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RESUMEN

Con el desarrollo de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) y el surgimiento de
internet, los materiales audiovisuales digitales aumentaron considerablemente. Muchas instituciones
como las televisoras, productoras de cine y videotecas, utilizan las medias (audio, video, imagen) como
entidad fundamental. Las compafiilas que se dedican a este tipo de funcionalidades requieren de

mecanismos de busqueda que posibiliten la recuperacién precisa de dichos materiales.

El presente trabajo constituye la realizacion de la versibn web del mdédulo de recuperacion de
materiales audio-visuales del Sistema Captura y Catalogacion de Medias, dando cumplimiento a los
requisitos funcionales y garantizando un despliegue facil de la aplicacion. En su elaboracién se han
utilizado tecnologias completamente libres que permiten dar respuestas a las exigencias del pais y
constituye una alternativa factible y aplicable en cualquier entidad que necesite recuperar materiales

audiovisuales.
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INTRODUCCION

En los ultimos 50 afios las relaciones humanas estdn mediadas principalmente por procesos de
almacenamiento, procesamiento y transmision de datos de forma electrénica. La evolucién imparable
de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) ha propiciado un cambio fundamental

en la forma de gestionar la informacion.

Con el desarrollo de internet!, el incremento de la informacién digital accesible a la sociedad fue
creciendo considerablemente y la necesidad de recuperar esa informacion se hizo cada vez mayor.
Debido a esto se han creado un gran numero de programas que su funcion principal es permitir
localizar y recuperar la informacion almacenada en internet a través de palabras claves y conceptos
asociados. Esto es facilitado también por los motores de busqueda que se encuentran en sitios web, la

mayoria reconocidos mundialmente.

El ejemplo que mas se conoce es Google, pero existen otros como AltaVista y Yahoo. El propésito
fundamental de estos es ofrecer la forma mas rapida y sencilla de encontrar informacion en la Web.
Esta informacion es muy diversa y variada, pero los programas audiovisuales ocupan un lugar muy

importante dentro de ella.

Hoy en dia las medias son recursos esenciales para enriquecer culturalmente la humanidad. La
circulacion de estos contribuye a reforzar los procesos comunicativos en la sociedad, facilitando una
mayor comprension e interpretacién de ideas, ademas ayuda a difundir la informacién de modo mas
rapido y a una mayor cantidad de personas. Es por eso que en las Ultimas décadas ha ocurrido un

crecimiento notable de este tipo de informacion.

Las medias a la hora de almacenarlas van acompafiadas de una descripcion textual que caracteriza a
cada una. En general esta descripcion se realiza mediante el uso de metadatos u otras caracteristicas
qgue el usuario defina. También puede estar relacionada con la informacion verbal que contienen, en
caso de tener. Lo anteriormente relacionado da la posibilidad de crear un sistema de recuperacion

basado en la descripcion, que facilita la busqueda de estos elementos.

1 . I . . . . . . . . . .z
Red informatica de comunicacién internacional que permite el intercambio de todo tipo de informacién entre sus

usuarios.
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Cuba también se ha visto inmersa en este desarrollo imparable de la informacion. Tanto es asi que se
han ido informatizando todos los centros educacionales, cientificos y de trabajo de forma tal que casi
toda la informacion se ha logrado almacenar de forma digital. Esto ha provocado la necesidad de crear

sistemas de recuperacion para esta informacion.

La Universidad de las Ciencias Informéaticas se incluye dentro del proceso de informatizacion del pais y
promueve toda labor social y cultural acerca de las TIC. En ella se encuentra el centro de
Geoinformatica y Sefiales Digitales (GEYSED), el cual cuenta con un departamento que se especializa
en el procesamiento y transmision de las sefales digitales. Dicho departamento cuenta con un grupo
de proyectos, entre ellos esta el Sistema de Captura y Catalogacion de Medias (SCCM). Este proyecto
se encarga de estudiar la forma para gestionar los audiovisuales asi como su almacenamiento,

recuperacion y catalogacion.

En el mundo existen algunas herramientas especializadas que se encargan de realizar estos procesos.
El gran inconveniente esta dado a que la mayoria de estos programas son propietarios y presentan un
alto valor de adquisicién, ademas de que atan a los usuarios a licencias muy costosas. Debido a esto
el proyecto SCCM se dio la tarea de crear un software” con esas caracteristicas, utilizando para ello

tecnologias libres.

Para hacer todo el flujo de actividades que el software quiere automatizar, necesita realizar una fuerte
recuperacion de los audiovisuales digitales almacenados. Actualmente se cuenta con una version de
escritorio que brinda la posibilidad de recuperar los materiales audiovisuales, pero los usuarios quedan
inconformes debido a que los criterios de busqueda son muy pobres. Dicha aplicacion presenta otro
inconveniente a la hora del despliegue, puesto que es necesario instalarla en todas las computadoras
de la entidad que la necesite utilizar, ademas estas computadoras tienen que soportar y almacenar

toda la aplicacion.

De esta manera se identifica como problema a resolver: (Cémo garantizar la recuperacién de los
materiales audiovisuales en el SCCM? El objeto de estudio de esta investigacién es el flujo de

actividades en el proceso de recuperaciéon de informacion.

Para el desarrollo de la investigacion se hizo necesario estudiar los procesos de recuperacion de la

informacion audiovisual del SCCM, lo cual constituyé el campo de accién, planteando como idea a

2 . . . . s . .
Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora.
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defender que la implementacién del modulo de recuperacion de materiales audiovisuales digitales,
aplicando correctos procedimientos de desarrollo de software, garantizard la busqueda de los

audiovisuales en el sistema.

Esto trae consigo que el objetivo general sea realizar el disefio e implementacion del mdédulo de

recuperacion de materiales audio-visuales para el SCCM.
Para que esta investigacion cumpla con el objetivo propuesto se han trazado las siguientes tareas:

v'  Describir los procesos de recuperacion basica, recuperacién avanzada y recuperacion por
tesauros, a partir del estudio del estado del arte, para materiales audio-visuales.

v' Identificar y describir las actividades de recuperacion de materiales audio-visuales para el
Sistema Captura y Catalogacion de Medias.

v'  Seleccionar las herramientas y tecnologias a utilizar en la implementacion del Médulo de
recuperacion de materiales audio-visuales para el Sistema Captura y Catalogacion de Medias.

v' Realizar el disefio del Médulo de recuperacién de materiales audio-visuales para el Sistema
Captura y Catalogacion de Medias.

v Implementar el Médulo de recuperacion de materiales audio-visuales para el Sistema Captura y
Catalogacion de Medias.

v' Realizar pruebas de caja negra al Médulo de recuperacién de materiales audio-visuales para el

Sistema Captura y Catalogacion de Medias.

Para un mejor entendimiento y realizacion de este trabajo de diploma se utilizaron los siguientes

métodos cientificos:

Métodos Tebricos

Analitico — sintético: Permitié realizar un andlisis bien definido de las actividades involucradas en la

recuperacion de materiales audiovisuales digitales en el SCCM, ayudando a elaborar una sintesis de

estos procesos de recuperacion.

Andlisis Histérico — |6gico: Permitié realizar un estudio profundo de cémo han ido evolucionando los

sistemas de recuperacion en el mundo asi como las principales caracteristicas que presentan. Esto
posibilitd organizar la informacién de forma l6gica para asi lograr un mejor entendimiento de esta

investigacion.
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Modelacion: Se utilizé6 para modelar el médulo de recuperacion de materiales audio-visuales para el

Sistema Captura y Catalogacion de Medias.
Esta investigacion ha sido estructurada de la siguiente manera:

Capitulol: Introduccién al estudio de la recuperaciébn de materiales audiovisuales. Fundamentacion
tedrica. Este capitulo abarca los conceptos esenciales relacionados con la recuperacion de materiales
audiovisuales. Se explican con méas profundidad aspectos relacionados con la situacion problemética
planteada. Se describen los tipos de busquedas que se emplearan en el sistema, asi como algunas de

las herramientas existentes en el mundo que realizan la recuperacion de medias.

Capitulo2: Tendencias y tecnologias a utilizar para realizar la recuperacion de materiales
audiovisuales. En este capitulo se describen las tecnologias, los lenguajes de programacion y
metodologias de desarrollo que se escogieron, ademas se explicara detalladamente el porqué de su
seleccion.

Capitulo3: Construccion de la solucion. En este capitulo se describen los diagramas de clases y
principios del disefio, la arquitectura del médulo, el estandar de codificacion, los elementos sobre la
base de datos a utilizar, asi como el diagrama de despliegue y el modelo de implementacion.

Capitulo4: Validacion de la Solucion Propuesta. En este capitulo se realizan las pruebas de caja negra

a la solucion creada en el capitulo anterior.



Capitulo 1: Introduccion al estudio de la recuperacién de materiales audiovisuales.

Fundamentacioén tedrica.

CAPITULO 1: INTRODUCCION AL ESTUDIO DE LA RECUPERACION DE MATERIALES
AUDIOVISUALES. FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1 Introduccidén

En este capitulo se abarcan los conceptos esenciales relacionados con la recuperacién de materiales
audiovisuales. Se explica con mas profundidad aspectos relacionados con la situacién problematica
planteada. Se describen los tipos de busquedas que se emplearan en el sistema, asi como algunas de

las herramientas existentes en el mundo que realizan la recuperacion de medias.
1.2 Conceptos asociados al problema

Con la evolucién imparable de las TIC y el desarrollo de los medios informaticos han surgido diferentes
conceptos que son muy importantes y que su dominio les puede servir para lograr un mejor
entendimiento del problema planteado. A continuacion se describen los principales conceptos
asociados al problema planteado.

121 Multimedia

Una multimedia no es mas que la utilizacion en conjunto y al mismo tiempo de diferentes medios
como imagenes, textos y sonidos, en la transmisién de una determinada informacién (DRAE, 2001).
El término multimedia también es conocido como media o material audiovisual. Un material
audiovisual se caracteriza por ser interactivo y dindmico. Estos pueden servir para especificar un
tema y explicarlos por medio de imagenes y sonidos. La grabacién, transmision, percepciéon y

comprension de una media requiere habitualmente de un dispositivo tecnoldgico.
1.2.2 Busqueday recuperacion

Los procesos de busquedas y recuperacion son el conjunto de tareas mediante las cuales el usuario
localiza y accede a la informacién que necesita para resolver su problema (Tramullas, 2000). Estos
abarcan los procesos encaminados a identificar, seleccionar y acceder a la informacién util. La
recuperacion de un material audiovisual es la seleccion de la informacion del mismo, depositada en
un medio de almacenamiento en respuesta a consultas realizada por usuarios (Herrera, 2006). Los
sistemas de recuperacion generalmente utilizan bases de datos y procesan las consultas realizadas

por los usuarios, posibilitAndole acceder a la informacion deseada en un tiempo apropiado.



Capitulo 1: Introduccion al estudio de la recuperacién de materiales audiovisuales.

Fundamentacion tedrica.

Los procesos de recuperacion estdn compuestos principalmente por las siguientes fases (Figura 1):

v' Necesidad de la informacién que desea el usuario: Define la informacion de acuerdo a su
necesidad de conocimiento.

v Definicion de la necesidad: Seleccion de las fuentes de informacion de acuerdo a su necesidad.

AN

Seleccidn de recursos: Se define donde realizar dicha recuperacion.

v'  Consulta de recuperacion de la informacién: El usuario escoge un criterio de busqueda
asociado con la informacion que desea recuperar.

v" Evaluacion de los resultados: El sistema evalla el criterio de busqueda escogido por el usuario

y realiza una consulta obteniendo los resultados.

v" Presentacion al usuario: El sistema le muestra todos los resultados encontrados al usuario.

Necesidad de informacidon

N
Definicion de la necesidad |

L]

Seleccidn de recursos

\\\l/
Consulta de rec. de la Informacién ‘

Evaluacion de resultados ‘

Presentacion al usuario ‘

Figura 1: Fases del proceso de recuperacion de informacion.

Existen otros conceptos asociados a la busqueda y recuperacién de materiales audiovisuales, estos

serian la busqueda basica, por contenido, avanzada, aplicando tesauros y combinada.
BlUsqueda basica:

Cada material audiovisual tiene asociado un grupo de metadatos o etiquetas. Estos metadatos son
datos muy bien estructurados que contienen informacion relevante de cada media en especifico
(Pérez, 2009).



Capitulo 1: Introduccion al estudio de la recuperacién de materiales audiovisuales.

Fundamentacioén tedrica.

