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Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), en el proceso de gestion de contenidos para
aplicaciones con tecnologia multimedia, no se usa ninguna herramienta que automatice el proceso,
para ganar en tiempo y eficacia. El presente trabajo consiste en desarrollo de una herramienta libre
para la gestion de los contenidos de las aplicaciones con tecnologia multimedia, que agilice el
desarrollo de los proyectos, disminuya el gasto de recursos humanos y mejore la calidad del producto
final. El documento recoge, en un primer momento, el estudio del estado del arte y la investigacion
realizada. Luego detalla el proceso de desarrollo de software seguido para la creacion de la solucién y

los aspectos técnicos de la creacion del mismo.
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Introduccion

La produccion de aplicaciones con tecnologia multimedia es el proceso que da como resultado un
software donde se combinan diferentes tipos de informacion como texto, imagenes, videos, entre otras,

relacionados de manera coherente, todo referente a un tema determinado.

A partir de los cambios que han venido sucediendo en el sistema de educacién cubano y la
incorporacion de nuevas metodologias de ensefianza y el uso intensivo de las tecnologias de la
informética y las comunicaciones en las escuelas y centros educacionales ha venido en ascenso la
demanda de software educativo, sobre todo el software con tecnologia multimedia que por sus

caracteristicas didacticas, metodolégicas y educativas sirve de apoyo al proceso docente educativo.

La Universidad de las Ciencias Informaticas es un pilar fundamental en el desarrollo de software con
dichas caracteristicas. Segun ha ido en ascenso esta demanda, mas recursos, tanto humanos como

materiales se han invertido por dicha institucién para satisfacer la necesidad existente.

La situacion problémica viene dada debido a que actualmente en la produccién de este tipo de
sistemas no se tienen en cuenta, en la mayoria de las ocasiones, la utilizacion de pautas, estandares y
componentes que agilicen el proceso de desarrollo y que posibiliten la entrega a tiempo y con calidad,
del producto final al cliente. Ademas, se malgastan recursos humanos al tener que emplear a los
programadores en el montaje de contenidos, tarea que con las herramientas indicadas, se podria
realizar por una persona que pudiera no tener conocimientos avanzados sobre el lenguaje de

programacion.

Otra situacion adversa es la utilizacion de herramientas propietarias, que con las restricciones para
adquisicion de las licencias, reduce las posibilidades de comercializacion debido a la solicitud de
algunos clientes de productos desarrollados sobre plataformas libres, ademas de no ajustarse a las

politicas de migracién de la UCI.

Teniendo en cuenta lo anteriormente dicho se puede definir como problema cientifico la no existencia
de una herramienta libre para la automatizacion del proceso de gestion de contenidos para
aplicaciones con tecnologia multimedia, que agilice el desarrollo de los proyectos, disminuya el gasto

de recursos humanos y mejore la calidad del producto final.

Como idea a defender se tiene que, la creacién de una herramienta libre para la automatizacion del
proceso de gestidon de contenidos para aplicaciones con tecnologia multimedia reducira el tiempo de

produccion de las mismas y simplificaréd el proceso de desarrollo de estas, garantizando un ahorro de



esfuerzo y un producto de mayor calidad.

Este trabajo tiene como objeto de estudio el desarrollo de productos con tecnologia multimedia y

software educativo en la Universidad de las Ciencias Informaticas. Centrandose el campo de accion

en el desarrollo de herramientas libres para la gestion de los contenidos de este tipo de aplicaciones.

El objetivo general del presente trabajo es desarrollar una herramienta libre para la gestion de los

contenidos de las aplicaciones con tecnologia multimedia, que agilice el desarrollo de los proyectos,

disminuya el gasto de recursos humanos y mejore la calidad del producto final.

Para lograr este objetivo de identifican los siguientes objetivos especificos:

Realizar Estado del Arte y Revision Bibliografica.

Definir una arquitectura para la organizacion de los contenidos en aplicaciones con tecnologia

multimedia.
Realizar Andlisis, Disefio e Implementacion de la Aplicacion.
Integrar a la Micro-Arquitectura Primavera.

Elaborar la documentacion de cédmo extender la aplicacién a otras plataformas.

Para lograr los objetivos especificos contamos con las siguientes tareas de la investigacion:

Realizar una Revisién Bibliografica.
Realizar el Estado del Arte
Seleccion y fundamentacion de una metodologia de desarrollo.

Estudiar los patrones existentes para la organizacién de los contenidos en aplicaciones con

tecnologias multimedia.

Realizar el levantamiento de Requisitos.

Realizar el disefio de la aplicacién.

Realizar un estudio de Patrones de Disefio a aplicar.

Realizar la elaboracion de la Interfaz de Usuario.

Estudiar los estandares existentes para el intercambio de informacion entre aplicaciones.
Aplicar el estandar seleccionado.

Seleccionar la herramienta mas adecuada para generar la documentacion de la aplicacion.



e Generar la documentacion.



Capitulo
Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccidén

El uso intensivo de las tecnologias de la informatica y las telecomunicaciones (TIC) en los centros
educacionales cubanos ha provocado una gran demanda de productos con tecnologia multimedia.
Cada vez son mas los esfuerzos que se realizan tanto en la Universidad de Ciencias Informaticas
como fuera de esta para desarrollar este tipo de aplicaciones con menos desperdicio de recursos, a un
menor costo, en menos tiempo y con una mayor calidad. Es por ello que surge la necesidad de contar
con una herramienta que permita darle solucién a estas necesidades. En este capitulo se hard un
andlisis detallado acerca de las herramientas existentes que pudieran darle cumplimiento a dichas
necesidades, teniendo en cuenta las tendencias tecnolégicas basadas en alternativas libres para el

desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia.

1.2 Descripcion General del Objeto de Estudio

El proceso de desarrollo de software educativo con tecnologia multimedia en la Universidad de
Ciencias Informaticas se lleva a cabo por parte de estudiantes, profesores y especialistas con solidos
conocimientos en el tema, y estos a su vez se encuentran vinculados a proyectos productivos, que
tienen como meta la produccion de un software que satisfaga las necesidades de un cliente.

