g d® Editar  Eliminar
The Last g 2 .
Aehondor The_Last _Airbender.ogg Peliculas Editar en uso
El secreto de - - :
Sus 0jos El_secreto_de_sus_ojos.c Peliculas Editar en uso
Sophie's Choice Sophies_choice.ogg Peliculas Editar Eliminar
Monsters V5 Monsters_Vs_Aliens.ogg Peliculas Editar en uso
Aliens
Prototipo de Interfaz 2
Iricio

¢Esta seguro de que quiere eliminar el archivo multimedia?
iere eliminar el archivo multimedia? Esta accion no se podra

Cancelar

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

5.1 El revisor selecciona la opcion “Cancelar” (F). 6.1 El sistema pasa a la accién 2 del flujo
Ver prototipo de interfaz 2. normal de los eventos.

Poscondiciones El archivo multimedia es eliminado o no del sistema.

2.6.3 Casode Uso “Adicionar articulo de contenido”

Tabla 4: Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso “Adicionar articulo de contenido”
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Caso de Uso: Adicionar articulo de contenido
Actores: Autor
Resumen: Este Caso de Uso se inicia cuando el autor desde la opcién Gestionar

articulo de contenido, en el menu de trabajo, desea adicionar un nuevo

articulo de contenido, llena los datos asociados al articulo de contenido que

va a crear y presiona el boton adicionar. Puede terminar también con la

cancelacion de la operacion por parte del autor.

Precondiciones: Que el autor se haya autenticado.
Referencias RF2
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

1. El Caso de Uso inicia cuando el autor accede a
la funcionalidad Gestionar articulo de contenido en
su area de trabajo dentro del sistema.

3. El autor presiona el boton “Crear articulo de

contenido”. (A) Ver prototipo de interfaz 1

5. El autor llena los datos y presiona el boton

“Crear articulo” (G) al final del formulario.

Respuesta del Sistema

2. El sistema muestra un formulario con un
botbn para crear un nuevo articulo de
contenido (A), un filtro para buscar un articulo
de contenido previamente almacenado (B), y
un listado de los articulos de contenido
existentes en los puntos de almacenamiento

(C).

4. El sistema muestra un formulario con los
datos del articulo de contenido a llenar (titulo
(D), categoria de la seccion a la que
pertenece (D) y cuerpo del articulo (E)). Ver

prototipo de interfaz 2.

6. El sistema valida los datos entrados, de ser
correctos adiciona el nuevo articulo de
contenido y muestra un mensaje indicando
que la operacion fue realizada

satisfactoriamente y asi concluye el Caso de
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Uso.

Prototipo de Interfazl

Inicio

Gestionar articulos de conte
Crear articulo de contenido

Filtros

El titulo contiene El cuerpo contiene

ubiicado

-—_ -

Lista de articulos de contenido

= Pagina = = o
Titulo Publicado principal Editar Eliminar Enlace
Actualizacion de la _.
Plataforma VideoWeb i i - . NEE
VideoWeb en la UCI Si No - - ver
Feliz Dia de San Valentin Si No - - ver
Mi Web por Cuba Si No Editar - ver

Escuela de verano 2011:

primer llamado Si No B . MES

Como migrar de Linux a si

Windows No = = ASE

Prototipo de Interfaz2
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Inicie | Creapgontenido

Crear Arti n e contenido
Cancelar

Titulo: *

Avisos: @

- Por favor elija;_~

P
CleIDo: @ [V] Mostrar resumen en visién plena
P Bl Fente HTML |: of B G 08 @ | % % | B H @ |
@B BRAE®0|i@ R
} Fomato )i B (T]y welx x2)ii= £ = & »
EE =E = ﬂ«»ﬂ;@m‘g-é =]
body p

4

Cambiar a editor de texto plano

Idioma:
Idioma neutro

Previsualizar

Crear articulo

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

9.1 Si se dej6 algun campo obligatorio en
blanco, el sistema muestra un mensaje de
error indicando que debe llenar el campo
obligatorio, ver prototipo de interfaz 3, y pasa

a la accion 4 del flujo normal de los eventos.

7. El autor presiona el boton Cancelar (H). 8. El sistemaregresa a la accion 2 del flujo
normal de eventos.
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Prototipo de Interfaz3

.".,"q'l'f,':f' I '_“A'AC-':?/" cont E’;'?)"J’Lq'
Crear Articulo de contenido
LEI campo Titulo es obligatorio.

Titulo: *

Poscondiciones El nuevo articulo de contenido queda o no almacenado en el sistema.

2.6.4 Casode Uso “Publicar archivo multimedia”

Tabla 5: Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso “Publicar archivo multimedia”

Caso de Uso: Publicar archivo multimedia
Actores: Revisor
Resumen: Este Caso de Uso se inicia cuando el revisor desde la opcién Gestionar

publicacion de archivo multimedia, en el mena de trabajo, selecciona una
publicacion de archivo multimedia que no ha sido publicada y la publica. El
caso de uso termina cuando el sistema muestra un mensaje de notificacion
al revisor de operacion realizada correctamente o cuando el revisor cancela

la operacion.

Precondiciones: Que el revisor se haya autenticado y que existan publicaciones de archivos
multimedia cuyo estado sea no publicada y que exista espacio disponible en

el servidor de streaming.

Referencias RF6, RF7
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El Caso de Uso inicia cuando el revisor accede
a la funcionalidad Gestionar publicacion de
archivos multimedia en su area de trabajo dentro

del sistema.

3. El revisor selecciona una publicacion de archivo
multimedia no publicada y cambia el estado de la

misma ha publicado activando el checkbox (C).

5. El revisor acciona el boton “Aceptar”.(E)

2. El sistema muestra un formulario con una
serie de opciones de filtrado para la busqueda
rapida de una publicacién (A), y un listado de
las publicaciones de archivos multimedia
existentes (B) con los checkbox (C) (cuadro
seleccionable) para cambiar el estado de
publicacion y (D) para promocionar la
publicacion a la pagina principal. Ver prototipo
de interfaz 1.

4. El sistema muestra un mensaje de
confirmacion con las opciones “Aceptar”,

“Cancelar”. Ver prototipo de interfaz 2.