Se define entonces como busqueda basica toda aquella en la cual el usuario busca uno o varios
valores en la base de dato y recupera todas las medias que contengan dichos valores. Estos

valores son los relacionados con los metadatos de cada media.

Busqueda por contenido:

Se define como busqueda por contenido aquellas donde el usuario busca una media segun la
categoria a la cual pertenece. Las categorias estan definidas segun el tipo de material que sea;
como es el caso de noticieros, deportes, educativos, entre otros.

Busqueda avanzada:

La busqueda avanzada esta muy relacionada con los sistemas de recuperacién basados en texto
los cuales se encargan de buscar un conjunto de palabras en bases de datos (Pérez, 2009). Esta
permite encontrar un grupo de términos aplicando diferentes criterios de blusquedas y permite

aplicar filtros avanzados de fecha.

Busqueda combinada:

La busqueda combinada seria la relacién de todas las busquedas anteriores pero actuando al
mismo tiempo, o sea, unir todos los criterios de la busqueda basica, la avanzada, por clasificacion y

por tesauros y recuperar todas las medias relacionadas con dichos criterios.

Busqueda por Tesauros:

La palabra tesauro viene derivado del neo latin que significa tesoro, se refiere al listado de palabras
o términos empleados para representar conceptos. Los tesauros son vocabularios que presentan
numerosos términos relacionados entre si. Dichas relaciones ayudan a encontrar el vocablo que el

usuario desea buscar y realizan una recuperacion mas amplia de la informacién.
La norma ISO 2788/TC 46 define tesauro desde dos puntos de vista:

v/ Segln su funcion un tesauro es un instrumento de control de la terminologia que se utiliza
mediante la transposicidn del lenguaje natural a un lenguaje mas estricto como es el documental.

v/ Segun su estructura es un vocabulario controlado y dinamico de términos con relaciones
semanticas entre ellos y que se aplican a campos tematicos particulares del conocimiento.
(EcuRed, 2006).
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1.3 Procesos bésicos involucrados en la busqueda y recuperaciéon de materiales
audiovisuales

1.3.1 Descripcion general

A medida que las TIC fueron evolucionando, la informacion digital fue aumentando
considerablemente. Cuando las computadoras fueron capaces de indexar grandes voliumenes de
textos, se hizo necesario elaborar diversas estrategias para recuperar esa informacion. Para ello

surgieron algunas técnicas que posibilitaron realizar la busqueda y recuperacién de forma eficiente.

1.3.1.1  Técnicas de recuperacion de informacién

Hoy en dia se aplican algunas técnicas que son muy importantes a la hora de realizar

exitosamente la busqueda y recuperacion de una determinada informacién. Entre ellas estan:

e Sistemas de recuperacién de légica difusa: Esta técnica permite realizar consultas con
frases de forma tal que se eliminan los caracteres extrafios que pueden aparecer en cualquier
documento tradicional.

eTécnicas de ponderacién de términos: Esta técnica se utiliza para darle un orden de
prioridad a la busqueda que desea realizar. Los documentos buscados dependen del valor
obtenido en la ponderacion. El valor depende de los términos que existan en el documento y la
frecuencia con que estos se repiten. De tal forma, el documento méas apropiado de busqueda

seria el que contenga todos los términos de blusqueda y ademas el que mas valor tenga
repetido.

eTécnica de agrupacion: Este es un modelo probabilistico que le asigna valores a los
documentos agrupandolos por un orden de importancia. Estos valores son asignados segun la

frecuencia con que los documentos son recuperados teniendo en cuenta el criterio de busqueda
utilizado.

eTécnicas de retroalimentacion por relevancia: Consiste en que una vez que son
identificados los documentos previamente recuperados como relevantes o irrelevantes por el
usuario, se debe utilizar la informacién que proporcionan para adaptar la pregunta, de forma

gue se recuperen mas documentos relevantes y menos irrelevantes.
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e Técnicas de derivados: Esta técnica lo que pretende es quitar las posibles confusiones
semanticas que pueden aparecer en la busqueda de cualquier informaciéon. Es por eso que

elimina los prefijos y sufijos que pueden presentar las palabras.

1.3.1.2 Herramientas generales de recuperacion

Existen numerosas herramientas generales que se usan para la recuperacion de informacion en
internet. Esta es la red de comunicacién internacional por la cual circula una gran cantidad de
informacion. Cuenta con un gran numero de herramientas encargadas de recuperar esa
informaciéon como son las revistas electrénicas. Estas no son mas que los sitios web que los
editores utilizan para acceder a los articulos incluidos en cada volumen de una publicacion
periddica. Las revistas electrénicas son publicaciones que aparecen en internet en soporte
digital.

Internet también para la recuperacion de informacién cuenta con los buscadores, estos, también
denominados como motores de bisqueda, son sistemas basados en el uso de un robot® o
software que recorre la red automaticamente para localizar documentos, indexarlos e
introducirlos en una base de datos, que puede ser consultada utilizando programas de consulta.
Como ejemplos de esos buscadores son Google®, Hotboot®, lycos®, Altavista’, Bing®, Yahoo®y
otros mas. Otra de las herramientas son los directorios, los cuales son una agrupacion de
archivos de datos, atendiendo a su contenido, a su propdsito 0 a cualquier criterio que decida el

usuario. Como ejemplo de directorio esta Internet Public Library™.

En internet existen otras herramientas de recuperacion como son los metabuscadores, los
buscadores selectivos y los agentes inteligentes. Los metabuscadores son buscadores que no se

limitan a recuperar la informacién en una Unica base de datos, realizan la blsqueda en diversas

3Ma'|quina o ingenio electrénico programable, capaz de manipular objetos y realizar operaciones antes reservadas solo a las
personas.

*http://www.google.com

> http://www.hotbot.com

® http://www.lycos.com

7 http://www.altavista.com

8 http://www.bing.com/

o http://www.yahoo.com/

% http://www.ipl.org
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bases de datos. Como ejemplos de estos son Kartoo™ y Vivisimo®. Los buscadores selectivos
utilizan una base de datos especializada en una materia en especifico, ejemplos de estos son
Electric Library®, Teoma* y otros mas. Los agentes inteligentes son herramientas que recuperan
la informacién de forma automética, solo necesitan un criterio de busqueda y el lugar donde van

a realizar la recuperacion. Ejemplos de estos son Webferret' y WebSeeker 5.
1.4  Descripcién actual del dominio del problema

Actualmente la mayoria de los programas creados por el departamento de Sefales Digitales de la
facultad 6 en la Universidad de las Ciencias Informéticas trabajan con audiovisuales. SCCM quiere
desarrollar un software con un grupo de funcionalidades que garanticen la gestion, edicién,
catalogacion y préstamo de las medias. Para que estos procesos funcionen correctamente necesitan
un médulo de recuperacion de materiales audiovisuales que permita buscar y recuperar medias en una

base de datos.

La busqueda y recuperacion de las medias en la base de datos se quiere que sea de cuatro formas, la
blsqueda basica, por contenido, avanzada y por tesauros. La busqueda basica se debe hacer de
forma tal que cuando el usuario consulta en la base de datos por algin metadato especifico de la
media, por ejemplo, titulo de la media, titulo del programa, duracion de la media, entre otros; recupere

todas las medias que contengan el valor especificado por el usuario.

La busqueda por contenido se quiere hacer de forma tal que le posibilite al usuario realizar la
recuperacion de las medias teniendo en cuenta la categoria a la cual pertenece. Las categorias estan

dadas segun el tipo de material que sea.

La busqueda avanzada se quiere hacer definiendo filtros avanzados para el caso de la fecha y de los
datos generales. En el caso de la fecha, que el usuario pueda recuperar todas las medias en un
intervalo determinado u omitiendo algun parametro de la fecha establecida como puede ser el dia, el
mes o el afio. En el caso de los datos generales, que el usuario pueda definir el texto, el ambito y el

nivel de precision de la bausqueda.

"http://www.kartoo.com

2 http://www.vivisimo.com

B3 http://www.elibrary.com

14 http://www.teoma.com

1 http://www.ferretsoft.com

16 http://www.bluesquirrel.com

10
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Se define texto a la frase que se desea buscar. El ambito es la forma en que el usuario desee buscar
dicho texto. Este ambito podra ser de cuatro variantes. La primera seria con alguna de las palabras,
refiriéendose a que las medias recuperadas deberan tener en los datos generales al menos una de las
palabras especificadas en el texto que el usuario definié. La segunda seria con todas las palabras,
refiriéendose a que los materiales recuperados deberan tener en los datos generales, todas las palabras
especificadas en el texto antes mencionado. La tercera variante es sin las palabras, refiriéndose a que
las medias que se recuperen no deben tener ninguna de las palabras del texto en los datos generales.
Por dltimo, la cuarta variantes seria con la frase exacta refiriéndose a que los materiales recuperados
deberan contener en los datos generales, la frase especificada en el texto, tal y como esta definida. En
el nivel de precision el usuario podra escoger si desea que el texto es sensible o no a los errores

ortogréficos.

La busqueda empleando tesauros debe permitir realizar la recuperacion de materiales audiovisuales
cuyos metadatos estan relacionados de una manera especial con uno o varios términos del tesauro. El
usuario en caso de que esté inseguro a la hora de realizar la busqueda, tendra la posibilidad de buscar
uno o varios términos en diferentes tesauros, brindandoles conceptos méas generales definidos por las

relaciones que presentan dichos vocablos en los tesauros.
1.5 Situacion problemaética

Con el gran aumento y uso de los materiales audiovisuales en el mundo, ha surgido la necesidad de
hacer cada vez mas eficientes las herramientas de gestién de estos. La busqueda y recuperacion de
estos materiales la han implementado varias compariias como es el caso de Tedial, empresa espafiola
gue se dedica a la gestion completa de materiales audiovisuales. El principal problema radica en que

los productos de dicha empresa son privativos, lo que implica un alto costo de adquisicién.

El departamento de Sefales Digitales de la facultad 6 en la UCI esta desarrollando un software con el
objetivo de darle solucion a dicha problematica. Dicho departamento cuenta con una version elaborada
con tecnologias de escritorio. Esta version tiene un médulo de busqueda y recuperacion de medias
que no satisface los requerimientos funcionales. Los criterios de busqueda que brinda son muy pobres
y los usuarios quedan inconformes, ademas los obliga a tener un conocimiento avanzado en el negocio
del sistema para poder recuperar los materiales audiovisuales. Otro inconveniente es a la hora del

despliegue ya que hay que instalarlo en cada una de las computadoras donde se vaya a utilizar y estas

11
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computadoras tienen que cumplir con requisitos minimos indispensables para que la aplicacién

funcione.

El software se esta elaborando sobre tecnologias web completamente libres. De esta forma se facilita
el despliegue de la aplicacién. La herramienta no permite la recuperacién de materiales audiovisuales,
trayendo consigo que a los usuarios de la aplicacidn les resulte engorroso la busqueda de las medias.
Es por eso que se hace necesaria la implementacion de un médulo de recuperacion para agilizar los

procesos que se quieren automatizar.
1.6 Andlisis de otras soluciones existentes

En la actualidad existen diversos software que se encargan de la gestién de materiales audiovisuales y
gue desarrollan una fuerte recuperaciéon de los mismos. El Gnico inconveniente es que son propietarios
y el pais no puede acceder a ellos debido a los altos costos de adquisicién. A continuacién se pueden

apreciar algunas de estas herramientas asi como sus principales caracteristicas.
1.6.1 Mediabox

Este producto permite la recuperacion de video desde sistemas robotizados de almacenamiento en
cinta. Permite también la busqueda por palabras claves y por similitud. Se puede catalogar mientras
se codifica, o bien una vez finalizado el almacenamiento. El sistema crea metadatos de forma
automatica cada vez que se crea una plantilla de catalogacion (XTREAM 2010 , 2010). La principal
desventaja de este producto es su dependencia con otros software privativos y que no permite la

edicion de una media audiovisual.

Q|0 s it
@’T) | /:_/_//—: _/‘//.

Figura 2: Mediabox (XTREAM 2010, 2010).

1.6.2 Td"™Tarsys, de la empresa Tedial

Td™Tarsys es una herramienta orientada al usuario que asegura que cualquier contenido, donde
quiera que esté almacenado, pueda ser consultado por los usuarios como un Gnico archivo. Se

dedica a la gestion de materiales audiovisuales. Permite la busqueda de medias y la catalogacion
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de materiales audiovisuales con informacion que ayude a su localizacion. También posibilita la
descarga de estos materiales para su posible distribucion y la edicion de dichos materiales.
Contiene un reproductor para la reproduccion de dichas medias. Cada sistema de archivos Tarsys

puede conectarse a otros con objeto de intercambiar media, metadatos y archivos.

e 'Tedi OI | TdTarsys

Figura 3: TdtmTarsys, empresa Tedial (NAB11, Tedial, 2011).