Para la realizacion de estos productos se usan herramientas privativas (por ejemplo Adobe Flash
Professional 8, perteneciente a Adobe Systems Incorporated), que estan sujetas a restricciones legales
gue obstaculizan el comercio con otros paises, reduciendo los ingresos y en ocasiones se priva el
derecho de autor, al no poder decirse que determinado software fue realizado en Cuba porgue es un
pais embargado y no tiene derecho a adquirir este tipo de herramientas. Ademas no existen
herramientas que faciliten la reutilizaciéon del codigo y los componentes, y definan un estandar para el
desarrollo de este tipo de aplicaciones, lo que trae consigo grandes periodos de tiempo para la
realizacién de las mismas, aumentando los costos de produccién, el desperdicio de capital humano y

de recursos que, de alguna manera, interfieren en la calidad del producto final.



1.3 Identificacién de la audiencia

La Herramienta a desarrollar estara dirigida a todas aquellas personas o desarrolladores que estén
implicados en la creacion de aplicaciones con tecnologia multimedia, tanto en la UCI como fuera de
esta, a lo largo de todo el pais. Ademas, podria extenderse a nivel internacional, debido a las
facilidades que brindara durante el proceso de desarrollo de productos multimedia, permitiendo que
este trabajo se reduzca a horas o dias, en dependencia de su magnitud, y contribuyendo a disminuir el

margen de errores.

1.4 Andlisis de soluciones existentes

El andlisis realizado de las soluciones existentes arrojé como resultado dos tipologias de aplicaciones
de las cuales se tom6 un representante de cada una y se desglosaron sus caracteristicas. Todas estas
herramientas tienen en comin que estan dirigidas a un grupo especifico de aplicaciones y con
caracteristicas semejantes como son los software educativos destinados a la creaciéon de cursos,
ejercicios y contenido digital con el propdsito de asistir el proceso docente educativo, pero ninguno va
mas alla de eso, por lo cual no satisfacen las necesidades que tiene la universidad con respecto a este

tipo de herramientas.

1.41 MALTED 3:

Es una herramienta de autor para la creacion y ejecucién de unidades didacticas multimedia e
interactivas para ser utilizadas en aulas con el equipamiento tecnoldgico adecuado. Ha sido
desarrollada en particular para la enseflanza de idiomas, pero su uso se puede extender a otras
materias del curriculo escolar, su uso esta basado en plantillas que mejoran y facilitan la creacion de
contenidos. Al ser una herramienta con tecnologia web la convierte en multiplataforma. Su principal
desventaja es que solo se puede generar productos para las clases de idiomas, lo que reduce su
campo de accién a un reducido grupo de aplicaciones.

El sistema cuenta con 3 subsistemas o entornos de trabajo denominados:

Editor MALTED (DVE) es un entorno de desarrollo, que genera el cdédigo XML de los ejercicios y las
unidades de trabajo disefiadas, cuenta con numerosas plantillas que permiten generar un sinnimero
de ejercicios ya predeterminados, ademas permite la incorporacion de medias (textos, imagenes,
sonidos), y por otro lado también permite crear las unidades de trabajo que nos son mas que el
conjunto de ejercicios dotados de una navegacion l6gica desde el punto de vista organizacional y
educativo.

Navegador MALTED este entorno de desarrollo permite ver y completar los ejercicios creados con



anterioridad, ademas de poseer su propio visor también puede ser visto desde un navegador web.
Depurador MALTED este entorno estd encaminado a los disefiadores con conocimientos de
programacion ya que provee un entorno mixto compuesto por un editor de cédigo XML y el visor del
programa lo que permite ver directamente las modificaciones realizadas.

El sistema puede enlazarse con 2 complementos uno denominado dispositivo de seguimiento el cual
lleva un control del estudiante y el otro una base de recursos lo que posibilita que los disefiadores
accedan a una base de datos externa de la que podran obtener recursos multimedia, permitiendo asi la

colaboracion sobre este entorno. (Desconocido, 09)

1.4.2 Constructor Atenex 3:

Es un poderoso instrumento de creacion de contenidos educativos digitales; se trata de una
herramienta de autor que se puede instalar en modo local o en un servidor, y tiene versiones para
sistemas GNU/Linux y Windows. Por lo tanto, se puede usar en cualquier ordenador personal o en un
servidor para ser usado conjuntamente por diferentes usuarios.

Consta de un variado plantillero que incluye 47 modelos diferentes de actividades (crucigrama, sopa de
letras, emparejamientos diversos, dictados de palabras o frases, completar u ordenar frases o textos,
piramide, ahorcado, rompecabezas, puzzles, tangram, reconstruccion de figuras, compositor
musical,...), ademas de un conjunto de aplicaciones sumamente avanzadas (calculadoras basica y
cientifica, formulas y graficas matematicas, y un completo laboratorio virtual de fisica). Permite ademas
la inclusion de zonas interactivas, documentos de todo tipo, crear presentaciones de imagenes o
generar enlaces a materiales externos para el disefio de estructuras de navegacion tan complejas
como desee el profesor-autor, de modo que acepta tanto la utilizaciéon del plantillero como la creacion
de paginas web.

Posee una arquitectura que facilita la portabilidad de los ejercicios generados a través de él, debido a
gue toda las soluciones desarrolladas con esta herramienta estdn basadas en una combinacién de
XML y SWFs lo cual hace posibles que sean vistas en casi cualquier ordenador del mundo a través de

un navegador web ordinario (Educarex, 09)

1.5 Tendencias y Tecnologias

En la investigacion realizada sale a relucir que las herramientas “lo que ves es lo que obtienes” (del
Inglés “what you see is what you get”, por sus siglas en inglés WYSIWYG) son las que mas aceptacion
tienen entre los usuarios, ya que permiten, segin van creando el contenido interactuar con este e ir

previsualizando como va a quedar el producto final. Estas herramientas simplifican mucho el trabajo ya



gue de una manera gréfica se realizan tareas que de otra manera habria que realizarlas interactuando

con el codigo.

1.5.1 Metodologia de desarrollo

1.5.1.1 Extreme Programing (XP)

Recientemente han surgido un nuevo grupo de metodologias en contraposicion a las llamadas

robustas o también conocidas como “burocraticas” las denominadas metodologias agiles las cuales se

guian por un manifiesto denominado Manifiesto Agil el cual sigue estos principios:

“Nuestra prioridad mas alta es satisfacer el cliente, mediante tempranas y continuas entregas
del software”.