6. El sistema cambia el estado de la
publicacion de archivo multimedia ha
publicado, se habilita el archivo multimedia
en el servidor de streaming y muestra un
mensaje indicando que el archivo fue
publicado satisfactoriamente y de esta forma

concluye el Caso de Uso.

Prototipo de Interfazl
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Inicio

Gestionar icaciones de archivo multimedia

El titulo contiene El cuerpo contiene

_— v

Lista de publicaciones de archivo multimedia

= Pagina = = o
Titulo Publicado principal Editar Eliminar Enlace
Capitulo 2 de Friends m /0 = Eliminar ver
(
Dia mundial sin fumar (] = Eliminar  ver
Harry Potter 7 [¥] - Eliminar ver
Pilot (V] = = Eliminar ver
The Last Airbender (] = Eliminar ver
Robin Hood - Eliminar ver
Love the way you lie (] - Eliminar ver
Casa vieja [¥] V| = Eliminar  ver

Prototipo de Interfaz2

iRealmente desez realizar esta accion?

= Aceptar Cancelar

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

4. El revisor activa el checkbox promocionado a la 5.1 El sistema muestra la publicacion en la
pagina principal (D). portada de la plataforma.

6. El revisor acciona el boton “Cancelar”.(F) 7.1 El sistema regresa a la accién 2 del flujo

normal de eventos.

Poscondiciones El archivo multimedia queda publicado o no.
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2.7 Conclusiones.

En este capitulo se describen y especifican los términos y conceptos del dominio, los cuales fueron
representados en un modelo de dominio con el fin de comprender mejor el funcionamiento y las
interrelaciones de los mismos. Se describe la estrategia llevada a cabo para realizar la captura de
requisitos, la cual permitio definir las funcionalidades que debe cumplir el sistema que se propone.
A través del diagrama de Casos de Uso se muestra la relacion de las funcionalidades y los actores
gue van a interactuar con el sistema. Se realiza la descripcion textual de los Casos Uso
identificados mostrando los prototipos funcionales para cada uno de ellos, con el objetivo de lograr
gue sea mas entendible para el equipo de desarrollo.
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CAPITULO III. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

3.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe el disefio de la solucién propuesta realizando los diagramas de
clases del disefio correspondientes a cada Caso de Uso del sistema y se describen algunos
patrones de disefio que seran utilizados en la construccion del sistema propuesto.

3.2 Disefio

Segun Pressman, el disefio es una representacion significativa de ingenieria de algo que se va a
construir. Se puede hacer el seguimiento basandose en los requisitos del cliente, y al mismo tiempo
la calidad se puede evaluar y cotejar con el conjunto de criterios predefinidos para obtener un buen
disefio.

El disefio del software se encuentra en el nucleo técnico de la ingenieria del software y se aplica
independientemente del modelo de disefio de software que se utilice. Una vez que se analizan y
especifican los requisitos del software es la primera de las tres actividades técnicas: disefio,
generacién de codigo y pruebas, que se requieren para construir y verificar el software (10).

Con el disefio se crea una entrada para la actividad de implementacion futura ya que se capturan
los conceptos de las clases, interfaces y sistemas gque seran necesarios para la solucion.

3.3 Diagrama de Clases del Disefio

Los diagramas de clases son utilizados para modelar de forma estatica la vista del disefio y lograr
una mejor interpretacion para la realizacion de la implementacion. Es el diagrama principal para el
analisis y disefo, representa las clases que seran utilizadas dentro del sistema y las relaciones

que existen entre ellas.

Para modelar la arquitectura del sistema se utiliza el patrén arquitectonico Modelo Vista

Controlador (MVC). Este patron es un estilo de arquitectura de software que separa los datos de
una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos.
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—
/ CONTROLADOR

MODELD

Figura 3: Arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC) (12).

Modelo:

Esta es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema opera. El modelo se
limita a lo relativo de la vista y su controlador facilitando las representaciones visuales complejas. El
sistema también puede operar con mas datos no relativos a la presentacion, haciendo uso
integrado de otras légicas de negocio y de datos afines con el sistema modelado.

Vista:

Presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la interfaz de usuario. En
una aplicacion Web la Vista es una pagina HTML con contenido dinamico sobre la cual el usuario
puede realizar operaciones.

Controlador:

Responde a eventos, usualmente acciones del usuario, e invoca peticiones al modelo v,
probablemente, a la vista.

3.3.1 Patrones de Disefio

Un patron de disefio (en programacion orientada a objetos, POO) es una descripcion de diversos
objetos y clases preparados para resolver un problema de disefio general aplicado a un contexto
especifico (13). Un patron de disefio identifica las instancias y clases que participan en dicho patron
ademas de sus papeles, sus relaciones y sus responsabilidades para llevar a cabo la tarea a
resolver. Cada patrén de disefio se centra en resolver un problema particular en la POO. Describe
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cuando se puede aplicar, si puede ser aplicado desde el punto de vista de las limitaciones del
disefio y las consecuencias tanto positivas como negativas que tiene su utilizacion.

En la construccion del modelo de disefio fueron utilizados patrones GRASP con el objetivo de

realizar la asignacion general de responsabilidades. Ademas se emplean patrones GOF los cuales
son dirigidos al desarrollo de sistemas orientados a objetos.

Patrones GRASP

Patron Experto: Asigna responsabilidades especificas a las clases que poseen la informacion
necesaria para cumplirla. Es un principio basico que suele utilizarse en el disefio orientado a

objetos. Expresa simplemente la intuicion de que cada clase contenga los métodos relacionados
con la informacion que posee. Ademas ofrece una analogia con el mundo real (13).

El CMS Drupal permite agregar modulos para incluir nuevas funcionalidades al sistema, los
modulos que fueron creados contienen la informacién necesaria para cumplir la funcion que le sea
asignada. En cada una de las peticiones que se realizan, el menu del sistema verifica si hay un
modulo para atender la solicitud asegurando que le dé solucion el médulo que contenga la
informacion necesaria para resolverla.