1.6.3 Videoma

Producto privativo desarrollado sobre la plataforma de Windows. Fue disefiado para trabajar en red
a través de multiples puestos, desde los que se pueden realizar consultas del material almacenado

en un servidor central (Baby Gonzéalez, Ronald; Alimeida Maldonado, Enrique, 2009).

Contiene un moédulo béasico de gestion y recuperacién de contenido que es el motor principal de la
plataforma Videoma. Una de sus principales desventaja es que no permite la catalogacién a los
usuarios. Esta catalogacion la realiza solo el personal autorizado trabajando directamente con el
servidor de medias. Tampoco permite la edicién de las medias audiovisuales sino que se comunica

con editores externos como el Adobe Premiere.

videoma

Figura 4: Videoma (ISID Gestion Inteligente de Activos Multimedia, 2009).

1.7 Conclusiones Parciales

En el presente capitulo se ha descrito la situacién problematica, los procesos basicos involucrados en
la busqueda y recuperacion de materiales audiovisuales y los tipos de busqueda establecidos en el
proyecto Sistema de Captura y Catalogacion de Medias. Se puede decir que los sistemas de gestion
de materiales audiovisuales para que sean robustos, necesitan una fuerte recuperacion de medias. La
evolucion de estos sistemas ha sido directamente proporcional con el desarrollo de internet y la

digitalizacion, puesto que cada dia se acumulan mas informacion audiovisual y la complejidad de su

13
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gestion se hace cada vez mayor. El surgimiento de las técnicas para recuperar informacion les
posibilitan a estos sistemas agilizar los procesos de busqueda. Existen diversos software que realizan
la gestibn de materiales audiovisuales pero no son aconsejables puesto que son soluciones privativas
y presentan un alto nivel de adquisicion.

14
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CAPITULO 2: TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS A UTILIZAR PARA REALIZAR LA
RECUPERACION DE MATERIALES AUDIOVISUALES.

2.1 Introduccién

En este capitulo se describen las tecnologias, los lenguajes de programacion y metodologia de

desarrollo escogida, ademas se explica detalladamente el porqué de su seleccion.

2.2 Tendencias y tecnologias web

En la actualidad cuando se abordan temas sobre tendencias y tecnologias a utilizar para el desarrollo
de algun software o algin componente de recuperacién, no se puede dejar de mencionar las
relacionadas con el entorno web. Hay que destacar también que el entorno web permite tener
numerosos clientes independientes de las tecnologias. El capital humano necesario para el
mantenimiento constante del software disminuye, ya que no es necesaria la instalacion del mismo en
distintas estaciones, solo se instala en una computadora determinada y se accede a éste mediante un
navegador web. Debido a esto, la informacion quedaria almacenada en un solo ordenador y la

administracion seria de forma centralizada.

2.2.1 Estilo arquitectonico Cliente — Servidor

El esquema cliente-servidor “es un modelo de computacion en el que el procesamiento requerido
para ejecutar una aplicacién o conjunto de aplicaciones relacionadas se divide entre dos 0 mas
procesos que cooperan entre si " (Ronda Amador, et al.,, 2002) (Datapro Client/Server Analyst,
1994). Dicho modelo permite el acceso transparente a las aplicaciones, datos o cualquier otro
recurso en multiples plataformas. Esta compuesto principalmente por los clientes que serian los
consumidores de servicios, los servidores que serian los proveedores de servicios y la

infraestructura de comunicaciones.

Los clientes interactian con los usuarios generalmente a través de interfaces compuestas de
diferentes elementos que pueden ser formularios, tablas, graficas, entre otros. Son los encargados
de pedirle informacién a los servidores a través de un grupo de procesos auxiliares, que son
responsables de hacer el pedido para satisfacer las demandas del cliente, ademas de garantizar la

seguridad y proteccion.
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Los servidores son los encargados de satisfacer la demanda de los clientes devolviendo los
resultados a sus peticiones. Estan conectados con los consumidores a través de redes, para
proveer multiples servicios. Ademas de proporcionar este tipo de recursos, pueden dar acceso a

otras redes, actuando como servidores de comunicaciones que conectan a otros servidores.

Para que los clientes y los servidores puedan comunicarse se requiere una infraestructura de
comunicaciones, la cual proporciona los mecanismos basicos de direccionamiento y transporte
(Ronda Amador, et al., 2002). Hay que destacar también que el cliente y el servidor pueden actuar
como la misma entidad, realizando actividades independientes. Los servidores pueden brindar
servicios a multiples clientes concurrentemente y pueden estar en distintas plataformas. Los
cambios que se realicen ya sea en la plataforma cliente o en la servidora, son transparentes al

usuario final.

Servidor Cliente |

j »
Respuesta

RED

Figura 5: Estilo Arquitectonico Cliente-Servidor.

2.2.2 Metodologia de desarrollo de software

El desarrollo de un software, por sencillo que sea, es una tarea dificil. Como resultado de esto fue
gue surgieron las metodologias de desarrollo de software. Estas no son mas que un conjunto de
pasos y procedimientos que se deben tener en cuenta a la hora de desarrollar software. Son
aplicables a la elaboracién de cualquier tipo de proyecto, aunque toman mayor sentido si éste tiene

mayor envergadura.

Las metodologias se caracterizan por plantear un grupo de pasos sobre la elaboracion de un
software con el fin de que al final, el resultado sea predecible y eficiente. Su objetivo principal es

elevar la calidad del producto final. Existen diferentes metodologias aplicadas a diferentes
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tendencias de desarrollo de software, tal es el caso de Proceso Unificado de Desarrollo o Rational
Unified Process (RUP).

2.2.3 Proceso Unificado de Desarrollo o Rational Unified Process (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), es el proceso de desarrollo de software mas utilizado
para la creacion de proyectos a largo plazo. Este, en conjunto con el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML), se ha convertido en un estandar a nivel internacional debido a la gran cantidad de
empresas e instituciones que lo utilizan. Puede ser adaptado a una gran variedad de sistemas, sin

importar el tamafio ni el nivel de aptitud.

RUP presenta tres caracteristicas fundamentales, dirigidas por casos de uso: da la posibilidad al
usuario de pensar en términos importantes para él y no solo en funciones que deberia tener la
solucién final; centrado en la arquitectura: esta relacionada con la toma de decisiones que indican
cdmo debe ser construido el sistema y en qué orden, ademas debe considerar la calidad,
rendimiento, reutilizacion y capacidad de evolucién por lo que debe ser flexible en todo el proceso
de desarrollo; y es iterativo e incremental: divide el trabajo en partes mas pequefias o mini
proyectos, de esta forma permite que el equilibrio entre casos de uso y arquitectura se vaya
logrando durante cada mini proyecto en todo el proceso de desarrollo, cada mini proyecto se puede
ver como una iteracién del cual se obtiene un incremento que produce un crecimiento en el
producto (Letelier, 2008).

RUP presenta cuatro fases de desarrollo de software:

Inicio: El objetivo de esta fase es determinar la visidn del proyecto.

Elaboracién: El objetivo de esta fase es determinar la arquitectura mas éptima.

Construccién: El objetivo de esta fase es obtener la capacidad operacional inicial (construir el
software).

Transmision: El objetivo de esta fase es obtener el release del proyecto.

Hay que destacar también que RUP hace uso de arquitecturas basadas en componentes,
enfocandose en el desarrollo temprano de una arquitectura base ejecutable. Dicha arquitectura
debe ser flexible, facil de modificar, comprensible intuitivamente y promueve una efectiva

reutilizacion de cédigo. Ademas apoya el desarrollo basado en componentes.

17



Capitulo 2: Tendencias y tecnologias a utilizar para realizar la recuperacion de

materiales audiovisuales.

RUP describe como obtener, organizar y documentar los requerimientos funcionales y las
restricciones. También permite documentar las decisiones y comunicar requerimientos del negocio.
Muestra como hacer el modelamiento visual de la estructura, ademas del comportamiento de la
arquitectura y los componentes. Los bloques de construccion permiten ocultar detalles,
comunicacion entre los desarrolladores y analizar la consistencia entre componentes, asi como el
disefio e implementacion (Guerrero, 1999). Todo el modelamiento visual que desarrolla es sobre la
base de UML.

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

Modelamiento del negocio: Describe los procesos del negocio.

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

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

Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos se
utilizaran y la ubicacion en ellos, de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.
Prueba: Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

Instalacion: Produce release del producto y realiza actividades para entregar el software a los
usuarios finales.

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

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

Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que utilizara el equipo

de trabajo del proyecto.
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Figura 6: Fases y Flujos de Trabajos segiin RUP (Molpeceres, 2002).

Por todas estas caracteristicas mencionadas y debido al alcance del software que se desea realizar,
se selecciond RUP debido a que aporta todos los elementos necesarios para elaborar proyectos

grandes que requieran mucha documentacion.

2.2.4 Lenguaje de Modelado: UML

El Lenguaje Unificado de Modelado UML surge con el objetivo de comunicar ideas a otros
desarrolladores y para servir de apoyo en los procesos de analisis de un problema. UML se ha
convertido en ese estandar popular para representar y modelar la informacion con la que se trabaja

en las fases de analisis y, especialmente, de disefio (Orallo, 2010 ).

Dicho lenguaje mejora los tiempos totales de desarrollo permitiendo modelar sistemas utilizando
conceptos orientado a objetos. Posibilita establecer conceptos y artefactos ejecutables y encamina
el desarrollo escalable en sistemas complejos. También brinda un mejor soporte a la planeacion vy al

control de proyectos permitiendo una alta reutilizacion y minimizacién de costos.

2.2.5 Herramientas CASE

Las herramientas CASE son aplicaciones informaticas con el objetivo de representar objetos de
datos de negocio, su relaciones, y proporcionan un mejor entendimiento acerca de como fluye el
flujo de datos en el negocio. Estas herramientas tienen como objetivo, facilitar la realizacién de

prototipos y el desarrollo conjunto de aplicaciones, simplificar el mantenimiento de los programas,
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mejorar y estandarizar la documentacion, facilitar la reutilizacion de componentes de software y

permitir un desarrollo y refinamiento visual de las aplicaciones utilizando gréficos.

2.2.5.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado. Soporta
el ciclo de vida completo del desarrollo de software. Permite dibujar todo tipo de diagramas de
clase, codigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar documentacion. Esta
herramienta provee el modelado de procesos de negocio, ademas que permite generar un

mapeo de objetos relacionales para diferentes lenguajes de programacion.

Presenta unas caracteristicas graficas muy cémodas que facilitan la realizacion de los diagramas
de modelado que siguen el estandar de UML que son: diagramas de clase, casos de uso,
comunicacion, secuencia, estado, actividad, componentes, entre otros. Otra caracteristica
importante que presenta es la integracibn con IDE’s de desarrollo como son NetBeans,
JDeveloper, Eclipse y JBuilder. Permite la ingenieria inversa de JAVA, .NET, XML e Hibernate.

Ademas presenta una licencia gratuita y comercial (Altamirano, 2009).

Visual Paradigm es un producto de excelente calidad que soporta aplicaciones web, es facil de
instalar y actualizar, presenta varios idiomas, tiene un entorno de creacién de diagramas para
UML 2.1, disponibilidad en multiples plataformas y de multiples versiones para cada necesidad.
Facilita la comunicacién entre el equipo de desarrollo ya que hace uso de un leguaje estandar

comun.

Por todas estas caracteristicas antes mencionadas es que se escoge como herramienta CASE a
Visual Paradigm para el trabajo con la ingenieria de software. Esta herramienta es muy potente
para propésitos ingenieriles y posee versiones multiplataforma. Ademas que es completamente
compatible con RUP y genera la documentacion del software de forma eficiente y con alta

calidad.

2.2.6 Lenguaje de Programacion

Los lenguajes de programacion se crearon para que las personas pudieran darles instrucciones a
los equipos, describiendo un conjunto de acciones que estos deben cumplir. Dichas instrucciones

estan compuestas de un grupo de reglas gramaticales, términos y simbolos que le permiten al

20



Capitulo 2: Tendencias y tecnologias a utilizar para realizar la recuperacion de

materiales audiovisuales.

desarrollador comunicarse con el equipo y crear programas, ademas pueden ser utilizados para

controlar el funcionamiento de los ordenadores.