“Entregar frecuentemente un software ejecutable, en un periodo de tiempo desde dos semanas
hasta dos meses preferiblemente una escala de tiempo pequena.”

“El cliente y los desarrolladores deben trabajar en conjunto diariamente a lo largo del tiempo de
vida del proyecto.”

“Software ejecutable es la primera medida de progreso.”

Esta metodologia se basa en cuatro valores fundamentales Comunicacion, Retroalimentacion,

Simplicidad y Coraje, sobre la base de estos valores construye doce practicas que se deben cumplir en

los proyectos desarrollados con la metodologia XP.

El juego de la planificacion. Hay una comunicacion frecuente entre el cliente y los
programadores.

Entregas pequefas. Producir rApidamente versiones del sistema que sean operativas.

Metéfora. El sistema es definido mediante una metafora 0 un conjunto de metéforas
compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo.

Disefio simple. Se debe disefiar la solucion mas simple que pueda funcionar.

Pruebas. La produccién de codigo esté dirigida por las pruebas unitarias.

Refactorizacion (Refactoring). Es una actividad constante de reestructuracion del cédigo con el
objetivo de remover duplicacién de cédigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas
flexible para facilitar los posteriores cambios. Se mejora la estructura interna del codigo sin
alterar su comportamiento externo.

Programacion en parejas. Toda la produccién de cddigo debe realizarse con trabajo en parejas
de programadores.

Propiedad colectiva del codigo. Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del



cédigo en cualquier momento.

¢ Integracion continua. Cada pieza de codigo es integrada en el sistema una vez que esté lista.

e Se debe trabajar un maximo de 40 horas por semana.

¢ Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el equipo.

e XP enfatiza que la comunicacién de los programadores es a través del codigo, con lo cual es
indispensable que se sigan ciertos estandares de programacion para mantener el codigo
legible. (Fowler, 2003; Don, 2006)

Una de estas practicas consideradas por muchos la mas importante y revolucionaria consiste en la
realizacion de pruebas constantes, estableciendo asi la comprobacion como el fundamento del
proyecto. La principal suposicién de esta metodologia es la posibilidad de disminuir la curva del costo

del cambio a lo largo del proyecto.

1.5.1.2 Rational Unified Process

Es una de las metodologias consideradas como robustas. Tiene 3 caracteristicas fundamentales:
dirigido por Casos de Uso; iterativo incremental y centrado en la arquitectura. En ella se definen 4
fases principales las cuales son: Inicio; Elaboracion; Construccion y Transicion, ademas posee nueve
flujos de trabajos, seis de Ingenieria Modelado del Negocio: Requerimientos; Analisis y Disefio;
Implementacion; Prueba y Despliegue y tres de apoyo: Gestion de la Configuracion; Gestion de
Proyecto y Ambiente. Su principal desventaja consiste en la generacion excesiva de documentacion, la
cual a veces, en proyectos pequefios con equipos de desarrollo pequefios resulta innecesaria y lejos

de ayudar en el desarrollo de este, lo entorpece y demora.

De las dos metodologias se escoge XP, debido a que esta es la que mejor se ajusta y aprovecha las
condiciones de trabajo del equipo de desarrollo, cliente in situ, requisitos cambiantes, equipo de trabajo
pequefio, tiempo de desarrollo relativamente corto por lo que es necesario centrarse en la

implementacién y no en el modelado del sistema.

1.5.2 Lenguaje Unificado de Modelado 2.0

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language),
proviene de la union de 3 técnicas diferentes las cuales son: el método de Grady Booch, la Técnica de
Modelado de Objetos de James Rumbaugh y “Objetory”, de Ivar Jacobson. En 1994 Booch, Rumbaugh
y Jacobson dieron forma a la primera version del UML y en 1997 fue aceptado por la OMG, fecha en la

que fue lanzada la version v1.1 del UML. Desde entonces, UML atravesé varias revisiones y



refinamientos hasta llegar a la version actual: UML 2.0.
El UML esta respaldado por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje gréfico para
visualizar, especificar, construir y documentar un sistema, incluye aspectos conceptuales tales como
procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de
programacion, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables. Este lenguaje sirve para
especificar y no para describir métodos o procesos.
En UML 2.0 hay trece tipos diferentes de diagramas:
Los Diagramas de Estructura enfatizan en los elementos que deben existir en el sistema modelado:
(Valerio, 2005)

e Diagrama de clases

e Diagrama de componentes

e Diagrama de objetos

e Diagrama de estructura compuesta (UML 2.0)

e Diagrama de despliegue

e Diagrama de paquetes
Los Diagramas de Comportamiento enfatizan en lo que debe suceder en el sistema modelado:

e Diagrama de actividades

e Diagrama de casos de uso

e Diagrama de estados
Los Diagramas de Interaccién son un subtipo de diagramas de comportamiento, que enfatiza sobre el
flujo de control y de datos entre los elementos del sistema modelado:

e Diagrama de secuencia

e Diagrama de comunicacion, que es una version simplificada del Diagrama de colaboracion

(UML 1.x)

e Diagrama de tiempos (UML 2.0)

e Diagrama de vista de interaccién (UML 2.0)
Con el uso de este lenguaje, el modelado del software se realiza de una manera mas sencilla y

entendible para el equipo de desarrollo. (Valerio, 2005)

1.5.3 Herramientas CASE

Ingenieria de Software Asistida por Ordenador, (Computer Aided Software Engineering) son diversas
aplicaciones informéticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software

reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas herramientas nos pueden



ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software en tareas como el proceso de
realizar un disefio del proyecto, célculo de costes, implementacion de parte del cddigo

automaticamente con el disefio dado, compilacién automética, documentacion y deteccion de errores.

1.5.4 Visual Paradigm for UML 6.4

Puede generar y realizar ingenieria inversa a mas de 10 lenguajes entre los que se encuentran Java,
C++, C#, ActionScript, entre otros; ademas esta optimizado para proyectos de gran escala a través de
un acercamiento del paradigma orientado a objetos, sus requerimientos son bastante aceptables,
ademas apoya los mas recientes estandares de UML. Entre sus principales caracteristicas se
encuentran:

e Soporte para la version UML 2.1.

e Documento Modelado colaborativo con CVS y Subversion.

e Interoperabilidad con modelos UML2.

e Codigo a modelo.

e Cddigo a diagrama.