Patron Bajo Acoplamiento: Plantea la fuerza con que una clase esta unida a otra clase, es decir,
gue admite la independencia entre clases del disefio, con el proposito de reducir el impacto de los

cambios permitiendo la reutilizacion del codigo. Asigna responsabilidades de forma tal que las
clases del disefio sean més independientes y que la comunicacion sea la menor posible (13).

Se evidencia en el médulo Tipologia de archivo multimedia, este mddulo contiene toda la
informacion relacionada con los archivos multimedia y todas las funciones asociadas a la gestion
de estos datos la realiza el propio modulo sin depender de ningun otro.

Patréon Alta Cohesioén: Este patron es una medida de cuan relacionadas y orientadas estan las

responsabilidades de una clase. Planteando la contribucion entre clases para realizar tareas de
elevada complejidad. Soporta un aumento de la capacidad de reutilizaciéon, siendo una gran
funcionalidad, ya que una clase muy cohesiva puede destinarse a un proposito muy especifico (13).

Este patron se evidencia en todas las clases que contienen instancias de otras clases. Por ejemplo

la clase archivo multimedia contiene funciones que hacen un llamado al médulo Tipologia para
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realizar todas las operaciones relacionadas con la gestion de los datos del archivo multimedia, de
igual forma contiene funciones para llamar al médulo Almacén para que realice las operaciones

necesarias para almacenar el archivo.

Controlador: Define quién debera encargarse de atender un evento del sistema. El controlador es
un intermediario entre la interfaz de usuario y el nucleo de las clases donde se encuentra la logica
del sistema. Se debe disefiar de forma tal que no posean tanta responsabilidad, no realiza mucho
trabajo por si mismo, mas bien coordina la actividad de otros objetos (13).

Cada uno de los modulos del CMS Drupal contiene un controlador que, en cada solicitud que se
realice, se encarga de asignar las responsabilidades a las clases que contengan las funciones
necesarias para atenderla.

Patrones GOF

Chain of Responsability (Cadena de responsabilidad): Permite establecer la linea que deben

llevar los mensajes para que los objetos realicen la tarea indicada.

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 qué funcién 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 mend no puede manejar la peticion, se pasa por encima de la cadena. Esto
contindla hasta que un médulo se encarga de la peticién, un médulo niega el acceso para el
usuario, o la cadena se ha agotado.

Command (Orden): Encapsula una operacion en un objeto, permitiendo ejecutar dicha operaciéon
sin necesidad de conocer el contenido de la misma.

El CMS Drupal, utilizado para el desarrollo del sistema, utiliza este patrén para reducir el nimero de
funciones gue son necesarias para la aplicacion, pasando la operacion como un parametro, junto

con los argumentos.

3.3.2 Diagramas de Clases del Disefio por Casos de Uso

A continuacion se muestran los Diagramas de Clases del Disefio (DCD) correspondientes a cada
Caso de Uso del Sistema. Para ver el contenido de las clases presentes en los diagramas ver
anexo3.
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3.3.2.1 DCD Caso de Uso “Adicionar archivo multimedia”

<<build>> c

cp_Adicionar_archivo_multimedia <<server page>>
sp_Index.php

<<submit>>

<<formulario>>
form_Adicionar_archivo_multimedia

Figura 4: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso “Adicionar archivo multimedia”

3.3.2.2 DCD Caso de Uso “Eliminar archivo multimedia”
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<<build>> Q
<<client phge>>

cp_Eliminar_archivo_multimedia <<se page>>
sp_Index.php

<<submit>>

<<formulario>>
form_Eliminar_archivo_multimedia

Figura 5: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso "Eliminar archivo multimedia"

3.3.2.3 DCD Caso de Uso “Publicar archivo multimedia”
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<<build>> c
<<client fhge>>

cp_Publicar_archivo_multimedia <<se page>>
sp_Index.php

<<submit>>

<<formulario>>
form_Publicar_archivo_multimedia

Figura 6: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso "Publicar archivo multimedia”

3.3.2.4 DCD Caso de Uso “Adicionar articulo de contenido”

<<build>>

<<submit>>

<<formulario>>
form_Adicionar_articulo_de_contenido

Figura 7: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso “Adicionar articulo de contenido”
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3.4 Principios de Disefio

El disefio de software es tanto un proceso como un modelo. El proceso de disefio es una secuencia

de pasos que hacen posible que el disefiador describa todos los aspectos del software que se van
a construir (10).

La consistencia del disefio y la uniformidad es crucial cuando se van a construir sistemas grandes.
Se debera establecer un conjunto de reglas de disefio para el equipo del software antes de
comenzar a trabajar.

Los principios basicos de disefio hacen posible que el ingeniero del software navegue por el
proceso de disefio. Estos proporcionan un marco de trabajo necesario para lograr que se realice
correctamente. Favorecen la gestion de la complejidad de los sistemas software y la obtencion de
los factores de calidad que estos sistemas han de presentar.

3.4.1 Estandares de lainterfaz de la aplicacién

La aplicacién debe contar con una interfaz sencilla, de facil navegacion y debe proporcionar un

ambiente amigable. Se debe velar por la prevision de errores y el manejo de errores simples.

3.4.2 Estandares de codificacion

Aplicar estandares de codificacion y usar buenas practicas de programacion es muy importante
para lograr la calidad del software. Esto asegura que el cédigo sea de alta calidad, que contenga
pocos errores y sea facil de mantener.

Para facilitar el mantenimiento del software se emplean los siguientes estandares de codificacion:

e Los nombres de cada uno de los elementos del programa deben ser significativos, su
nombre debe explicar en lo posible el uso del elemento.

¢ No manejar en los programas mas de una instruccion por linea.

e Declarar las variables en lineas separadas.

e Afadir comentarios descriptivos junto a cada declaracion de variables, si es necesario.

e Lamayoria de los elementos se deben nombrar usando sustantivos.

e Los atributos deben comenzar con letra minUsculas y los métodos deben comenzar con

letras mayusculas.
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3.5 Conclusiones

En este capitulo se muestran las principales caracteristicas del sistema propuesto para darle
solucién al problema planteado. La realizacion de los diagramas de clases del disefio
correspondientes a cada Caso de Uso del sistema permitié lograr una mejor interpretacion para
desarrollar la implementacion del mismo. Se describe el patron Modelo Vista Controlador que es
patron arquitectonico empleado para lograr un mejor funcionamiento del sistema, asi como los
patrones de disefio mas factibles para la construccion del mismo.
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CAPITULO IV. IMPLEMENTACIONY PRUEBA.