En la actualidad existen diversos lenguajes para desarrollar en la web y se encuentran divididos
principalmente en dos grupos, los lenguajes del lado del cliente y los lenguajes del lado del servidor.
Los lenguajes del lado del cliente se utilizan principalmente en la validacion de los datos y en la
estética de la interfaz. Los lenguajes del lado del servidor son los encargados de comunicarse de
forma segura y eficiente con el servidor, enviandole de forma dinamica los datos recogidos en la

interfaz, y a su vez, la capacidad de respuesta por parte del servidor.
2.26.1 Lenguajes del lado del cliente

» JavaScript:

El lenguaje JavaScript es un lenguaje interpretado que no requiere de compilacién. No es un
lenguaje orientado a objetos, por lo que no presenta la herencia y el polimorfismo. Este
lenguaje se caracteriza principalmente por ser fiable y seguro, el cédigo se ejecuta del lado

del cliente y es descifrado por el navegador.

Permite definir efectos especiales en las paginas y mantiene una alta interaccién con el
usuario. Es un lenguaje sencillo y pensado para desarrollar paginas con estética y rapidez.
También es utilizado para crear contenidos dindmicos, elementos con animaciones, cambiar
colores, crear mendus iterativos, entre otros. Permite la programacion desde pequefos scripts
hasta programas mas grandes con funciones y estructuras de datos complejas. Permite
acceder a todos los elementos de la pagina web y realizar una fuerte validacién de los datos

de entrada de los clientes.
>  AJAX:

Se utiliza AJAX como método para la comunicacidon con la base de datos. AJAX es un
acronimo de Asynchronous JavaScript + XML, que se puede traducir como "JavaScript
asincrono + XML”. Es la unién de varias tecnologias web que tienen como objetivo crear
aplicaciones interactivas. Esta técnica se ejecuta en el lado del cliente de forma asincrona con
el servidor, posibilitando que la pagina web no se recargue nuevamente cuando se quiera
hacer un cambio en el entorno, permitiendo asi que las paginas sean mucho mas eficientes,

rapidas e interactivas.
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» Dojo Toolkit 1.6:

Se utiliza la libreria Dojo Toolkit 1.6 escrita en el lenguaje JavaScript que le brinda a los
desarrolladores de péaginas web un grupo de funcionalidades importantes. Dichas
funcionalidades posibilitan el embellecimiento y dinamismo a las paginas, ademas mejoran el

disefio y la usabilidad y son compatibles en la mayoria de los navegadores.

Entre algunas de sus caracteristicas esta la manipulacion de DOM (Document Object Model),
animaciones y contiene APIl's para el trabajo con Ajax. Dojo presenta un grupo de
componentes reutilizables (widgets), posibilita el manejo de eventos y soporte gréfico para
vectores en segunda y tercera dimension. Posibilita a los desarrolladores crear sus propios

widgets e incluso modificar los existentes.

» HTML 5:

El HyperText Markup Language (HTML) es el lenguaje que predomina en la creacion de la
mayoria de las paginas web. Dicho lenguaje describe la estructura y el contenido en forma de
texto. Los documentos HTML son hipertextos en los cuales aparecen enlaces a otros
documentos. Presenta un estandar de codigo bien conocido por la mayoria de las empresas
relacionadas con internet. Esto posibilita que se visualice de forma similar en muchos de los

navegadores sin importar el sistema operativo que esté instalado en la computadora.

Permite crear lenguajes de codificacién descriptivos. Define una estructura de documentos
jerarquica, con elementos y componentes interconectados. Proporciona una especificacion
formal completa del documento. No tiene un conjunto implicito de convenciones de
sefalizacién. Soporta, por tanto, un conjunto flexible de juegos de etiquetas. Los documentos

generados por él son legibles (Martin, 2001).

» Cascading Style Sheets (CSS):

Las Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple que
describe como se va a mostrar o a imprimir un documento en la pantalla, o incluso cémo va a
ser pronunciada la informacién presente en ese documento a través de un dispositivo de
lectura. Esta forma de descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre
estilo y formato de sus documentos (W3C (MIT, ERCIM, Keio), 2008).
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CSS se utiliza para dar estilo a documentos HTML, separando el contenido de la
presentaciéon. CSS permite a los desarrolladores web controlar la estética y el formato de

multiples paginas Web al mismo tiempo.
2.2.6.2 Lenguajes del lado del servidor

» PHP Hypertext Pre-processor(PHP 5):

Personal Home Page (PHP 5) es un lenguaje de programacion del lado del servidor utilizado
en aplicaciones web. Estd ampliamente difundido gracias a su coédigo abierto y no causa
costos extras para software del servidor. Se utiliza principalmente para la elaboracién de sitios
web grandes que tengan una fuerte administracion y consultas a base de datos. Esto es
posible debido a que es un lenguaje facil y eficiente.

A diferencia de JavaScript, PHP 5 se ejecuta en el servidor y el resultado es enviado al
navegador generalmente en forma de HTML. Permite acceder a los recursos que tenga el
servidor. La mayoria de los Sistemas de Administracion de Contenidos (CMS) de cédigo
abierto estan desarrollados con este lenguaje. Presenta una sintaxis flexible y es sencillo de
utilizar, ademas brinda la posibilidad de conectarse a la mayoria de los gestores de base de
datos. Incluye la implementacion de muchas funciones que agilizan su interpretacion y no

presenta tipos de datos. Es un lenguaje libre por lo que representa una alternativa de acceso.

2.2.7 Framework

Un framework es una estructura software compuesta de componentes personalizables e

intercambiables para el desarrollo de una aplicaciéon. En otras palabras, un framework se puede

considerar como una aplicacion genérica incompleta y configurable a la que se le puede afiadir las

Ultimas piezas para construir una aplicacién concreta (Gutiérrez., 2008).

Se podria decir que un framework no es mas que un esquema de una aplicacion que comprende

una organizacion estructural y enfocada a la reutilizacién a gran escala de sus clases con el objetivo

de acelerar el proceso de desarrollo de software. Tiene como objetivos principales: realizar el

proceso desarrollo de software de forma rapida y eficiente, utilizar buenas préacticas de desarrollo;

como es el caso del uso de patrones y reutilizar el codigo existente.

Symfony 1.4.6
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Symfony 1.4.6 es un framework PHP que facilita el desarrollo de las aplicaciones web. Se
encarga de todos los aspectos comunes y aburridos de dichas aplicaciones, dejando que el
programador se dedique a aportar valor desarrollando las caracteristicas Unicas de cada

proyecto (Eguiluz, 2011).

Es un framework muy documentado, productivo, elegante y muy estable. Facil de instalar en
diferentes sistemas operativos, funciona con todos los gestores de base de datos comunes,
ampliamente flexible y extensible mediante un completo sistema de plugins, traducido a diversos
idiomas, publicado bajo licencia de software libre GNU Lesser Public General License (LGPL) y

compatible con PHP 5.

Ademas sigue las mejores practicas de desarrollo y patrones de disefo para la web. Contiene un
cbdigo legible, facil de entender, incluye comentarios y permite un mantenimiento sencillo.
Permite el uso de plantillas en la capa de presentacion, validacion de datos y generacion
dindmica de formularios, es muy potente contra las inyecciones SQL, contiene un eficiente
sistema de caché, paginacion automatica, facilita la integracion con Ajax mediante helpers, los

cuales encapsulan codigo JavaScript en una sola linea.

Dicho framework emplea el patrén arquitecténico modelo-vista-controlador (MVC), con el objetivo
de organizar las distintas partes que componen una aplicacién web, separandola en tres capas
principales: el modelo, la vista y la controladora. La version de symfony que se propone elimina
Propel e incorpora Doctrine para realizar el mapeo de objetos a las base de datos (ORM) (object-
relational mapping). Esto es muy importante puesto a que Doctrine tiene una amplia
documentacién, es muy configurable, permite generar automaticamente el modelo de clases
basandose en el modelo relacional de tablas, ademas posibilita crear por el mismo usuario el
mapeo de la base de datos y las relaciones entre sus tablas. Facilita la realizacién de busquedas
por cualquier campo de una tabla de la base de datos y posibilita la realizacion de consultas en

un lenguaje orientado a objeto llamado DQL.

Por todas estas caracteristicas que presenta Symfony es que se escoge como framework PHP

para el desarrollo del proyecto SCCM. Symfony ya ha sido probado en numerosos proyectos
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reales como es el caso de Yahoo, Answers®’, Delicius®, entre otros. Ademas gue presenta una

amplia documentacion.

2.2.8 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) es una aplicaciobn o una parte de ella que integra
diferentes funciones de edicion, compilacion, interpretacion, depuracién del cddigo ademas de una
interfaz de edicion en un entorno comun. Un IDE de desarrollo puede ser especifico para un

lenguaje de programacién o puede incorporar mas de uno.
v" NetBeans 7.1

NetBeans 7.1 es un IDE de desarrollo que se adapta a un gran nudmero de lenguajes de
programacion. Funciona en los sistemas operativos compatibles con la maquina virtual de Java.

Contiene un grupo de caracteristicas importantes como es el caso de la integracién con PHP.

Su editor integra lenguajes como JavaScript, HTML y CSS. Posee un sistema de escaneo de
todos los proyectos que se crean o0 se cargan, para asi reconocer funcionalidades, clases, y
proporcionar un completamiento de codigo eficiente, que acelera la velocidad en la elaboracion
de aplicaciones.

Presenta una facil integracién con Symfony que agiliza la elaboracién de proyectos. Posee una
interfaz visual para la instalacién de dicho framework. Tiene un fuerte editor de cddigo fuente que

provee todas las ventajas que presenta PHP, ademas de ser robusto y agil.

Ofrece lineas de comandos para la depuracion posibilitando inspeccionar el c6digo HTML sin
tener que cambiar a un navegador. Permite una integracion completa en términos de
administracion de PostgreSQL. También posee una eficiente y agil integracion con sistemas de

control de versiones. Es gratuito y de c6digo abierto.

Todas esas caracteristicas posibilitaron que el proyecto SCCM escogiera a NetBeans como IDE

de desarrollo para la elaboracién del médulo de recuperacion.

v http://es.answers.yahoo.com/
18 http://www.delicious.com/
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2.2.9 Sistemas Gestores de Base de Datos

Un sistema de gestibn de bases de datos (SGBD; en inglés, Database Management System:
DBMS) es un conjunto de programas que permite a los usuarios crear y mantener una base de
datos. Si bien, no es imprescindible contar con un SGBD para implementar una base de datos, este
software de uso general facilita el proceso de definir, construir y manipular bases de datos para

diversas aplicaciones (Pereyra, 2005).

Estos sistemas tienen como objetivo eliminar la inconsistencia de los datos, compartir dichos datos
entre distintas aplicaciones con diferentes necesidades, ahorrar espacio al no existir tanta
redundancia, mejorar la seguridad, crear entornos de alta disponibilidad y mejorar servicios de copia

de seguridad y recuperacion de fallos.
v' PostgreSQL 9.0

PostgreSQL 9.0 es un avanzado sistema de bases de datos relacionales basado en Open
Source. Esto quiere decir que el cédigo fuente del programa esta disponible a cualquier persona
libre de cargos directos, permitiendo a cualquiera colaborar con el desarrollo del proyecto o
modificar el sistema para ajustarlo a sus necesidades. PostgreSQL 9.0 esta bajo licencia BSD
(Denzer, 2002).

Dicho gestor implementa el estandar SQL92/SQL99, incorpora la estructura de datos de arreglos,
ademas de soportar diversos tipos de datos e incluso deja definir uno si es necesario. Permite la
definicion de disparadores y funciones propias, soporta el uso de vistas, reglas e indices. Incluye
herencia entre tablas y permite la gestion de diferentes usuarios asi como los permisos

asignados a cada uno de ellos.

Hay que destacar que PostgreSQL 9.0 es estable, de gran flexibilidad, eficiente y de alto
rendimiento. Permite migrar bases de datos que estén hechas en otras herramientas para que lo
utilicen como gestor de estas. Utiliza una arquitectura cliente servidor y usa multiprocesos. Esto

es muy importante porque de afectarse algun proceso determinado, los restantes no se afectan.