¢ Ingenieria inversa ActionScript.

e Generacién de codigo ActionScript.

e Modelo a cbdigo.

e Diagrama a codigo.

e Diagramas de flujo de datos.

e Generador de informes para generacién de documentacion.

e Distribucion automatica de diagramas.

e Reorganizacion de las figuras y conectores de los diagramas UML. (Visual Paradigm, 08)
1.5.5 Lenguajes de Codificacién

1.5.5.1 ActionScript 3.0

En la actualidad un sinnimero de aplicaciones web basan su funcionamiento o parte de este en la
plataforma flash y en su lenguaje de programacion ActionScript, recientemente Adobe liberé una nueva
version de su lenguaje el cual es mas poderoso y ha significado una importante evoluciéon de las
potencialidades del Flash Player, el ActionScript 3.0, éste provee un alto rendimiento y las facilidades
para crear aplicaciones altamente complejas, manejar juegos de datos mas grandes y la reutilizacion

de codigo, lo que permite incrementar la productividad y el rendimiento de los desarrolladores de
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aplicaciones para Flash Player.

El cédigo ActionScript es ejecutado por la Maquina Virtual de ActionScript que se encuentra embebida
en el Flash Player, para esta nueva version, también se liber6 una nueva Maquina Virtual para
ActionScript, la cual excede draméaticamente en rendimiento a su anterior versién, se dice que puede
ser 10 veces mas rapida aun asi ambas conviven en el Flash Player por problemas de compatibilidad
con aplicaciones anteriores.

Esta nueva versién también cumple con los nuevos estandares de la especificacién 3 del lenguaje
ECMAScript, y contiene funcionalidades de la especificacion 4 de ECMAScript. Cumplir con estos
estandares le permite una mejor integracion con XML haciendo mucho mas sencilla y eficaz la

manipulacién de dichos datos. (Grossman, et al., 2006)

1.5.5.2PHP 5.2

Es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacion de paginas web
dindmicas. Es usado principalmente en interpretacion del lado del servidor (server-side scripting) pero
actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de linea de comandos o en la creacién de otros
tipos de programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica usando las bibliotecas Qt o GTK+.

PHP es un acrénimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor (inicialmente PHP Tools, o,
Personal Home Page Tools). Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994; sin embargo la
implementacién principal de PHP es producida ahora por The PHP Group y sirve como el estdndar de
facto para PHP al no haber una especificacion formal. Publicado bajo la PHP License, la Free Software
Foundation considera esta licencia como software libre.

Es un lenguaje de propdsito general ampliamente usado y que estd disefiado especialmente para
desarrollo web y puede ser incrustado dentro de codigo HTML. Generalmente se ejecuta en un
servidor web, tomando el c6digo en PHP como su entrada y creando paginas web como salida. Puede
ser desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y

plataformas sin costo alguno. (PHP, 07)

1.5.5.3 PostgreSql 8.3.6

Es el motor de base de datos libre mas avanzado hasta estos momentos, al que se le puede acceder a
su cddigo fuente. Es usado para manejar grandes cantidades de informaciéon y esta basado en el
modelo relacional, aunque incorpora conceptos del modelado orientado a objeto. Se pueden definir

consultas anidadas, vistas, crear funciones por el usuario, no solo en el lenguaje natural SQL, sino en
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varios mas, entre ellos C, lenguaje nativo PostgreSQL, Perl, PHP y Java. Es multiplataforma, soporta
multiples transacciones, integridad de datos, presenta una estabilidad muy alta, gran seguridad de los
datos, soporta la réplica y procedimientos almacenados. Es un gestor de base de datos robusto, y con
grandes funcionalidades. Presenta como desventaja que por sus grandes potencialidades consume
muchos recursos y carga el sistema. (Drake, 2009)

1.5.6 Herramientas de desarrollo

1.5.6.1 FlashDevelop 3.0

FlashDevelop es un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en Inglés Integrated
Development Environment) para aplicaciones basadas en ActionScript, MXML y HAXE muy potente y
con muchas facilidades para los programadores entre las que se encuentran las siguientes:

e Soporta 3 lenguajes: Actionscript 2, Actionscript 3 & MXML y HAXE.

e Brillante completamiento de cddigo de Actionscript y generadores de cédigo.

e Completamiento de cddigo para XML, MXML and HTML

e Navegacion por el cédigo (saltar a la declaracion).

e Facil integracion con Flash y compiladores a linea de comando.

¢ Integrado gestor de proyectos para controlar propiedades y archivos.
Este entorno de desarrollo, ademas de las caracteristicas mencionadas también es libre y open
source, pero tiene como limitante que solo esta disponible para Windows y requiere del Microsoft

Windows .NET 2.0 framework, lo cual nos obliga a pagar las licencias de este software. (Palu, 2008)

1.5.6.2 Flex Builder para GNU/Linux

Es un IDE destinado al desarrollo de aplicaciones basadas en ActionScript 3.0. Este software es
desarrollado por la empresa Adobe y aunque es un software privativo cuenta con una version para los
sistemas operativos Gnu/Linux, que por estar en version de prueba es gratis, recientemente esta
empresa liberd, bajo licencia Mozilla Public License (MPL, por sus siglas en inglés) los compiladores
de ActionScript y de MXML, las librerias de clases del nicleo y de los componentes, permitiendo usar,
extender y distribuir estas partes del software sin ningin problema legal.

Este IDE posee caracteristicas que facilitan mucho la creacion de aplicaciones, como son:

Incluye editor de cédigo ActionScript, MXML y CSS, los cuales cuentan con coloreo de sintaxis,
completamiento de cédigo, contraccion de cédigo y posibilidades de depurar el cédigo.

Permite cambiar de manera automética todas las referencias a una clase en caso de tener que
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modificar su nombre, esta caracteristica se denomina refactorizacion de cédigo.

Posee herramientas para monitorear el rendimiento de la aplicacion y su comportamiento en cuanto a
consumo de memoria RAM y uso del procesador.

Gestor de proyectos que permite controlar los archivos que se van creando durante la realizacion de la
solucién.