4.1 Introduccién

En el presente capitulo se describen los componentes involucrados en el sistema propuesto.
Ademés, a través del diagrama de despliegue, se muestran los diferentes nodos que componen el
sistema. Y por ultimo se reflejan los resultados obtenidos de las pruebas realizadas al sistema.

4.2 Implementacion

Una vez culminado el disefio del software, y quedando generados los artefactos necesarios se
procede a la implementacion del sistema. Con los resultados del disefio se implementa el sistema
en términos de componentes, es decir, ficheros de codigo fuente, scripts, ficheros de cdédigos
binarios, ejecutables entre otros (14). La finalidad principal es alcanzar la funcionalidad operacional
del producto de forma incremental a través de las sucesivas iteraciones.

4.3 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion describe como los elementos del modelo de disefio se implementan
en términos de componentes, detalla como se organizan los componentes de acuerdo con los
mecanismos de estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacion y en
el lenguaje de programacion utilizado, ademas cémo dependen los componentes unos de otros.
Estd compuesto por un conjunto de subsistemas y componentes que establecen la composicion
fisica del sistema, por lo que se debe entender el funcionamiento interno de los médulos para luego

asociarlos como un todo dentro de los subsistemas que lo componen.
4.3.1 Diagrama de Componentes

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos y sus relaciones en el entorno. Los
componentes representan los tipos de elementos de software que entran en la fabricacion de
aplicaciones informaticas, y las relaciones de dependencia se utilizan para indicar que un

componente utiliza los servicios ofrecidos por otro componente.

La implementacion del sistema esta conforme a las caracteristicas del CMS Drupal, por lo que la
distribucion de los componentes esta ubicada de acuerdo a la estructura modularizada que este
ofrece.
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Drupal es un sistema de gestion de contenido para sitios web, basado en php. Se compone de una
infraestructura base y un conjunto de mddulos que ofrecen una amplia variedad de funciones,
permitiendo publicar articulos, imagenes u otros archivos y servicios afadidos como blogs,
administracion de usuarios y permisos, etc. (15). Es una aplicacion que se ejecuta sobre un
servidor web y hace uso de php para efectuar consultas sobre una base de datos y construir
dinAmicamente las paginas que sirve al usuario utilizando estandares web como XHTLM, CSS y
JavaScript. En cierta forma es un intermediario entre los datos y los usuarios, encargado de
suministrarselos en un formato atractivo y de ofrecerles opciones de interaccion sobre ellos.

Los modulos en Drupal son ficheros con extension .module que contienen funciones escritas en
php. Estas funciones actian como hooks (funciones ganchos), que son llamadas por Drupal
durante sus procesos habituales de gestion de contenido y construccién de paginas web.

Los diagramas de componentes que se presentan a continuacion contienen ficheros del tipo:

e .module: ficheros que contienen funciones escritas en php.

info: definen los metadatos del moédulo (nombre, descripcion, version de Drupal,

dependencias).

e .install: codifican las operaciones necesarias para el funcionamiento inicial del maddulo
(normalmente la creacion del modelo de datos, variables) incluye dos hooks: hook_install y
hook_uninstall que seran llamados en la instalacion y desinstalacion respectivamente.

e .tpl.php: mezclan cédigos html y php y especifican los detalles del modo en que se ha de
mostrar el elemento a que se refieren en su nombre.

e .php: al contrario de lo que sucede con los ficheros .tpl.php, permiten controlar hasta el

minimo detalle del modo en que se muestra la informacion en el navegador.

e .CSS: contienen cddigo css que son utilizados por las plantillas para darles estilo.

4.3.1.1Diagrama de Componentes del modulo Aimacén
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Figura 8: Diagrama de Componentes del médulo Almacén

4.3.1.2 Diagrama de Componentes del modulo Archivo Multimedia

Figura 9: Diagrama de Componentes del médulo Archivo Multimedia
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4.3.1.3 Diagrama de Componentes del modulo FILEHTML

Figura 10: Diagrama de Componentes del médulo FILEHTML

4.3.1.4 Diagrama de Componentes del modulo VideoWeb

Figura 11: Diagrama de Componentes del médulo VideoWeb
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4.3.1.5 Diagrama de Componentes del modulo Tipologia AM

Figura 12: Diagrama de Componentes del médulo Tipologia AM
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4.4 Modelo de Despliegue

Los diagramas de despliegue muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que componen
un sistemay el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de despliegue representa
la disposicion de las instancias de componentes de ejecucion en instancias de nodos conectados
por enlaces de comunicacion.

Un nodo es un recurso de ejecucion tal como un computador, un dispositivo o memoria. Los nodos
se interconectan mediante soportes bidireccionales que pueden a su vez estereotiparse. Esta vista
permite determinar las consecuencias de la distribucion y la asignacion de recursos (16).

A continuacién se muestra como se distribuye fisicamente el sistema, mostrando los nodos que
componen el despliegue y las responsabilidades de cada uno de ellos. El nodo servidor primario
contiene el servidor web, el servidor de base de datos y el sistema. El nodo pc cliente debe tener
instalado un navegador web y se conecta por el protocolo http al servidor primario para un usuario
comun o administrar el sistemay ademas utiliza el mismo protocolo para reproducir los contenidos
gue se son transmitidos por el servidor de streaming. El nodo servidor de almacenamiento es el
encargado de almacenar todo el contenido audiovisual que se va a gestionar en el sistema vy el
nodo servidor streaming se conecta al servidor de almacenamiento por un sistema de copia de
fichero para transmitir los contenidos audiovisuales.
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Servidor_Primario

<<Cliente>>

Servidor Web PC_Cliente
Apache
| Reproductorﬁ
l‘ !