Estas fueron las caracteristicas que posibilitaron que el proyecto SCCM se inclinara por escoger
PostgreSQL como gestor de base de datos. Ademas por estar basado en un sistema de codigo

abierto, representa una alternativa muy importante en desarrollo de software.
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2.3 Conclusiones Parciales

Con el desarrollo imparable de las TIC, la web se ha convertido en el entorno que muchos usuarios y
desarrolladores prefieren. Han surgido numerosas técnicas y herramientas que posibilitan su desarrollo
y es de vital importancia para la produccion, la correcta seleccién de estas. En el presente capitulo se
escogieron las tecnologias y herramientas que se utilizaron para la elaboracién del modulo de
recuperacion de materiales audio-visuales. Hay que destacar que estas tecnologias son actuales y las
mas usadas en el desarrollo web, que con su correcto uso se podran alcanzar software que cumplan
con la calidad requerida. Ademas con el desarrollo del software guiado por RUP, utilizando como IDE
de desarrollo NetBeans 7.1, vinculado con el framework para PHP Symfony 1.4.6, y también utilizando
Dojo 1.6 como libreria JavaScript en conjunto con HTML 5 y CSS, se generaran diferentes documentos

y artefactos que permitiran un entendimiento del médulo a desarrollar.
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CAPITULO 3: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION.

3.1 Introduccién

La implementacion del médulo de recuperacién de materiales audio-visuales para el Sistema Captura y
Catalogacion de Medias, esta basada en un grupo de requisitos funcionales realizados con
anterioridad por el proyecto SCCM. Dichos requisitos y sus respectivas descripciones se podran
consultar en los anexos del 1 al 4. En este capitulo se tratara la solucion propuesta donde se describen
los diagramas de clases y principios del disefio, la arquitectura del modulo, asi como elementos sobre
la base de datos a utilizar.

3.2 Estilos Arquitectonicos

Los estilos arquitectonicos determinan la forma en que van a estar constituidos los componentes, asi
como la forma en que se comunicaran. También definen las restricciones que se imponen en la

comunicacion entre ellos.

Se define estilo arquitecténico a una familia de sistemas de software en términos de un patron de
organizacion estructural, que define un vocabulario de componentes y tipos de conectores y un
conjunto de restricciones de cémo pueden ser combinadas. Para muchos estilos puede existir uno o
mas modelos semanticos que especifiquen como determinar las propiedades generales del sistema
partiendo de las propiedades de sus partes (Camacho, y otros, 2004). Tiene como objetivo principal
establecer una estructura para todos los componentes que realizan una funcién requerida por el
sistema y determina las relaciones entre ellos, rigiéndose por las restricciones que definen como se
integran dichos componentes para formar el sistema, asi como las reglas para su construccion
(Camacho, y otros, 2004)(Pressman, 2010).

En el capitulo 2 se seleccion6 Symfony como el framework de PHP a utilizar en la elaboracion del
moédulo de recuperacion. Dicho framework esta desarrollado bajo las restricciones del estilo
arquitecténico Llamada y Retorno, el cual plantea que el sistema se constituye de un programa
principal que tiene el control del sistema y varios subprogramas que se comunican con éste mediante
el uso de llamadas (Camacho, y otros, 2004). Este estilo permite que un disefiador de software

obtenga una estructura del sistema que resulta relativamente facil de modificar (Pressman, 2010).
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3.21 Patrones Arquitectonicos

Los patrones arquitectdnicos expresan el esquema de organizacién estructural fundamental para
sistemas de software. Provee un conjunto de subsistemas predefinidos, especifica sus
responsabilidades e incluye reglas y pautas para la organizacién de las relaciones entre ellos.
Propone que son plantillas para arquitecturas de software concretas, que especifican las
propiedades estructurales de una aplicacion y tienen un impacto en la arquitectura de subsistemas
(Camacho, y otros, 2004).

Un patron arquitecténico es una solucion probada a un problema determinado. Permite la
reutilizacion de soluciones a problemas comunes. Ademas son esqueletos genéricos que los
disefiadores adaptan a su aplicacién. Symfony estd basado en un patron clasico del disefio web
conocido como Modelo Vista Controlador (MVC).

MVC plantea la separacion del software en tres elementos fundamentales: el modelo, la vista y el
controlador. EI modelo es la representacion de la informacion que maneja la aplicacion, lo
constituyen los datos puros y la légica de los propios datos que puestos en el contexto del sistema
proveen de informacion al usuario y en algunos casos a la propia aplicaciéon. La vista es la
representacion del modelo en forma grafica disponible para la interaccién con el usuario. En el caso
de una aplicacién web, la “Vista” seria una pagina HTML o PHP con contenido dinAmico sobre la
cual el usuario puede realizar sus operaciones. El controlador es la parte encargada de manejar y
responder las solicitudes del usuario, procesando toda la informacién necesaria y modificando el
modelo en caso de ser necesario (Vega Ortiz, et al., 2010).

i

request
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Figura 7: Modelo-Vista-Controlador (Potencier, 2009)
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3.2.1.1 Patrones de Disefnos

Los patrones de disefio proveen esquemas para refinar los subsistemas o componentes de un
sistema de software, o las relaciones entre ellos. Describe la estructura comdnmente recurrente
de los componentes en comunicacion, que resuelve un problema general de disefio en un

contexto particular (Camacho, y otros, 2004).

Symfony sigue las mejores practicas de patrones de disefio para la web. A continuacion se
mencionaran algunos de los patrones que dicho framework implementa (Vega Ortiz, et al., 2010):

Patrén creador: En las clases controladoras se encuentran las acciones definidas para las
operaciones légicas del negocio en cuestion y se ejecutan cada una de ellas. En las acciones se
crean los objetos de las clases que representan las entidades, esto evidencia que la clase
Actions es "creadora" de dichas entidades. En el caso del médulo de recuperacion se puede ver
como desde la clase RecuperacionActions se crean instancias de las clases
ModeloRecuperacion y Tesauro.

Patron controlador: Todas las peticiones web, generalmente, son manejadas por un solo
controlador frontal, que es el punto de entrada Unico de toda la aplicacion para un entorno
determinado. El controlador es encargado de recibir la peticion del usuario y en funcion de ella,
envia la solicitud a las distintas clases para que sea procesada. En la implementacién del médulo
se puede observar como la clase RecuperacionActions se encarga de controlar todas las

solicitudes que se introduzcan en el sistema.

Patrén estructural decorator (envoltorio): Afiade funcionalidad a una clase, dinamicamente. El
archivo layout.php, que también se denomina plantilla global, almacena el codigo HTML que es
comun a todas las paginas de la aplicacion, para no tener que repetirlo en cada péagina. El
contenido de la plantilla se integra en el layout, o si se mira desde el otro punto de vista, el layout

decora el contenido de la plantilla.

Patron Experto: Es uno de los patrones de disefio tenido en cuenta, plantea asignarle la
responsabilidad a la clase que tiene la informaciébn necesaria para cumplir con dicha
responsabilidad. Un ejemplo donde se presencia la utilizacion de este patrén es en las clases
gue constituyen componentes como Thesaurus_Search_Component, es aqui donde se realiza la
bdsqueda empleando tesauros, por tanto todas las funcionalidades referentes a esa busqueda

estan implementadas ahi.
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3.3 Diagramas de Clases del Disefio.

Los diagramas de clases del disefio describen como quedarian estructurados los sistemas, mostrando
las clases con sus atributos, funciones y las relaciones entre ellas. Muestran graficamente las
especificaciones de las clases de software y de las interfaces en una aplicacién (Visconti, y otros,
2010). Las clases del disefio se van a agrupar de acuerdo a los casos de uso del sistema, siguiendo el
estilo arquitectonico Modelo Vista Controlador. A continuacién se muestran los diagramas de clases

del disefo referente a cada uno de los casos de uso.

3.3.1 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Buscar Material a
Catalogar

El caso de uso buscar material a Catalogar comienza cuando el documentalista desea buscar una o

varias medias en el servidor. El peso fundamental recae sobre las clases:

v" SCCM_Search_Component: Dicha clase sirve de nucleo para el componente de busqueda.
Presenta el atributo required_data_for_inner_components el cual agrupa los datos referente a como
se va a visualizar el componente. Esta informacion es recogida en la base de datos y pasada al
componente para que este se muestre de forma dinamica. También posee el método
Execute_Medias_Not_Catalogued_Yet_Search () el cual se encarga de iniciar el proceso de
basqueda.

v Media_To_Catalog_Search_Component: Recoge los criterios de busqueda del
documentalista a través del método Get_Data_For_Search ().

v" Result_Grid_Component: Es la encargada de visualizar los resultados de la busqueda.

v"  SCCM_Search_ComponentForm: Presenta los campos pertinentes para determinar la fecha

en que fue insertada la media al servidor.

v" RecuperacionActions: Esta es la clase controladora que con el método

executeSearch_ajax_core (), se encarga de realizar la peticion de busqueda al modelo.

v ModeloRecuperacion: Se encarga de realizar las consultas a la base de datos para obtener el

resultado segun los filtros seleccionados por el documentalista.
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Figura 8: Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Buscar Material a Catalogar.
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3.3.2 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Buscar Material

El diagrama de clases del disefio para el caso de uso Buscar Material es muy similar al anterior
(Figura 9). La diferencia esta dada a que en este caso se realiza la blusqueda a las medias que ya

fueron catalogadas. Las clases fundamentales son:

v" SCCM_Search_Component: En este caso es el método
Execute_Medias_Already_Catalogued_Search () quien se encargaria de iniciar el proceso de
blasqueda.

v" SCCM_Search_ComponentForm: En este caso dicho formulario ofrece campos en
dependencia de la busqueda que desea realizar el usuario.

v Las clases Basic_Search_Component, Advanced_Search_Component,
Clasification_Serach_Component y Thesaurus_Search_Component son las encargadas de
recoger los criterios de recuperacion referentes a la busqueda béasica, avanzada, por clasificacion y

utilizando tesauros.

v' Se utlizan también la clase del controlador RecuperacionActions y del modelo
ModeloRecuperacion que se apoya para estos tipos de buasqueda en los métodos
Already_Catalogued_Medias_Search (), Basic_Search (), Advanced_Search (), Clasification_Search
() y Thesaurus_Search ().
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Vista Controlador
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Figura 9: Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Buscar Material.
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3.4 Disefio de Base de Datos

El correcto funcionamiento de la aplicacion también depende de la correcta elaboracion y disefio de la
base de datos. Un buen disefio de esta permite tener acceso a la informacion de forma eficiente y

brinda una mayor seguridad de la informacién almacenada.

+#idTipologiaHija_Pk  int4 Nullable = false

17

DMedia ) _ _
+idMedia_Pk int4 Nullable = false (e DEIEHACIEIChE |
catalogada_NN  bool Nullable = false +#idFichaPadre_PKk int4 Nullable = false
fotogramas_NN bool Nullable = false +#idFichahija_Pk  int4 Nullable = false
fecha NN date Nullable = false
streaming_NN bool Nullable = false
procedencia_NN varchar(25) Nullable = false
#codigo_Fk varchar(20) Nullable = false -
- BRestFiccion #idRestriccion_Fk int4 Nullable = false I (+idFicha_Pk DF;::: NGIRBIE S ﬁ_\
TidRestriccion_ Pk inta Nullable #idProyecto_Fk int4 Nullable = false HaFREIoH A NGB it
nombreRestriccion_NN varchar(30) Nullable tiempolnicio_NN int4 Nullable = false
nivel_NN int4 Nullable descripcion text Nullable = true
descripcion_NN text Nullable terminada NN bool Nullable = false
————————————————————————————————————————————— #idTipologia_Pk int4  Nullable = false
#idMedia_Fk int4  Nullable = false
#idRestriccion_Fk int4 Nullable = false|
i
'
' T
' T
' '
' |
' '
' '
' '
' '
' |
i i
: [ DTipologia_DCampo_DFicha ) :
; +idFCTValor_Pk int4 Nullable = f... !
' valor_NN int4 Nullable=fal.. |- - - - - - _____
] #idTC_Fk int4 Nullable = fal...
| #idFicha_Fk int4 Nullable = fal...
'
: 3
'
|
1 ' DTipologia DTipologia N
: +ZidTiy iaPadre_PK imt4 = false
'
|
'
'
'
|
'
'
|
'

DTipologia )
+idTipologia_Pk int4 Nullable =...
Eass N nombreTipologia_NN varchar(50) Nullable ‘
descripcion_NN text Nullable = ...
T
T
'
'
'
'
'
i
Id DComponente B\ i s
+idComponente_Pk int4 Nullable =... : = DTipologia_DCampo =)
nombreComponente_NN varchar(30) Nullable=f.} _ ______ _ O<[FiaTC Pk int4 Nullable = fal._|

#idCampos_Fk int4 Nullable = false

T
gl S = s
: e e e . #idTipologia_Fk int4 Nullable = false C DPropiedadCampo )
i Il ¥ +idPropiedad_Pk int4 Nullable = fal...
! ! nombre_NN varchar(30) Nullable = false

( DComponente_DTipologia_DCampo )

+idCC_Pk int4 Nullable = fal...
#idTC_Fk int4 Nullable = false -+
#idComponente_Fk int4 Nullable = false C DCB":DO ( DCampo. DPropledadCampo \
SL; +idCampos_Pk int4 Nullable =... +idPC_Pk int4 Nullable = fa...|
: nombreCampo_NN varchar(S0) Nullable = #idCampos_Fk int4 Nullable = fals
' descripcion_NN text Nullable =f. . fI-—--—-— #idPropi I_Fk int4 = fals
atomico_NN bool Nullable = i
( DPropiedadValor \ #idTipo_Fk int4 Nuliable :
+idPropiedadValor_Pk int4 Nullable = fal... 25 :
valor_NN int4 Nullable = false ;
#idCC_Fk int4 Nullable = false s
#idPropiedad_Fk int4 Nullable = false NTipolea(os ( = DPropled_adCampoValor \
e = +idValor_Pk int4 Nullable = fa...
Z "‘:’;r'l';:;_l'fiko - \l/’:::har(zs) ::IIII::II: =, idValor_NN int4 Nullable = false
i dimensio: NN int4 Nullable = f : valor_NN int4  Nullable = false|
-+ A #idPC_Fk int4 Nullable = false|
|
G DPropiedad B
+idPropiedad_Pk int4 Nullable = ...
nombrePropiedad_NN varchar(40) Nullable =f...