Estas son las caracteristicas que propician que esta sea la herramienta escogida para la realizacion de

la solucién propuesta en este trabajo. (Adobe, 08)

1.5.6.3 PHP Development Tools (PDT)

Como su nombre lo indica, es una herramienta de desarrollo de cédigo abierto que ofrece todas las
capacidades basicas de edicion de codigo necesario para crear aplicaciones con PHP, basado en el
popular proyecto Eclipse y usando Plataforma Web. PDT brinda las siguientes facilidades:

e Editar el cédigo PHP.

e Completamiento de codigo.

e Uso de las plantillas de codigo de PHP.

e Controlar el formato del cédigo.

e Navegar a través de los elementos de PHP (Zend, 2008)
1.5.7 Otras Herramientas para el desarrollo

1.5.7.1 OpenOffice Writer 3.0

La suite ofimatica que se utilizara para la realizacién del documento de tesis, asi como para la
documentacion pertinente a la investigacion y desarrollo de la aplicacion serd OpenOffice.org por
contar con las caracteristicas que se exponen a continuacion:

OpenOffice.org es software libre y cddigo abierto de distribucién gratuita que incluye herramientas
como procesador de textos, hoja de calculo, presentaciones, herramientas para el dibujo vectorial y
base de datos. Esta disponible para muchas plataformas. OpenOffice esta pensado para ser altamente
compatible con Microsoft Office. Soporta el estandar ISO OpenDocument con lo que es féacil el
intercambio de documentos con muchos otros programas, y puede ser utilizado sin costo alguno.
OpenOffice.org posee como base inicial a StarOffice, la cual fue desarrollada por StarDivision y
adquirida por Sun Microsystems en agosto de 1999. El cédigo fuente de la herramienta fue liberado en

julio de 2000, proporcionando una alternativa abierta, gratuita y de alta calidad. (Sun Microsystem, 07)
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1.5.7.2Gimp 2.6

GIMP (GNU Image Manipulation Program) es un programa de edicidon de imagenes digitales en forma
de mapa de bits, tanto dibujos como fotografias. Es un programa libre y gratuito. Esta englobado en el
proyecto GNU y disponible bajo la Licencia publica general de GNU.

La primera version de GIMP se desarroll6 inicialmente en sistemas Unix y fue pensada especialmente
para GNU/Linux. Existen versiones totalmente funcionales para Windows, para Mac OS X, y se incluye
en muchas Distribuciones Linux (como Ubuntu). También se ha portado a otros sistemas operativos,
haciéndolo el programa de manipulacién de gréaficos disponible en méas sistemas operativos. Se le
puede considerar como una alternativa firme, potente y rapida a Photoshop para muchos usos, aunque
no se ha desarrollado como un clon de él y posee una interfaz bastante diferente.

Existen también versiones portatiles de GIMP que pueden ser transportadas y usadas directamente
desde una memoria USB sin necesidad de instalarse en el ordenador, tanto bajo Windows como bajo
Mac OS X. (Steiner, et al., 08)

1.5.7.3 Mozilla Firefox 3.0.6

Mozilla Firefox es un navegador de Internet libre y de cddigo abierto, desarrollado por la Corporacion
Mozilla, la Fundacién Mozilla y un gran nimero de voluntarios externos. Para visualizar paginas web,
Firefox usa el motor de renderizado Gecko, incluye navegacion por pestafias, corrector ortografico,
busqueda progresiva, marcadores dindmicos, un administrador de descargas y un sistema de
busqueda integrado que utiliza el motor de busqueda que desee el usuario. Ademas, se pueden afadir
funciones a través de complementos desarrolladas por terceros. Este programa es multiplataforma.
(Mozilla Foundation, 09)

1.6 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se ha realizado un estudio minucioso de las soluciones existentes teniendo en cuenta
tendencias tecnoldgicas actuales, llegando a la conclusiéon que las soluciones de software libre
existentes para la gestibn de contenidos para aplicaciones con tecnologia multimedia no cubren
completamente las necesidades. Para el desarrollo de la nueva solucién se usara como herramienta
case Visual Paradigm, siguiendo la metodologia Extreme Programing, debido que es la que mas se
ajusta al equipo de desarrollo y a las caracteristicas en las que se esta desarrollando el software, como
son los requisitos cambiantes y el hecho de que el cliente trabaje en conjunto con el equipo de
desarrollo. Como herramientas para la implementacion PHP Development Tools y Flex Builder, para

trabajar con los lenguajes de programacion PHP y Actionscript 3.0 respectivamente, usando como

14



Gestor de bases de datos PostgreSQL
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Capitulo
Caracteristicas de la solucion propuesta

2.1 Introduccién

Este capitulo tiene como principal objetivo ofrecer una valoracién general de las caracteristicas que
tendra el sistema a desarrollar, centrdndose en la situacion problémica que dio origen al mismo.
También se abordaran las funcionalidades que con el sistema se pretenden automatizar; ademas, se
presentard una propuesta del software a implementar y se especificaran detalladamente los
requerimientos funcionales y no funcionales, con los que debe cumplir el sistema una vez

implementado.

2.2 Descripcidon de los procesos vinculados al campo de accién.

Actualmente en la Universidad de las Ciencias Informaticas el proceso de gestion de contenidos para
aplicaciones con tecnologias multimedia, no esta bien definido, lo que propicia que no se aplican
pautas, estandares, tampoco se cuenta con una herramienta que automatice este proceso, todo esto
trae consigo atraso en la entrega del producto final, trayendo aparejado inconformidades por parte del
cliente, situacidon que es muy adversa para una empresa, por lo que se hace necesario revertir este

escenario.

2.2.1 Flujo actual del proceso

El desarrollo de este proceso se realiza de la siguiente manera: una vez que se firma el contrato del
software que se va a desarrollar, empiezan a generarse los contenidos, que muchos son brindados por
los clientes y otros son generados en la universidad, ya sea por los especialistas en disefio, o cualquier
otro encargado de esta tarea. Estos contenidos son entregados al jefe del proyecto, este después se
encarga de hacérselos llegar al equipo de desarrollo, los cuales deben preparar dichos contenidos,
para poder ser utilizados en el producto, es decir, deben realizar los cambios de formato, tamafio y

estructuracion requeridos.
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2.2.2 Objeto de automatizacion

Del analisis realizado a la actual actividad, definimos varios procesos que deben ser automatizados,
debido a que su ejecucion de forma manual, aparte de ser una tarea tediosa y expuesta a errores,
tiene que ser llevada a cabo por los desarrolladores o por personal que tenga conocimientos de las
técnicas de programacion y utilizacion del lenguaje XML, lo cual consume mucho tiempo del equipo de
desarrollo.