‘ Aplicacion |

v

Servidor de BD-< |- [yodero I~ <<HTTP>> - 5 w :
PostgreSQL <=0 Controlador avegador-We %
0 v Nucleo Drupal | |

<<HTTP>>
<<CIFS>>
<<Servidor>> <<Servidor>>
Servidor de Almacenamiento <<CIFS>> Servidor de Streaming

SAN Flumotion 5

Figura 13: Diagrama de Despliegue del Sistema

4.5 Prueba

En el flujop de trabajo prueba se verifica el resultado de la implementacion, probando cada
construccion. En las pruebas se definen los casos de prueba y los procedimientos de prueba. Un
caso de prueba especifica una forma de probar el sistema, incluyendo la entrada o resultado con la
gue se ha de probar y las condiciones bajo las que ha de probarse. Por su parte, un procedimiento
de prueba, especifica como realizar una o varios casos de prueba o partes de estos (14).

Con el objetivo de garantizar la calidad del sistema propuesto se realizan pruebas funcionales, de
esta forma se valida que las funcionalidades del sistema cumplen con los requisitos especificados.

4.5.1 Pruebas funcionales

Se denominan pruebas funcionales (functional testing) o pruebas de caja negra como también se
les conoce, a las pruebas de software que tienen por objetivo probar que los sistemas
desarrollados cumplan con las funciones especificas para los cuales han sido creados (17).

Las pruebas de caja negra se centran en los requisitos fundamentales del software y permiten
obtener entradas que prueben todos los requisitos funcionales del programa (18).
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Con este tipo de prueba se intenta encontrar:

e Funciones incorrectas o ausentes.

e Errores de interfaz.

e Errores en estructuras de datos o en acceso a la base de datos externa.

e Errores de rendimiento.

e Errores de inicializacion y terminacion.

Con la aplicacion de esta técnica se obtiene un conjunto de pruebas que reducen el nUmero de

casos de pruebas y dicen algo sobre la presencia o ausencia de errores.

Casos de pruebas

Los casos de pruebas ayudan a verificar que los requisitos del sistema sean cumplidos

satisfactoriamente, por lo que debe existir al menos un caso de prueba para cada Caso de Uso del

Sistema.

A continuacion de describen los casos de prueba aplicados a los Casos de Uso del Sistema.

Tabla 6: Descripcion de los casos de prueba correspondiente al Caso de Uso “Adicionar archivo multimedia”

Secciones a probar en el Caso de Uso

Nombre de la seccién

Escenarios de la seccion

Descripcion de la funcionalidad

SC 1 Adicionar archivo multimedia

EC 1.1: Adicionar archivwo
multimedia con éxito.

El sistema muestra un formulario con
un explorador para explorar en busca
del archivo a adicionar, un campo
para entrar el nombre del archivo y
una lista con todas las tipologias de
archivo multimedia para seleccionar
a cual va a pertenecer el nuewo
archivo.

EC 1.2: Adicionar archivwo
multimedia con falla.

Si  los datos introducidos son
incorrectos o se dejo en blanco algun
campo  obligatorio, el sistema
muestra un mensaje informando que
los datos entrados son incorrectos.

EC 1.3: Adicionar archivo
multimedia. Cancelar.

El autor presiona el boton “Cancelar”,
el sistema cancela la operacion y

welve a lainterfaz anterior.

Descripcién de variables
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No Nombre del campo Clasificacion | Valor nulo Descripcion
1 Tipologia Campo de | No El campo no puede quedar vacio, es
seleccion necesario seleccionar una tipologia.
2 Archivo Campo de | No El campo no puede quedar vacio,
texto debe seleccionarse un  archivo
multimedia.
3 Datos de la Tipologia Campo de | No El campo no puede quedar vacio, es
texto necesario introducir los valores
correctos.
Matriz de datos
Escenario | Seleccionar | Seleccionar | Datos de | Respuesta Resultado Flujo general
tipologia archivo la del sistema de la prueba
tipologia
EC 1.1 |V \% \% Se procede a | EI escenario | EI Autor explora
Adicionar adicionar el | se realiza | en busca  del
archivo archivo satisfactoria archivo
multimedia multimedia. mente. multimedia, entra
con éxito. el nombre y
escoge la tipologia
a la cual
pertenece.
Introduce los datos
en el formulario de
tipologia y acciona
el boton “Adicionar
archivo”.
EC 1.2 |V \% I Se muestra | EI escenario| Una wz en la
Adicionar un mensaje | se  realiza | interfaz, el autor
arch!vo _ avisando que satisfactoria inserta
multimedia los datos son mente. incorrectamente
con falla. . .
incorrectos y los datos o deja
Vv | v se da la campos
posibilidad obligatorios
de wler a vacios.
intentar.
I Y, Y,
Escenario | Botén:”Cancelar” | Respuesta del Sistema | Resultado de la Flujo Central
Prueba
EC 13| V El sistema cancela la | EI escenario se | El autor presiona el
Adicionar operacién y welvwe a la | realiza botén “Cancelar”.
archivo interfaz anterior. satisfactoriamente.
multimedia.
Cancelar.

Las celdas de la tabla contienen V o I. (V indica valido, | indica invalido).
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Tabla 7: Descripcion de los casos de prueba correspondiente al Caso de Uso “Eliminar archivo multimedia”

Secciones a probar en el Caso de Uso

Nombre de la seccion

Escenarios de la seccion

Descripcion de la funcionalidad

SC 1 Eliminar archivo
multimedia.

EC 1.1:
multimedia.

Eliminar

archivo

El
botén

asi

como
multimedia existentes en
almacenamiento con las opciones de editar y
eliminar (en caso que no esté en uso) para
cada uno.

un

sistema muestra un formulario con un
para adicionar
multimedia, una serie de opciones de filtrado
listado de

un nuew archivo

los archivos
los puntos de

EC 1.2 Cancelar la operacion.

El sistema muestra el mensaje “Operacion
cancelada por el usuario” y welvwe al flujo
normal de los eventos.