Figura 10: Modelo de datos.
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En la imagen se muestra una parte del modelo de datos de la base de datos del proyecto SCCM. Esta
fue disefiada con el objetivo de almacenar y gestionar toda la informacion referente al flujo de
actividades desarrollada por el software. Se muestran las tablas con las cuales el mdédulo de

recuperacion de medias interactua.

En dicha interaccion existen tres tablas que son de vital importancia en el funcionamiento del modulo.
Ellas son DMedia, DFicha y DTipologia. En DMedia se consulta la informacién referente a la busqueda
de materiales a catalogar, puesto que es donde se almacena lo relacionado con la procedencia y la
fecha en que fue insertado el material audiovisual. En DFicha es donde se recupera la informacion
referente a la blsqueda basica, avanzada y utilizando tesauros. Esto se debe a que es en esta tabla
donde se guarda la descripcion y el titulo de las medias catalogadas. La tabla DTipologia establece
una relacion con DFicha que caracteriza al material audiovisual en dependencia del contenido de este,
posibilitando asi realizar la recuperacion de las medias atendiendo a la clasificacién de estas, en
dependencia de su contenido audiovisual.

3.5 Diagrama de Despliegue

El modelo de despliegue se realiza con el objetivo de mostrar las relaciones que existen entre los
componentes hardware y software de la aplicacién. Estd compuesto por un conjunto de nodos unidos
por conexiones de comunicacion. En la siguiente imagen se visualiza el diagrama de despliegue

referente al modulo de recuperacion de materiales audiovisuales para el proyecto SCCM.

El nodo PC Cliente representa las computadoras que permitiran la interaccion de los usuarios con la
aplicacion cliente del sistema, brindando las funcionalidades de recuperacion de contenido multimedia
de acuerdo a filtros seleccionados. Este se conecta con los nodos donde se encuentran el Servidor
Web con el protocolo HTTP. El Servidor Web a su vez se comunica con el Servidor de Base de Datos

mediante el protocolo TCP-IP.
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Servidor de Base de Datos

<<component>> 'E]
PostgresSQL 9.0

<<TCP-IP:54323>

Servidor Web
<<component>> g]
Apache 2.2
PC Cliente
<<component>> a

<<component>> @

Sistema de Captura y Catalogacion de Medias
Mozilla Firefox 10.0

<<HTTP:80>>

<<component>> gl
Madulo de Recuperacion de Materiales Audio-Visuales

Figura 11: Modelo de despliegue.

3.6 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion esta constituido por un conjunto de componentes y subsistemas que
constituyen la constitucion fisica de la implementacion de un sistema. Son utilizados para estructurar el
modelo de implementacion en términos de modulos y mostrar las relaciones entre dichos

componentes.

La siguiente imagen muestra la distribucion e interaccion entre los componentes que conforman el
moédulo web de recuperacion de materiales audiovisuales, teniendo en cuenta el disefio y la

arquitectura establecida para el mismo.
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Figura 12: Modelo de implementacion.
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3.7 Estandar de Codificacion

Los estandares de cédigo resultan importantes en cualquier proyecto de desarrollo, pero son
especialmente importantes cuando muchos desarrolladores trabajan en el mismo proyecto. Ayudan a
asegurar que el codigo tenga una alta calidad, menos errores, y pueda ser mantenido facilmente. En el
desarrollo del mddulo de recuperacion de materiales audiovisuales se establecieron los siguientes

estandares:

General: Para archivos que contengan Unicamente codigo PHP, la etiqueta de cierre ("?>") no esta
permitida. No es requerida por PHP, y omitirla evita la inyeccibn de espacios en blanco en la
respuesta.

Clases: Los nombres de clases pueden contener sélo caracteres alfanuméricos. Las barras bajas ()
estdn permitidas solo como separador de ruta (el archivo " Zend/Db/Table.php " debe apuntar al
nombre de clase " Zend_Db_Table "). Si el nombre de una clase estd compuesto por mas de una
palabra, la primera letra de cada palabra debe aparecer en mayusculas. Ejemplo no permitido:
"Zend_PDF". Ejemplo correcto: " Zend_Pdf”.

Clases Abstractas: En general, las clases abstractas siguen las mismas convenciones que las clases,
con una regla adicional: Los nombres de las clases abstractas deben acabar con el término, "Abstract"”,
y ese término no debe ser precedida por un guibn bajo. Ejemplo no valido:
Zend_Controller_Plugin_Abstract. Serian nombres validos: Zend_Controller_PluginAbstract.

Interfaces: En general, las clases abstractas siguen las mismas convenciones que las clases, con una
regla adicional: Los nombres de las interfaces opcionalmente pueden acabar con el término,
"Interface”, pero término no debe ser precedida por un guidén bajo. Ejemplo considerado un nombre no

valido: Zend_Controller_Plugin_Interface. Serian nombres vélidos: Zend_Controller_Plugininterface.

Funciones y Métodos: Los nombres de funciones deben comenzar con mayuscula. Los guiones bajos
() solo estan permitidos para el caso en que el nombre de la funcién tenga mas de una palabras.
Después del guion bajo () debe comenzar con mayuscula solo la primera letra. Los nimeros estan
permitidos en los nombres de funcion pero no se aconseja en la mayoria de los casos. Por norma
general, se recomienda la elocuencia. Los nombres de funcibn deben ser lo suficientemente

elocuentes como para describir su propdésito y comportamiento.
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Variables: Los nombres de variables deben empezar siempre con una letra en minUscula. Para las
variables de instancia que son declaradas con el modificador "private" o "protected"”, el primer caracter
de la variable debe ser una Unica barra baja (). Las variables declaradas como "public" no pueden
empezar nunca por barra baja. Los guiones bajos () solo estdn permitidos para el caso en que el
nombre de la variable tenga mas de una palabra y después del guion se mantiene en minascula. Por
norma general, se recomienda la elocuencia. Las variables deberan ser siempre tan elocuentes como
practicas para describir los datos que el desarrollador pretende almacenar en ellas. Variables escuetas
como " $i "y " $n " estdn desaconsejadas, salvo para el contexto de los bucles mas pequefios. Si un
bucle contiene més de 20 lineas de cddigo, las variables de indice deberian tener nombres més
descriptivos.

Constantes: Las constantes pueden contener tanto caracteres alfanuméricos como barras bajas ().
Los numeros estan permitidos. Todas las letras pertenecientes al nombre de una constante deben
aparecer en mayusculas. Las palabras dentro del nombre de una constante deben separarse por
barras bajas (). Por ejemplo, EMBED_SUPPRESS_EMBED_EXCEPTION esta permitido, pero
EMBED_SUPPRESSEMBEDEXCEPTION no. Las constantes deben ser definidas como miembros de
clase con el modificador "const". Definir constantes en el alcance global con la funcion "define" esta

permitido pero no recomendado.

private function Basic Search($search data, $all fichas) {
$filtered_fichas = array();
foreach ($all_fichas as $ficha) {
if (empty($search data->titule) || stristr($ficha->getTitulolin(), $search data->titulo))
if lempty($search data->palabra clave! || $this->Ficha Posee_Palabra Clave ($ficha, $search data-rpalabra clave))
if (empty($search data-rprocedencia) || $ficha-rgetDmedia()->getDprocedencia()->getHombreNn|) == Zaearch data-»pr
if (empty($search data->descripcion) || stristr($ficha-»getDescripcion(), $search data->descripcion)) f{
! sfiltered fichas[] = $ficha;
1
}

return $filtered fichas;

Figura 13: Ejemplo de cAdigo PHP.

_Set_Proper Dimensions For Tnner Components: funcbtian)

£
dojo.style(thigs. Main Search Tek Container AP .domMode, "width"™, thig.width + "px™) ;
dojo.atyle (this Main Search Tab Container AP domMlode, "height™, this height + "px™) -
this point medias already catalogued inner component . setWidth{this width — 32} ;
this.point medias already catalogued inner component.setHeight{{this.height — 3253} :
this point results_grid.setHeight {this height — 57} ;

Figura 14: Ejemplo de cddigo JavaScript.
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3.8 Integracion

Actualmente el modulo web de recuperacién de medias se encuentra integrado con los médulos de
catalogacion y préstamo. Para ello presenta el componente visual SCCM_Search_Component, el cual
es llamado desde el HTML de la interfaz y tiene todas las funcionalidades que facilitan la construccion

dinamica de los formularios, en dependencia de los datos almacenados en la base de datos.

Dicho componente se incluye en la pagina cliente donde se quiere mostrar, se le pasan los atributos
referentes a los datos de la base de datos y se le especifica, en forma de parametros, la forma en que
se va a visualizar. La forma de visualizacion puede ser completa o para los materiales catalogados. La
primera se utiliza en el médulo de catalogacion y permite realizar la busqueda sobre todos los
materiales almacenados. La segunda se utiliza en el médulo de préstamo y permite realizar la
busqueda solamente de aquellas medias que ya fueron catalogadas. Los resultados para el primer
caso son mostrados en un grid que brinda la posibilidad de catalogar el material seleccionado. Los
resultados para el segundo caso no son visualizados, simplemente se devuelven para que el médulo

de préstamo los pueda utilizar.

3.9 Conclusiones Parciales

Con el correcto uso de los estilos y patrones arquitectonicos, se lograron elaborar los diagramas de
clases del disefo, el modelo de datos, el diagrama de despliegue y el modelo de implementacion.
Estos artefactos sirvieron de guia a la implementacién del médulo web para la recuperacién de medias,
y serviran como punto de partida a préximos desarrolladores que deseen implementar nuevas
versiones. En este capitulo se describi6 el estAdndar de codificacién utilizado. Se realizaron los flujos de
trabajo establecidos en la metodologia seleccionada, permitiendo el desarrollo del médulo en el tiempo

establecido.
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CAPITULO 4: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

41 Introduccién

Las pruebas del software son un elemento critico para garantizar la calidad de la aplicacion
desarrollada. Representan una revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacién de
dicha aplicacién. Tienen como objetivo general validar un programa, independientemente de las
caracteristicas y el entorno donde se desarrolla, ademéas permite documentar los errores en el sistema

y posibilita probar la correcta implementacion de los requisitos que el software debe cumplir.

En la actualidad existen varios tipos de prueba que su funciéon fundamental es garantizar la calidad del
software desarrollado y detectar los errores que este puede presentar. Un ejemplo seria las pruebas de
caja negra, las cuales se encargan de estudiar el comportamiento de la aplicacién, teniendo en cuenta

los datos de entrada y los de salida, desconociéndose el funcionamiento interno del programa.

Estas pruebas se centran en lo que se espera de la aplicacion, es decir, intentan encontrar casos en
gue el modulo no funcione correctamente. Es por eso que se denominan pruebas funcionales, y el
probador se limita a suministrarle datos de entrada y estudiar la salida, sin preocuparse de lo que
pueda estar haciendo el modulo por dentro.

4.2 Pruebas de Caja Negra

Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente
todos los requisitos funcionales de un programa. En ellas se ignora la estructura de control,
concentrandose en los requisitos funcionales del sistema y ejercitandolos. Muchos autores consideran

gue estas pruebas permiten encontrar (EcuRed, 2010):

v' Funciones incorrectas o ausentes.

v’ Errores de interfaz.