Gran parte de estos procesos poseen una gran importancia e influyen directamente en el tiempo de
realizacion del producto final y en la calidad del mismo. De los procesos analizados se definieron como
automatizables: la gestion, modificacion, vinculacion e incorporaciéon de los contenidos, tarea que se
realizard mediante una aplicacion Web, la cual daré la posibilidad de gestionar, modificar, incorporar y
vincular todos los contenidos de una aplicacion con tecnologia multimedia, sin la intervencion de
personal con conocimientos informaticos, permitird una vez terminado todo el proceso, exportar el
proyecto bajo estandares de organizacion y de formatos de media; las imagenes se exportaran en
formato PNG debido a que este soporta colores de hasta 32 bit de profundidad y a la vez
transparencias, los sonidos, en MP3, este es el Unico formato comprimido que acepta la plataforma
Adobe Flash, los videos se exportaran en FLV por su alta integracion con Adobe Flash y facil manejo
de streaming, los textos en XML, por las posibilidades de estructuracion y organizaciéon del contenido

gue brinda y las facilidades que brinda el lenguaje AS3 para el manejo de estos.

2.3 Propuesta del sistema

El sistema contara con una interfaz web como forma de presentacion al usuario, la cual tendra una
pagina de bienvenida que brindara informacién general sobre el sistema y desde la cual los usuarios
se podran autenticar, en los proyectos que estén creados en el sitio. Una vez que el usuario esté
autenticado podra tener acceso a las funcionalidades del sistema, que se correspondan con su rol, las
cuales estaran agrupadas en la parte superior en una barra de menus, contendria de manera general
las opciones de Proyecto, Usuarios, Contenidos, Ayuda, que a su vez tendran dentro otras
funcionalidades como son:
e Proyecto
o Crear Nuevo Proyecto (Permitira crear un proyecto nuevo, a esta opcion solo tendra
acceso el administrador del sistema).
o Modificar Proyecto (Permitira modificar un proyecto, a esta opcion solo tendré acceso el

administrador del sistema).
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o Eliminar Proyecto (Permitird eliminar un proyecto, a esta opcién solo tendra acceso el
administrador del sistema).
o Cerrar Proyecto (Permitira cerrar un proyecto en el cual se esté trabajando, a esta
opcion tendran acceso todos los usuarios del sistema).
o Salir (Permitird salir de la aplicacion).
Usuarios
o Agregar Nuevo Usuario (Permitird agregar un usuario nuevo al proyecto, a esta opcion
solo tendra acceso el Jefe de Proyecto).
o Modificar Datos de Usuario (Permitird modificar la informacion de un usuario autenticado
en el sistema, a esta opcion tendran acceso todos los usuarios del sistema).
o Eliminar Usuario (Permitira eliminar un usuario perteneciente a ese proyecto, a esta
opcion solo tendra acceso el Jefe de Proyecto).
o Cambiar de Usuario (Permitird cambiar de usuario, a esta opcion tendran acceso todos
los usuarios del sistema).
Contenidos
o Crear Nuevo Contenido (Permitira crear un contenido nuevo en el proyecto, a esta
opcion tendran acceso el Jefe de Proyecto y los desarrolladores).
o Maodificar Contenido (Permitird modificar un contenido existente en el proyecto, a esta
opcion tendran acceso el Jefe de Proyecto y los desarrolladores).
o Eliminar Contenido (Permitira eliminar un contenido del proyecto, a esta opcion tendran
acceso el Jefe de Proyecto y los desarrolladores).
Ayuda
o Ayuda Online

o Acercade

El sistema contarA ademas con un area de trabajo en la cual se desarrollaran todas las

funcionalidades, esta tendra la caracteristica de ser WYSIWYG, lo cual, dota a la aplicacién de una

gran usabilidad y economia de tiempo, ya que, no tiene que estar exportando el proyecto y

chequeando como se vera este, porque estara en tiempo real verificando como resultard su trabajo

una vez que lo publique.

En el area inferior, la aplicacién contara con una barra de estado en la cual se brindara informacién

adicional al usuario sobre el sistema y proyecto en el cual esta trabajando y otras como posibles

notificaciones a realizar.

El sistema permitir4 al usuario exportar una salva del proyecto en cualquier momento que lo solicite, el
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cual generard la estructura de carpeta, contenidos, y una salva de la base de datos y configuraciones
del proyecto.

2.3.1 Personas relacionadas con el sistema

Se definen como personas relacionadas al sistema, aquellas que interactian con este obteniendo un
resultado de su interaccion con al menos uno de sus procesos, ademas de todas aquellas que estan
de una forma u otra vinculadas a la realizacion de los mismos, ya que participan, pero no obtienen
ningun resultado.

Tabla 2.1 Personas relacionadas con el sistema

Personas relacionadas con el sistema. Justificacion

Es la persona que accede al sistema pero aun
Usuario no se ha autentificado, por lo que no goza de

ningun privilegio en la aplicacion.

Es la persona que se encuentra autenticada en
el sitio cumpliendo este rol. Dicha persona solo
Desarrollador tendra acceso a los proyectos en los que figure
como desarrollador, podra agregar, modificar y

eliminar contenido.

Es la persona que se encarga del mantenimiento
o del sistema y el registro de usuarios, tendra

Administrador
acceso a todos los proyectos creados pero no

podra realizar cambios en ellos.