Descripcion de variables

No Nombre del campo Clasificacion Valor nulo Descripcion
1 Lista de publicaciones de | Campo de | No El campo siempre tiene
archivos multimedia. seleccion que seleccionar el
archivo que desea
eliminar.
Matriz de datos
Escenario Cancelar Eliminar | Archivo Respuesta | Resultado | Flujo central
operacién multimedia | del de la
relacionado | sistema prueba
Eliminar archivo | V NA Vv El sistema | El 1-El revisor
multimedia. no elimina | escenario selecciona el
"Casa vieja” | €l archiw | se realiza | archivo a eliminar
multimedia. | satisfactori | Y ~ acciona el
amente. vinculo eliminar.
2- El revisor
selecciona la
opcion  “Cancelar”’
del mensaje de
confirmacion. El
sistema cancela la
operaciébn 'y no
elimina el archivo.
NA V VvV El sistema 1-El revisor
elimina el selecciona el
"Casa vieja” archivo y archivo a eliminar
y acciona el
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se actualiza
la BD.

vinculo “Eliminar”.
2- El revisor
selecciona la

opcion  “Eliminar”
del mensaje de
confirmacion y el
sistema elimina el
archivo.

Las celdas de la tabla contienen V, I, o N/A. (V indica VAlido, | indica invélido, y N/A que no es necesario

proporcionar un valor del dato en este caso, ya que es irrelevante).

Tabla 8: Descripcion de los casos de prueba correspondiente al Caso de Uso “Adicionar articulo de

contenido”
Secciones a probar en el Caso de Uso
Nombre de la seccién Escenarios de la seccién Descripcion de la funcionalidad
SC 1 Adicionar articulo de EC 1.1: Adicionar articulo de El sistema muestra un formulario

contenido. contenido.

con los datos a llenar para el nuevo
articulo de contenido.

El sistema valida los datos
entrados, de ser correctos adiciona
el nuew articulo de contenido y
muestra un mensaje indicando que
la operacion fue realizada

satisfactoriamente.

EC 1.2: Adicionar articulo de
contenido. Datos incorrectos.

Si  los datos entrados son
incorrectos, el sistema muestra un

mensaje de error indicando que

debe llenar los campos
obligatorios.
Descripcion de variables
No Nombre del campo Clasificacion Valor nulo Descripcion
1 Titulo Campo de texto No Nombre del
articulo.
Lista desplegable No Selecciona la
2 Avisos clasificacion de
la noticia.
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3

Cuerpo

Campo de texto

Si

Contenido.

Matriz de datos

Escenario | Titulo Noticias Cuerpo | Respuesta del Resultado de la Flujo central
sistema prueba
EC1.1: \% \% N/A El sistema valida | EI escenario se | 1-El autor entra
Adicionar los datos entrados, | realiza los datos y
articulo de adiciona el nuew | satisfactoriamente. | acciona el boton
contenido articulo de “Crear articulo”.
contenido y
muestra un
mensaje indicando
que la operacion
fue realizada
satisfactoriamente.
EC 1.2: |1 I N/A El sistema | EI escenario se | El usuario deja el
Adicionar muestra un | realiza campo titulo vacio
articulo de mensaje de error | satisfactoriamente. | o deja de
contenido. indicando que seleccionar la
Datos debe llenar los clasificacion de la
incorrectos. campos noticia.
obligatorios.
Las celdas de la tabla contienen V, I, o N/A. (V indica valido, | indica invalido, y N/A que no es necesario

proporcionar un valor del dato en este caso, ya que es irrelevante).
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CAPITULO 1V

IMPLEMENTACION Y PRUEBA.

Tabla 9: Descripcién de los casos de prueba correspondiente al Caso de Uso “Publicar archivo multimedia”

Secciones a probar en el Caso de Uso

Nombre de la seccién

Escenarios de la
seccion

Descripcion de la funcionalidad

SC 1
multimedia

Publicar

archivo | EC 1.1: Aceptar

El sistema muestra un listado de las publicaciones de

archivos multimedia con un checkbox (cuadro

seleccionable) para cambiar el estado de Ia

publicacién.

El revisor selecciona una publicacién y marca el
chekbox para cambiar el estado de la publicacion. La
aplicacion muestra un mensaje de confirmaciéon con
las opciones “Aceptar” y “Cancelar”. El revisor
escoge la opcion “Aceptar’, el sistema cambia el
estado de la publicacién de archivo multimedia ha

publicado.

EC 1.2: Cancelar

El revisor escoge la opcion “Cancelar’, el sistema
cancela la operacién y welve a la interfaz anterior.

Descripcion de variables

No Nombre de campo

Clasificacion

Valor Nulo Descripcion

1 Seleccionar Publicacion

Campo de seleccién | No El

campo se selecciona
para publicar la media, el
usuario puede aceptar o
cancelar la operacion.

Matriz de datos

Escenario | Botéon Botén Respuesta del Resultado de la Flujo Central
Cancelar Aceptar Sistema Prueba
EC 1.1: [ NA \% El sistema cambia el | EI escenario de El revisor selecciona
Aceptar. estado la | realiza una publicacion de
publicacién de | satisfactoriamente. archivo multimedia no
archivo  multimedia publicada, marca la

ha publicado, copia

opcién de publicacién

el archivo y selecciona la
multimedia del opcion “Aceptar’ del
senidor de medias mensaje de

confirmacion.

para el senidor de
streaming y muestra

un mensaje
indicando que la
operacion fue
realizada

satisfactoriamente.
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CAPITULO IV

IMPLEMENTACION Y PRUEBA.

EC 1.2:|V N/A El sistema regresa al | EI escenario se
Cancelar. formulario de gestion | realiza

de publicacion de | satisfactoriamente.
archivo  multimedia,
sin alterar el estado
de publicacion.

El revisor selecciona
una publicacion de
archivo multimedia no
publicada, marca la
opcién de publicacion
y selecciona la opcion
“Cancelar’ del mensaje
de confirmacién.

Las celdas de Ila tabla contienen V, I, o N/A. (V indica VAlido, | indica invélido, y N/A que no es necesario

proporcionar un valor del dato en este caso, ya que es irrelevante).
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CAPITULO IV

IMPLEMENTACION Y PRUEBA.