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

v’ Errores de inicializacion y terminacion.

En resumen, las pruebas de caja negra permiten encontrar errores como funciones incorrectas o

ausentes, en la interfaz, en la estructura de datos, de rendimiento y de inicializacion y terminacion.

42



4.3

Casos de Prueba

Capitulo 4: Validacion de la Soluciéon Propuesta.

La realizacion de las pruebas de caja negra al médulo de recuperacién de materiales audio-visuales

para el Sistema Captura y Catalogacion de Medias, requirié el disefio de los casos de prueba en

correspondencia con las descripciones de casos de uso. Los casos de prueba permiten comprobar

todos los flujos de informacion del sistema y validar que este cumple con los requisitos del cliente. A

continuacion se presentan los casos de prueba utilizados para los casos de uso mas importantes del

modulo:
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Casos de Prueba Para el Caso de Uso Buscar Materiales a Catalogar

La descripcion de las variables y la matriz de datos se encuentran en los anexos 5 y 6

respectivamente.

Tabla 1: Casos de Prueba Para el Caso de Uso Buscar Materiales a Catalogar.

Nombre de la
seccion

SC 1: Verificar

seccion de
BlUsqueda de
materiales a
catalogar.

Escenarios de
la seccién

EC 1.1: Obtener
resultados
satisfactoriamen
te.

EC 1.2: No se
obtienen
resultados de la
bldsqueda.

Caso de prueba

Descripcién de
la
funcionalidad

El usuario
inserta filtros en
la interfaz de
bausqueda que
correspondan
con los que
poseen medias
sin catalogar en
el sistema y se
muestran estas
en los
resultados de la
busqueda.

El usuario
inserta valores
gue no posean
las medias
almacenadas

sin catalogar en
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Flujo central

Mddulo
Catalogacion/
Seccion de
Busqueda de
materiales a

catalogar.
Maodulo
Catalogacion/
Seccién de

Bldsqueda de
materiales a

Resultados
Esperados

El sistema
debe mostrar
la tabla de
resultados con
las medias que
no estén
catalogadas

en el archivo
digital, cuyos
datos cumplan
con los filtros
seleccionados.

El sistema
debe mostrar
un mensaje en
la lista de
resultados

indicando que

Resultados
Obtenidos

El sistema
muestra la
tabla de
resultados

correspondient
es a la
busqueda.

El sistema
muestra el
mensaje de “0
resultados” en
la lista
resultante de
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los filtros de la catalogar. no hay medias  la basqueda.
aplicacion con esos
valores.

432 Casos de Prueba Para el Caso de Uso Buscar Materiales

La descripcion de las variables y la matriz de datos se encuentran en los anexos 7 y 8

respectivamente.

Tabla 2: Casos de Prueba Para el Caso de Uso Buscar Materiales.

Caso de prueba

Nombre de la Escenarios Descripcién de = Flujo central Resultados Resultados
seccion de laseccion lafuncionalidad Esperados Obtenidos
SC 1: Verificar EC 1.1:  El usuario inserta Modulo El sistema El sistema
seccion de  Obtener valores que Catalogacion/ debe mostrar muestra la
BlUsqueda  de resultados correspondan con Seccion de la tabla de tabla de

materiales satisfactoriame | las medias Busqueda de resultados con  resultados
catalogados. nte. catalogadas materiales las medias = correspondient
almacenadas en catalogados. catalogadas es a la
el sistema y se existentes en bulsqueda
muestran las el archivo = exceptuando
mismas como digital gue los resultados
resultado de la cumplan con de la
busqueda. los filtros = busqueda por
seleccionados  clasificacion.
de la
aplicacion.
EC 1.2: No se El usuario inserta Méddulo El sistema El sistema
obtienen valores que no Catalogacion/ debe mostrar muestra el
resultados de posean las = Seccién de en la lista de mensaje de “0
la busqueda. medias Busqueda de resultados un resultados” en
catalogadas materiales mensaje la lista
almacenadas en catalogados. indicando que resultante de
el sistema, no se no hay medias la basqueda.
muestran que cumplan
resultados de la con los filtros
bldsqueda. insertados.
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4.4 Resultado de las Pruebas

Las pruebas de caja negra fueron realizadas de manera estricta a partir de los casos de prueba
elaborados. En la culminacion de este proceso se obtuvo como resultado que, exceptuando la
basqueda por clasificacion de materiales catalogados, las funcionalidades del médulo cumplen con

todos los requisitos que se definieron al inicio del proyecto.

La no conformidad referente a la busqueda por clasificacién de los materiales catalogados fue resuelta
después de haberse detectado y actualmente funciona como es necesario, devolviendo los resultados

correctos cada vez que es utilizada en el sistema.
4.5 Conclusiones Parciales

Las pruebas realizadas a la aplicacién, en particular al médulo de recuperacion de materiales
audiovisuales, lograron detectar y documentar a tiempo los errores que existian para poder corregirlos.
Ademas validaron que la implementacién satisface todos los requisitos identificados. Al finalizar con la
fase de prueba se obtuvo como resultado una aplicacién que funciona correctamente, cumpliéndose
asi la totalidad de los objetivos planteados para el modulo web de busqueda y recuperacion de
materiales audiovisuales. Dicha aplicacion esté lista para ser desplegada.
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CONCLUSIONES GENERALES

Una vez culminado el trabajo se puede concluir que:

v

La caracterizacion de los procesos relacionados con la blusqueda y recuperacion de materiales
audiovisuales, en el proyecto Sistema de Captura y Catalogacion de Medias, posibilito
comprender el flujo de informacion y las formas de recuperacion para poder implementar con
mayor claridad las funcionalidades correspondientes.

El estudio de las herramientas y tecnologias correctas, permitieron elaborar una solucion
informatica que erradicé las dificultades encontradas en la version anterior del médulo.

La ingenieria realizada en la creaciéon de la solucién permiti6 documentar los artefactos
generados en los flujos de trabajo de la metodologia seleccionada, posibilitando la futura
utilizacion de los mismos en préximas versiones.

Se ha obtenido como producto principal de este trabajo el médulo web de recuperacion de
materiales audiovisuales para el proyecto Sistema de Captura y Catalogacion de Medias, que
cumple con las funcionalidades establecidas en el proyecto, entre las que se encuentran:
buscar materiales catalogados y buscar materiales a catalogar.

El médulo fue construido con tecnologias completamente libres, cumpliendo con la politica de
soberania tecnoldgica por la que aboga nuestro pais.

El médulo fue revisado por calidad y esta listo para ser utilizado en el proyecto SCCM.
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RECOMENDACIONES

Al concluir el desarrollo de este trabajo se recomienda:

v' Continuar desarrollando la investigacion para perfeccionar y aumentar los criterios de busqueda
brindados a los usuarios.

v" Implementar un editor de tesauros que posibilite el enriquecimiento de estos y asi mejorar la

bldsqueda aplicando estos tesauros.
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ANEXOS

Anexo 1. Requisitos funcionales

1.1. Realizar busquedas de material audiovisual.

1.1.1. Realizar basqueda por clasificacion.

Descripcion: El sistema permitird la realizacion de busqueda de videos que estan almacenados en el
servidor. Se permitirA establecer filtros referentes a la clasificacion del material y a los atributos
especificos de la clasificacion.

1.1.2. Realizar busqueda avanzada.

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

1.1.3. Realizar busqueda basica.

Descripcion: El sistema permitird la realizacion de busqueda de videos que estan almacenados en el
servidor. Se permitira establecer filtros basicos en correspondencia con los datos que han sido
asociados en la catalogacion de materiales audiovisuales digitalizados.

1.1.4. Realizar busqueda por tesauros.

Descripcion: El sistema permitird la realizacion de busqueda de videos que estan almacenados en el
servidor. Se permitira realizar basquedas de términos relacionados con algun tesauro para que la
busqueda sea més general.

1.1.5. Realizar busqueda combinada.

Descripcion: El sistema permitird la realizacion de busqueda de videos que estan almacenados en el
servidor. Permitira combinar las blsquedas anteriormente expuestas.

1.1.6. Realizar busqueda de materiales a catalogar.

Descripcion: El sistema permitird la realizacion de busqueda de videos que estan almacenados en el
servidor que no hayan sido catalogados.

1.1.7. Limpiar filtros de busqueda.

Descripcion: El sistema debera permitir limpiar todos los filtros de blusqueda insertados por el usuario

con el objetivo de introducir nuevos para obtener otros resultados.
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Anexo 2. Diagrama de Caso de Uso

Autenticar Usuario

Buscar Material <<Extend>>
________________________ .

Extension Points

Usuario
Catalogacion

'
|
|
7 :
' '
k<Extends> !

| |

|

\L '
'
/B’\EE;I"M-aterial a Catalogar Catalogar Material ——~g-------------= Reproducir Material

A
A
m
A
[
3
o
v
v
A
A
)
o
c
o
@
v
v

=<Extend=> :
Figura 15: Diagrama de Caso de Uso

Anexo 3. Caso de Uso Buscar Material

Tabla 3: Descripcion del caso de uso Buscar Material.

Caso de Uso: Buscar Material
Actores: Usuario de Catalogacion
Resumen: El caso de uso se inicia cuando se selecciona la opcion de busqueda de

materiales. El sistema permite realizar cuatro tipos de busqueda: por
clasificacién, avanzada, basica y por tesauros, el resultado de la blusqueda
se muestra teniendo en cuenta los filtros introducidos. El caso de uso
culmina cuando se muestran los resultados obtenidos a partir de los filtros
introducidos por el usuario.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado y poseer permisos para la realizacion de
busqueda de materiales.

Referencias RF2 [1]

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso de inicia cuando el usuario activa

el é&rea correspondiente para introducir

opcionalmente los filtros de busqueda de
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acuerdo al tipo de busqueda que desea realizar,
las que pueden ser:
a) Busqueda por Clasificacién, ir a la seccién
“Busqueda por clasificacion”
b) Busqueda Avanzada, ir a la seccién
“Busqueda avanzada”
c) Busqueda Basica, ir a la seccion “Busqueda
basica”
d) Busqueda por tesauros, ir a la seccion
“Busqueda por tesauros”
Seccion “Busqueda por clasificaciéon”
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1.1 El sistema activa el area de Blusqueda por
clasificacion (A), permitiendo introducir los
filtros del tipo de busqueda seleccionado.
1.2 El sistema llena de forma dindmica el
campo seleccionable de tipologias con
todas las tipologias existentes en la base
de datos.

2. Elusuario escoge la tipologia (Opcional) (B). 2.1 El sistema muestra dindmicamente una
tabla para introducir los valores de los
atributos correspondientes a la tipologia
seleccionada.

3. El usuario introduce los valores de los atributos

correspondientes a la clasificacion seleccionada
(todos, ninguno o alguno) (Opcional) (C).

4. El usuario puede realizar una de las siguientes

acciones:

a) Activar el area de busqueda avanzada (D)
para introducir mas filtros de busqueda, ir a
la seccion “Busqueda avanzada”

b) Activar el area de busqueda basica (E) para
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e)

introducir mas filtros de busqueda, ir a la
seccion “Busqueda basica”

Activar el area de busqueda por tesauros
(H) para introducir mas filtros de busqueda,
ir a la seccion “Busqueda por tesauros”
Presionar botén Buscar (F), ir a la seccion
“Busqueda combinada”

Presionar boton “Limpiar Campos” (G), ir a

la seccion “Limpiar Busqueda”.

Flujo alterno

Accion del Actor

Seccion “Busqueda avanzada”

Accion del Actor

2. El usuario introduce los datos correspondientes
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Respuesta del Sistema

3.1 De existir algin campo de fecha en la
tipologia seleccionada y si no introduce la
fecha con el formato adecuado el sistema
muestra el mensaje: “El valor especificado no
es valido.”. El sistema da la posibilidad de

corregirlo y continta el caso de uso.

Respuesta del Sistema

1.1 El sistema activa el area de Busqueda
avanzada, permitiendo introducir los filtros
de buUsqueda avanzada.

1.2 El

introducido filtros en el area de busqueda

sistema verifica si el usuario ha
por clasificacion, en caso positivo si la
clasificacion que ha introducido alli tiene
de

seleccionable de tipos de fecha con las

atributos fecha, llena el campo
estas ademas de las fechas generales
definidas que poseen todos los materiales:
de insercién y de catalogacion.