2.3.2 Lista de Reserva

A partir del andlisis de los conceptos asociados al objeto de estudio y los objetivos planteados al inicio
de esta investigacién, se puede realizar un analisis sobre las posibles prestaciones que el sistema
deber tener para cumplirlos, las cuales se definirAn como requisitos funcionales de la aplicacion a
implementar. En ellos estan incluidas las acciones ejecutadas por los usuarios y las propias del

sistema. El sistema debe ser capaz de:

2.3.2.1 Funcionalidades del sistema
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Tabla 2.2 Funcionalidades del sistema

NUumero Descripcion Prioridad
1 Crear cuenta en el sistema Alta
2 Ver perfil de usuario Alta
3 Modificar cuenta del usuario Alta
4 Eliminar cuenta de usuario Alta
5 Autenticar Alta
6 Publicar contenidos Alta
7 Crear nuevo contenido Alta
8 Mostrar contenidos Alta
9 Modificar contenidos Alta
10 Eliminar contenidos Alta
11 Crear nuevo proyecto Alta
12 Eliminar proyecto Alta
13 Exportar proyecto Alta

2.3.2.2 Propiedades del sistema

Una vez determinado las funcionalidades del sistema, se deben analizar los requerimientos no

funcionales, que no son mas que aquellos que permiten darle usabilidad, atractivo, confiabilidad y

reusabilidad a la aplicacién, permitiendo asi, que sea un software de calidad.

Disefio e implementacion

3.1 Aplicacion Web escrita sobre el lenguaje de programacién PHP 5.2.
3.2 Usar el gestor de Base de Datos PostgreSQL 8.3.6.

3.3 Utilizar como servidor web Apache 2.4.

3.4 Utilizar como metodologia de desarrollo XP.

3.5 El sistema debe ser multiplataforma.

Apariencia o interfaz externa

3.6 Disefio sencillo, permitiendo que no sea necesario mucho entrenamiento para utilizar el

sistema.

3.7 Disefo perfectamente encuadrado para resoluciones de 1024X768, pero preparado para verse

en otras resoluciones.

3.8 El disefio garantizara la seleccion de un esquema de colores atractivo pero que no canse,
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conjugando equilibrio entre los mismos y un contraste suficiente pero no agresivo.

Tabla 2.3 Colores de la aplicacion

Colores Codificacion hexadecimal
Naranja #FF3300
Azul #0489D0

3.9 Verificacion sobre acciones irreversibles (eliminaciones).
Ayuday documentacién en linea.
3.10 El sistema contara con una ayuda online y documentacion que permita conocer como

extender la plataforma y hacer uso de ella.

2.4 Conclusiones

Con este capitulo se ha comenzado el desarrollo de la propuesta de solucion que se desea
implementar, después de realizar el andlisis del flujo actual del proceso y de definir las posibles
automatizaciones de este con el fin de agilizar, asistir y guiarlo, definiéndose asi los funcionalidades

del sistema lo cual constituye la base de todo proceso de desarrollo de software.
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Capitulo
Exploracion y Planificacion

3.1 Introduccién

En este capitulo se hace alusién a las fases de exploracion y planificacién, propias de la metodologia
de desarrollo utilizada para la implementacién del sistema que se propone. Se exponen ademas los

artefactos generados durante el transcurso de las mismas.

3.2 Fase de exploracion

Esta es la primera fase de la metodologia de desarrollo Programaciéon Extrema (0 como se conoce en
inglés Extreme Programming), en la cual se definen las historias de usuario, lo que posteriormente

servira para realizar una planificacion del ciclo de vida del proyecto.

3.2.1 Historias de usuario

En la metodologia XP las historias de usuario las escriben los propios clientes, tal y como ven ellos las
necesidades del sistema. Por tanto seran descripciones cortas y escritas en el lenguaje del usuario, sin
terminologia técnica. Durante este proceso se identifican 5 historias de usuarios las cuales se detallan

a continuacion.
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Historia de Usuario

No.: 1 Nombre: Gestionar cuenta de usuarios

Usuario: Administrador

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Bajo
Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1
Descripcion:

Se realizaran las acciones de crear, modificar y eliminar las cuentas de usuario, asi como
mostrar la informacion de cada uno y permitir que se autentiquen en el sistema, el que debe
ser capaz de brindarle, la posibilidad de ingresar los datos necesarios para cada accion; en el
caso de eliminaciéon se debe comprobar que el usuario que intente realizar la accién, tenga

los privilegios necesarios (administrador).

Informacion adicional (Observaciones):

Se hace referencia a los requisitos R1, R2, R3, R4,R5

Historia de Usuario

No.: 2 Nombre: Importar contenidos

Usuario: Desarrollador, Administrador

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Medio
Puntos de Estimacion: 2 Iteracion Asignada: 1
Descripcion:

Se realizaran las acciones de publicar, mostrar, modificar y eliminar contenidos, el sistema tiene
gue permitirle al usuario incorporar contenidos nuevos, que posteriormente se utilizaran en la
aplicacion, como imagenes, mdusica, textos, videos, y ademas debe permitir ingresar

informacion de cada uno de estos contenidos.

Informacion adicional (Observaciones):

Se hace referencia a los requisitos R6, R8, R9, R10
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Historia de Usuario

No.: 3 Nombre: Crear nuevo contenido

Usuario: Desarrollador, Administrador

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Alto
Puntos de Estimacion: 3 Iteracion Asignada: 2
Descripcion:

El sistema debe ser capaz de proveerle al usuario las herramientas y medios necesarios para la
creacion de contenidos nuevos como menus, temas, palabras calientes, galerias de imagenes,
visores de videos, pop-up, reproductores de musica y las respectivas configuraciones de cada

contenido.

Informacion adicional (Observaciones):

Se hace referencia a los requisitos R7

Historia de Usuario

No.: 4 Nombre: Gestionar Proyectos

Usuario: Administrador

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Alta
Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 3
Descripcion:

El sistema debe ser capaz de:
Permitir la creacion y eliminacion de proyectos.
Entrar los datos referentes a cada proyecto.

Eliminar dichos datos en caso que sea necesario.

Informacion adicional (Observaciones):

Se hace referencia a los requisitos R11, R12
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Historia de Usuario

No.: 5 Nombre: Exportar proyectos

Usuario: Desarrollador, Administrador

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Alta
Puntos de Estimacion: 2 Iteracion Asignada: 3
Descripcion:

El sistema tiene que ser capaz de crear una copia del proyecto deseado, donde el usuario

solicite, incluyendo todos los contenidos de este, asi como sus configuraciones.

Informacion adicional (Observaciones):

Se hace referencia a los requisitos R13

3.3 Fase de planificacion

En la fase de planificacion se realiza el Plan de Entregas (Release plan, como se conoce en inglés)
gue no es mas que la planificacién que se debe realizar sobre la entrega de pequefios ejecutables para
la retroalimentacion del cliente. Esto se lleva a cabo basandose en la estimacion del esfuerzo que
costard implementar cada historia de usuario, para eso se utilizan los puntos de estimacion los cuales

se toman como una semana de trabajo ideal (5 dias laborables, 8 horas de trabajo por dia).