4.6 Conclusiones

En este capitulo se describen los componentes ejecutables involucrados en el sistema propuesto,
ofreciendo una panoramica de como esta conformada la estructura del sistema. Con la
presentacion del diagrama de despliegue se brinda una vision de cémo se distribuye el sistema
fisicamente, mostrando los nodos y relaciones necesarias para que todo funcione correctamente.
Por ultimo mediante la descripcion de los casos de pruebas que se muestra, se puede apreciar
que las pruebas realizadas al sistema, arrojaron resultados satisfactorios indicando que el sistema

cumple con las funcionalidades requeridas.
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CONCLUSIONES GENERALES

Una vez culminado el desarrollo de la investigacion se puede concluir que el estudio de los
procesos involucrados en la gestion, publicacion y transmisién de contenido audiovisual de la

Plataforma VideoWeb, permitié identificar los elementos que era necesario modificar para llevar a
cabo la personalizacion.

Mediante la estrategia y las técnicas empleadas para la captura de requisitos, se logré definir las
funcionalidades y las condiciones que el sistema debia cumplir. Los artefactos obtenidos en el
disefio sentaron las bases para llevar acabo la implementacion del sistema propuesto y de esta
forma garantizar su funcionalidad operacional. Se aplicaron pruebas funcionales a la solucién
propuesta, para validar el correcto funcionamiento del sistema. Por Ultimo se confirma haber dado
cumplimiento al objetivo general de la investigacion dado a que se logré el desarrollo de un
sistema automatizado que permite la gestion y transmision de contenidos multimedia a traves de la
red de datos del MENPET.

61




BIBLIOGRAFIA GENERAL

Bibliografia general

1. The Free Dictionary. The Fre eDictionary. [Online] |[Cited: 5 21, 2011]

http://es.thefreedictionary.com/personalizar.

2. Rodriguezl, Ivett M. Aportela. Intranets: las tecnologias de informaciéon y comunicacién en

funcion de la organizacion . Ciudad de La Habana : s.n., 2007.

3. Clave organizacional. Clave organizacional. [Online] Agosto miercoles 19, 2009.

http://www.claveorganizacional.com.

4. Abreu, Angel Dayan Marin. Modelo de sistema. Ciudad de la Habana : s.n., 2009.
5. Unesco. Unesco. [Online] http://www.unesco.org/webworld/publications/philos/philos3.htm.

6. Glossarium-BITri. Glossarium-BITri. [Online] [Cited: diciembre 2, 2010.]
http://sites.google.com/site/glosariobitrum/Home/contenido-audiovisual.

7. Definicion ABC. Definicion ABC. [Online] 8 11, 2009. [Cited: 5 7, 2011]

http://www.definicionabc.com/general/transmision.php.

8. Padrdn., Yordany Fernandez. Plataforma de VideoWeb. Rol Disefiador de Base de Datos.
Ciudad de la Habana : s.n., 2009.

9. Pressman, Roger. Ingenieria de Software, un enfoque practico. New York : MacGraw-Hill, 2003.

10. Pressman, Roger S. Ingenieria de Software, Un enfoque préctico. s.l. : Mcgraw-hill - Espafia.
5ta Edicion.

11. Toro, Amador Duran. Un entorno metodolégico de ingenieria de requisitos para sistemas de

informacion. 2000.

12. EcuRed. EcuRed. [Online] [Cited: 5 21, 2011.]
http://www.ecured.cu/index.php/Patr%C3%B3n_Modelo_Vista_Controlador.

13. Larman, Craig. UML y Patrones.

14. Ivar Jacobson, Gradi Booch, James Rumbaugh. El proceso unificado de desarrollo de

software. s.I. : Addison Wesley.

15. DrupalCommunity. DrupalCommunity. [Online] [Cited: 5 27, 2011.] http://drupalcommunity.org/.

62




CAPITULO IV
IMPLEMENTACION Y PRUEBA.

16. Susana, Marca Huallpara Hugo Michael y Quisbert Limachi Nancy. Diagramas de

Despliegue.

17. Ing. Alexander Oré B. CalidadySoftware.com. CalidadySoftware.com. [Online] [Cited: 5 21,
2011.] http://www.calidadysoftware.com/testing/pruebas_funcionales.php.

18. Daniel Huanca. Herraminetas de Pruebas de Software. Herraminetas de Pruebas de Software.

[Online] [Cited: 5 23, 2011.] http://herrorsoft.zxqg.net/pruebacajanegra.html.
19. VanDyk, John K. Pro Drupal Development.
20. Butcher, Matt. Learning Drupal 6. s.I. : Mithil Kulkarni, 2008.

21. Mercer, David. Building powerful and robust websites with Drupal 6. s.l. : Mithil Kulkarni, March
2008.

22. Web Taller. Web Taller. [Online] http://www.webtaller.com/manual-php/formularios_PHP.php.

23. Angel Cobo, Patricia Gomez, Daniel Pérez, Rocio Rocha. PHP y My SQL, Tecnologias para

el desarrollo de aplicaciones web.

63




GLOSARIO DE TERMINOS

Glosario de términos.

GNU: Proyecto para la creacion de un sistema operativo de libre distribucién. Como nucleo del

sistema se suele usar el de Linux, dando lugar al conjunto llamado “GNU/Linux”.

HTTP: (HyperText Transfer Protocol, Protocolo de Transferencia de Hipertexto): Protocolo de

Internet que se utiliza para proporcionar informacion mediante la World Wide Web.

Lighttpd: servidor web disefiado para ser rapido, seguro, flexible, y fiel a los estdndares. Esta
optimizado para entornos donde la velocidad es muy importante, y por eso consume menos CPUy

memoria RAM gque otros servidores.

Linux: Nucleo o kernel del sistema operativo libre denominado GNU/Linux. Lanzado bajo la licencia
publica general (GPL - General Public License) de GNU y desarrollado gracias a contribuciones

provenientes de todo el mundo.

Media: Contenido digital, entiéndase audio o video, para informar o entretener al usuario.
MySQL: Sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario.

PHP: Lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacion de paginas

web dinamicas.