2.1 El sistema verifica que los datos
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a los filtros de busqueda avanzada: introducidos estén correctos.
¢ Filtro de fecha (opcional) (A)
o Tipo de fecha (obligatorio) (B)
o Por Intervalo (opcional) (C)
= Fecha Inicio (obligatorio si
selecciona Por intervalo) (D)
= Fecha Fin (obligatorio si
selecciona intervalo) (E)
o Con omision (opcional) (F)
= Fecha (obligatorio si
selecciona con omision) (G)
= Atributo de la fecha a omitir
(al menos uno si selecciona
con omisién) (H)
e Filtros avanzados de datos generales
(opcional) (1)
o Texto (opcional) (J)
o Ambito (opcional) (K)
o Respetar ortografia (opcional) (L)
3. El usuario puede realizar las siguientes
acciones:

a) Activar el éarea de busqueda por
clasificaciéon (M) para introducir los filtros
correspondientes, ir a la seccion “Busqueda
por clasificacion”

b) Activar el area de busqueda basica (N) para
introducir los filtros correspondientes, ir a la
seccion “Busqueda basica”

c) Activar el area de busqueda por tesauros
(Q) para introducir los filtros
correspondientes, ir a la seccion “Busqueda

por tesauros”
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d) Presionar botén “Buscar” (O), ir a la seccién
“Busqueda combinada”
e) Presionar botén “Limpiar Campos” (P), ir a
la seccion “Limpiar Busqueda”.
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 Si se selecciono6 el filtro por omisién en
fechas y no seleccioné la fecha el
sistema muestra el mensaje: “Este valor
es necesario”; el sistema da la
posibilidad de seleccionar la fecha y
continva el caso de uso.

2.1 Si se seleccion6 el filtro intervalo y no
selecciond las fechas de inicio y fin el
sistema muestra el mensaje: “Este valor
es necesario’; el sistema da la
posibilidad de seleccionar la fecha y
continda el caso de uso.

Seccion “Busqueda basica”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.1 El sistema activa el area de Busqueda

basica, donde podran ser introducidos los
filtros de busqueda basica.
2. El usuario introduce los filtros correspondientes = 2.1. EI sistema verifica que los datos
a la busqueda basica: introducidos estén correctos.
e Titulo del material (opcional) (A)
e Palabras claves (opcional) (B)
e Procedencia (opcional) (C)
e Descripcién (opcional) (D)
3. El wusuario puede realizar las siguientes
acciones:

a) Activar el é&rea de busqueda por
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clasificacion (E) para introducir los filtros
correspondientes, ir a la seccion “Busqueda
por clasificacion”

b) Activar el area de busqueda avanzada (F)
para introducir los filtros correspondientes,
ir a la seccion “Busqueda avanzada”

c) Activar el area de busqueda por tesauros (l)
para introducir los filtros correspondientes,
ir a la seccion “Busqueda por tesauros”

d) Presionar boton “Buscar” (G), ir a la seccion
“Busqueda combinada”

e) Presionar botén “Limpiar Campos” (H), ir a
la seccion “Limpiar Busqueda”.

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Seccién “Busqueda por tesauros”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1.1 El sistema activa el area de Busqueda
basica, donde podran ser introducidos los
filtros de busqueda por tesauros.
2. El usuario introduce los filtros correspondientes 2.1 Si el usuario escribe el término el sistema
a la busqueda por tesauros: espera la proxima accion del usuario.
o Escribe el término que desea buscar
(opcional) (A)
e Presiona el botén Th (opcional), ir a la

seccion “Buscar término en tesauro” (B)

3. El usuario adiciona el término con sus 3.1El sistema adiciona el término con sus

relaciones: relaciones a la tabla de términos a buscar
e Escoge una o varias relaciones del si el término que desea buscar (A) no esta
término en el tesauro (opcional) (C) vacio.
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5.

6.

e Presiona el boton Adicionar

(D)
(opcional), para adicionar el término con
sus relaciones a la tabla de términos a

buscar (E)

El usuario puede realizar las siguientes
acciones:
a) Activar el area de busqueda por

clasificacion (F) para introducir los filtros
correspondientes, ir a la seccién “Busqueda
por clasificacion”

b) Activar el area de busqueda avanzada (G)
para introducir los filtros correspondientes,
ir a la seccion “Busqueda avanzada”

c) Activar el area de busqueda basica (H) para
introducir los filtros correspondientes, ir a la
seccion “Busqueda basica”

d) Presionar el botén eliminar fila de la tabla
para eliminar un término que no desee
buscar (K).

e) Presionar botén “Buscar” (l), ir a la seccién
“Busqueda combinada”

Presionar boton “Limpiar Campos” (J), ir a la

seccion “Limpiar Busqueda”.

El usuario puede realizar las siguientes

acciones:

a) Presionar botdn “Aceptar” (L), para eliminar
la fila.

b) Presionar boton “Cancelar” (M), para no

eliminar la fila.

Seccion “Buscar término en tesauro”

Accion del Actor
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4.1 Si escoge la opcién i) el sistema muestra
una ventana para asegurar de que desea

eliminar el término de la fila.

Respuesta del Sistema



. El usuario escoge el tesauro en el cual desea

buscar el término (A).

. El usuario escoge la relacién (B) como quiere
ver el arbol y presiona el botén ver arbol (C).

. El usuario escoge o escribe un término (E) y
selecciona una de las siguientes opciones:

a) Buscar exacto (F)

b) Buscar similar (G)

. El usuario escoge un término (G) y selecciona
una de las siguientes opciones:

a) Aceptar (H)

b) Cancelar (1)

Flujos Alternos

Accion del Actor

Seccioén “Busqueda combinada”

Accion del Actor
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1.1 El sistema activa el area de Buscar término
en tesauro, donde podran ser introducidos
los filtros de busqueda por tesauros.

2.1 El sistema espera la proxima accion del

usuario.

3.1El sistema muestra el arbol en
dependencia de la relacion que seleccione
(D).

4.1 El sistema muestra el arbol de términos
asociados a la busqueda que se realiz6 en

dependencia del término seleccionado (G).

5.1Si escoge la opcion Aceptar agrega el
término en el filtro correspondiente en la
seccién Busqueda por tesauros.

5.2 Si da cancelar no lo agrega.

Respuesta del Sistema

3.1 Si no selecciona el tesauro no mostrara el
arbol de busqueda.

4.1 Si no selecciona o escribe el término a

arbol de

buscar no se mostrara el

busqueda referente a ese término.

Respuesta del Sistema

1.1 El sistema verifica que exista conexion con
la Base de Datos.

1.2El sistema combina todos los filtros de
busqueda introducidos y muestra la lista
de los materiales que cumplen con los

mismos (A) y culmina el caso de uso.



Flujos Alternos

Accion del Actor

Seccion “Limpiar busqueda”

Accion del Actor

Anexos

Respuesta del Sistema

1.1. Si no se puede establecer conexion con la

Base de Datos, el sistema muestra el
siguiente mensaje: “No se puede
establecer conexion con los datos” vy

culmina el caso de uso.

1.2. Si no existen materiales que cumplan con

los filtros introducidos por el usuario la lista
de resultados no mostrara ningan elemento
indicando que no existen coincidencias con
los filtros introducidos y culmina el caso de

uso.

1.3. Una vez obtenidos los materiales, el

usuario puede seleccionar uno de los
resultados de la busqueda y seleccionar la
opcion de catalogarlo (B), ir al Caso de Uso
Catalogar Material y culmina el caso de
uso.

Respuesta del Sistema

1.1. Se reinician todos los valores introducidos

en los filtros de busqueda de todos los
tipos de busqueda. El sistema da la
posibilidad de volver a insertar valores en

los filtros. Culmina el caso de uso.

Se obtiene el listado de los materiales de acuerdo a los filtros establecidos

Pos condiciones _
por el usuario.
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Anexo 4. Caso de Uso Buscar Material a Catalogar

Tabla 4: Descripcién del caso de uso Buscar Material a Catalogar.

Caso de Uso:

Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Prioridad

Buscar Material a Catalogar

Usuario de Catalogacion

Anexos

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién de buscar los

materiales a catalogar, se introducen los filtros necesarios para la busqueda,

el mismo culmina cuando el sistema muestra un listado de los materiales

gue no han sido catalogados y cumplen con los filtros establecidos.

RF2 [1]

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El caso de uso se inicia cuando el usuario activa

la opcién de

‘Busqueda de materiales a

catalogar” (A).

2. El usuario del sistema introduce los filtros por los

gue desea buscar, los que pueden ser:

Procedencia (obligatorio) (B)

Intervalo de fecha de inserciéon (opcional)
(©)

Fecha inicial (obligatorio si selecciona
intervalo de fecha de insercion) (D)
selecciona

Fecha final (obligatorio si

intervalo de fecha de insercion) (E)

3. El usuario puede realizar una de las siguientes
acciones:
a) Presionar el boton “Buscar” (F), continua

b)

este Caso de Uso.
Presionar el boton “Limpiar Campos” (G),
Caso de Uso Buscar

ir al Material,

66

El actor debe estar autenticado y poseer permiso de catalogacion.

Respuesta del Sistema

1.1. El

sistema muestra la interfaz

correspondiente a la blsqueda de

materiales a catalogar.

2.1 El sistema verifica los valores introducidos.

3.1

3.2.

El sistema verifica que exista conexion
con la Base de Datos.
El

materiales

sistema muestra la lista de los

(H)

catalogados y que cumplen con los filtros

que no han sido

introducidos en la busqueda.
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seccion “Limpiar busqueda”
4. Una vez obtenidos los resultados, el usuario
puede seleccionar uno de los resultados de la
bdsqueda y seleccionar la opcién de catalogarlo
(), ir al Caso de Uso Catalogar Material.
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.1. Si no se puede establecer conexién con la
Base de Datos, el sistema muestra el
siguiente mensaje: “No se puede
establecer conexion con los datos.”
Culmina el caso de uso.

3.2. Si no existen materiales que cumplan con
los filtros introducidos por el usuario la lista
de resultados no mostrara ningun
elemento indicando que no existen
coincidencias con los filtros introducidos y
culmina el caso de uso.

Se obtienen los materiales no catalogados de acuerdo a los filtros

Pos condiciones N )
especificados por el usuario.
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

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

informacion entre sus usuarios.

Web: Es un vocablo inglés que significa red, telarafia o malla. El concepto se utiliza en el &mbito

tecnoldgico para nombrar a una red informatica y, en general, a internet.

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

equipamiento para visualizarlo.

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

una computadora.

Robot: Maquina o ingenio electrénico programable, capaz de manipular objetos y realizar operaciones

antes reservadas solo a las personas.

Buscador: Sistema basado en el uso de un software que recorre la red automaticamente para
localizar documentos, indexarlos e introducirlos en una base de datos, que puede ser consultada

utilizando programas de consulta.

Google: Es un buscador. Se encuentra en la direccién: http://www.google.com.
Hotboot: Es un buscador. Se encuentra en la direccion: http://www.hotbot.com.
Lycos: Es un buscador. Se encuentra en la direccion: http://www.lycos.com.
Altavista: Es un buscador. Se encuentra en la direccion: http://www.altavista.com.
Bing: Es un buscador. Se encuentra en la direccion: http://www.bing.com.

Yahoo: Es un buscador. Se encuentra en la direccién: http://www.yahoo.com.

Directorio: Agrupacion de archivos de datos, atendiendo a su contenido, a su propdsito o a cualquier

criterio que decida el usuario.
Internet Public Library: Es un directorio. Se encuentra en la direccion: http://www.ipl.org.

Metabuscadores: Buscadores que no se limitan a recuperar la informacion en una Unica base de

datos, realizan la basqueda en diversas bases de datos
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Kartoo: Es un metabuscador. Se encuentra en la direccion: http://www.kartoo.com.

Vivisimo: Es un metabuscador. Se encuentra en la direccion: http://www.vivisimo.com.
Buscadores selectivos: Utilizan una base de datos especializada en una materia en especifico.
Electric Library: Es un buscador selectivo. Se encuentra en la direccion: http://www.elibrary.com.
Teoma: Es un buscador selectivo. Se encuentra en la direccion: http://www.teoma.com.

Agentes Inteligentes: Herramientas que recuperan la informacion de forma automatica, solo

necesitan un criterio de busqueda y el lugar donde van a realizar la recuperacion.

Webferret: Es un agente inteligente. Se encuentra en la direccion: http://www.ferretsoft.com.
WebSeeker 5: Es un agente inteligente. Se encuentra en la direccion: http://www.bluesquirrel.com.
Answers: Sitio web. Se encuentra en la direccion: http://es.answers.yahoo.com.

Delicius: Sitio web. Se encuentra en la direccion: http://www.delicious.com.
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