Reproductor: Programa o control de cliente que recibe contenido multimedia digital transmitido

desde un servidor o reproducido a partir de archivos locales. ElI VLC es un ejemplo de reproductor.

Software: Equipamiento I6gico o soporte légico de un computador digital, comprende el conjunto
de los componentes légicos necesarios para hacer posible la realizacién de una tarea especffica,

en contraposicion a los componentes fisicos del sistema (hardware).

SQL: (Structured Query Language, Lenguaje de Consulta Estructurado). Lenguaje declarativo de
acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones sobre
las mismas.

SuSe: Una de las méas conocidas distribuciones Linux existentes a nivel mundial, entre sus

principales virtudes se encuentra el que sea una de las mas sencillas de instalar y administrar.

Streaming: Término que se refiere a ver u oir un archivo directamente en una pagina web sin

necesidad de descargarlo antes al ordenador.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Ogg vorbis: Es un nuevo formato de compresion de audio con calidad digital tanto para grabar
como para reproducir masica. Es comparable con los formatos mp3 y AAC, pero se diferencia en

gue es totalmente abierto y libre de patentes.

Ogg theora: Es un formato de video de cddigo abierto y gratuito.

Puntos de almacenamiento: lugares donde se almacenan los archivos multimedia, estos espacios

se pueden ver como discos duros locales.
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Anexos.

Anexo 1: Preguntas de la entrevista realizada para el levantamiento de informacion.

¢El Ministerio tiene implementado algun sistema para brindar el servicio de transmision de

contenido multimedia a través de algin medio?

¢Es la Oficina de Tecnologia e Informacion (OTI) la Unica responsable de brindar este servicio?
¢, Qué personas dentro de la OTI se encargan de hacer este trabajo?

¢El trabajo de esas personas consiste solamente en brindar este tipo de servicio?

¢, Como se realiza la solicitud de este tipo de servicio en la OTI?

¢, Como es el proceso para brindar el servicio luego de realizada la solicitud?

¢, Qué tipo de materiales audiovisuales son de interés para el Ministerio que se transmitan en este
tipo de servicio?

¢ Coémo se reciben estos materiales audiovisuales en la OTI?

¢ Existe alguna otra entidad dentro del ministerio que se encargue de recibir materiales que puedan
ser brindados?

¢, Cémo se organizan estos materiales luego de ser recibidos?

¢ A qué poblacion de usuarios esté dirigido el servicio?

¢ Existe algin mecanismo de seguridad que controle lo que se publica?
¢ Existe la necesidad de mejorar el servicio que brinda la OTI?

¢La OTI cuenta con equipamiento tecnoldgico para soportar una solucion automdética que dé
respuesta a la necesidad de la pregunta anterior, y que ademas mantenga el resto de los servicios

gue brinda la oficina al Ministerio?

Anexo 2: Descripcion del Caso de Uso “Buscar archivo multimedia”.

Caso de Uso: Buscar archivos multimedia

Actores: Editor, Revisor.




ANEXOS

Resumen: Este Caso de Uso tiene lugar cuando el editor o revisor acceden a la

funcionalidad Gestionar archivo multimedia y buscan un archivo multimedia
para modificarle los datos o eliminarlo. Culmina con la devolucion del resultado

de la busqueda realizada por el sistema

Precondiciones: Que el editor y el revisor se hayan autenticado.
Referencias RF 2.43
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

El Caso de Uso comienza cuando el editor o
revisor acceden a la funcionalidad Gestionar
archivo multimedia en su area de trabajo dentro
del sistema.

2. El sistema muestra un formulario con un
botén para adicionar un nuevo archivo
multimedia, una serie de opciones de
filtrado para la busqueda del archivo
multimedia (A) asi como un listado de los
archivos multimedia existentes en los
puntos de almacenamiento con las
opciones “Editar” y “Eliminar’ para cada

uno.

El usuario introduce la cadena a buscar en el
campo de busqueda de las opciones de filtrado
(B), ademas puede seleccionar una tipologia
especifica para buscar solo los archivos que
pertenezcan a dicha tipologia (C) y presiona el
boton “Buscar”. (D)

4. El sistema busca en los metadatos de los
archivos multimedia almacenados en la
base datos y muestra el resultado en una
lista de archivos multimedia debajo de las
opciones de filtrado y asi concluye el Caso
de Uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El usuario presiona el boton “Limpiar”.(E)

3. El sistema limpia el campo de la cadena a
buscar (B), borra la seleccién de la tipologia de
archivo multimedia (C) y vuelve a mostrar el

listado con todos los archivos multimedia
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existentes.

Prototipo de Interfaz

Gestionar archivo mulﬁn@

Adicionar archivo multimedia

C
B [Tipologias: M
Videos musicales |z | =
e = Documentales B [ Buscarj [ Limpiar }
ntre la cadena a buscar Internos e
Tipelogias de archivo multimedia

_— El sistema muestra un listado con los archivos multimedia que coincidan con el
Poscondiciones . :
criterio de busqueda.

Anexo 3: Diagramas de Clases del Disefio

DCD Caso de Uso “Adicionar archivo multimedia”
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<<Server Plige>>
sp_Indexphp

<sbuild>>

<<Client Page>> <<HTML Form>>
cp_Adicionar Archivo Multimedia form_Adicionar Archivo Multimedia




DCD Casode Uso “Eliminar archivo multimedia”

<<build>>

<<Server[Rage>>
sp_Index.php

<<submit>>

<<Client Page>> <<HTML Form>>
cp_Eliminar Archivo Multimedia form_Eliminar Archivo Multimedia

ANEXOS
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DCD Caso de Uso “Publicar archivo multimedia”

<<Client Page’ <<HTML Form>>
cp_Publicar Archivo Multimedia form_Publicar Archivo Multimedia

\




DCD Caso de Uso “Adicionar articulo de contenido”

<<clien@page>>
cp_Adicionar_arti¢ulo_de_contenido

<<build>>

Actualizar

GLOSARIO DE TERMINOS

<<submit>>

<<formulario>>
form_Adicionar_articulo_de_contenido

Vi

===

Nucleo de Drupal

<<Interface>>
Interfaz de drupal
+drupal_bootstrap($phase)