3.3.1 Estimacién de esfuerzos por historias de usuario

A continuaciéon se muestra un resumen de la estimacion de esfuerzo de implementacion para cada

historia de usuario, basado en los puntos de estimacion.

Tabla 3.1 Estimaciéon de esfuerzos por HU

Historia de Usuario Puntos de Estimacion

Gestionar cuenta de usuarios 1

Importar contenidos

Crear nuevo contenido

Gestionar Proyectos

N| | W DN

Exportar proyectos
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3.3.2 Plan de iteraciones

Posteriormente a describir e identificar las historias de usuarios y haber realizado la estimacién de
esfuerzo, se puede proseguir con la planificacion de la etapa de implementacion del sistema, que no es
mas que precisar qué historias de usuario se van a implementar en cada iteracion y las posibles fechas
de liberacién de dichas versiones, por lo que no queda mas que detallar los ciclos de desarrollo del
sistema, como sigue a continuacion:

Iteracion 1

En esta iteracion se pretende implementar las historias de usuario que mas importancia tienen para el
cliente, las cuales son: Nol. Gestionar cuenta de usuarios y No2. Importar contenidos, estas le daran
cumplimiento a las funcionalidades: crear, modificar, eliminar cuentas de usuarios, autenticar en el
sistema, ver perfil de usuarios, publicar, mostrar, modificar y eliminar contenidos. Una vez que se
terminen de implementar todas las funcionalidades de estas iteraciones, se procedera a liberar un
ejecutable con la finalidad de retroalimentarnos del cliente y solventar posibles errores.

Iteracion 2

En esta iteracion se programaran las historias de usuario que le siguen en importancia a las tareas
criticas que fueron implementadas en la primera iteracién, como es la historia de usuario No3. Crear
nuevo contenido, esta dota al sistema de sus caracteristicas mas relevantes como son las de proveer
al desarrollador, de herramientas y los medios necesarios para la creacién de contenidos nuevos. Al
finalizar esta iteracién se liberara un ejecutable con la finalidad de retroalimentarnos del cliente y
solventar posibles errores.

Iteracion 3

En esta iteracion se implementaran las historias de usuario restantes, las cuales estan disefiadas con
el objetivo de lograr la organizacion de la informacién y exportacién de los proyectos, tareas que son
un poco engorrosas de realizar manualmente; estas estan contenidas en las historias de usuarios:
No4. Gestionar Proyectos y No5. Exportar Proyectos, las cuales permiten crear, eliminar y exportar un
proyecto. Una vez que se termine de implementar estas funcionalidades ya tendremos la version 1.0
de la aplicacién, disponiéndola al servicio de la comunidad, con el objetivo de ponerla a prueba para

evaluar su funcionamiento, rendimiento y recuperacion ante posibles errores.

3.3.3 Plan de duracién de las iteraciones

Este plan sirve para plasmar de una forma resumida, en qué orden y qué tiempo nos tomara la

implementacion de cada una de las historias de usuario con las que cuenta nuestra aplicacion.
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Tabla 3.2 Plan de duracion de las iteraciones (Equipo de desarrollo)

Duracion total de las

Iteraciones | Orden de las Historias de usuario a implementar | :
iteraciones
_ , 3 semanas(La entrega se
y Gestionar cuenta de usuarios o
Iteracion 1 _ realizara en la segunda semana
Importar contenidos
de marzo)
3 semanas(La entrega se
Iteracion 2 Crear nuevo contenido realizard en la primera semana
de abril)
_ 3 semanas(La entrega se
. Gestionar Proyectos o .
Iteracion 3 realizara en la ultima semana de

Exportar proyectos

abril)

3.4 Conclusiones

En este capitulo se traté todo lo concerniente a la fase de exploraciéon y planificacién del sistema y se

documenté todos los artefactos generados en el transcurso de esta. Como quedd expresado en el

capitulo, se adopté un desarrollo por iteraciones y programacién en parejas tal y como lo propone la

metodologia XP.
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Capitulo
Construccion de la solucidon propuesta

4.1 Introduccién

En este capitulo se describe detalladamente el proceso de desarrollo e implementacion de la
aplicacion, teniendo en cuenta la metodologia XP que plantea que la implementacién de un software
debe realizarse de forma iterativa, obteniendo al culminar cada iteracion un producto funcional que
debe ser probado y mostrado al cliente para incrementar la vision de los desarrolladores con la opinion
de éstos. También se mostraran los diagramas correspondientes a esta etapa, las tareas generadas
por cada historia de usuario y las pruebas de aceptacion efectuadas sobre el sistema para demostrar

gue funciona segun lo esperado.

4.2 Disefio del sistema

La metodologia de desarrollo XP establece practicas especializadas, que inciden directamente en la
realizaciéon y elaboracion del disefio de un software, sin embargo no requiere que la representacion del
sistema sea mediante diagramas de clases basados en UML, sino que pueden emplearse
indistintamente sencillos esquemas descritos en pizarras u otras técnicas como las tarjetas CRC
(Contenido, Responsabilidad y Colaboracion). No obstante el empleo de los diagramas UML pueden
ser utilizados siempre y cuando contribuyan en el mejoramiento de la comunicacién del equipo de

desarrollo, no sean muy extensos y ho requieran de mucho tiempo para su creacién. (Don, 2006)

4.2.1 Diagramade clase
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tipoMavegacion
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4.2.2 TarjetasCRC

Clase Responsabilidad Colaborador (CRC) son una herramienta de reflexion en el disefio de

software orientado a objetos. Fueron propuestas por Ward Cunningham y Kent Beck. Se utilizan

normalmente cuando primero se determinan las clases que se necesitan y como van a interactuar y

después se implementa la solucion.

Las tarjetas CRC suelen ser creados a partir de tarjetas de indice en el que estan escritos:

El nombre de la clase.

Su clase padre y sus clases.

Las responsabilidades de la clase.

Los nombres de otras clases con los que colaborard la clase para cumplir con sus
responsabilidades.

Autor.

El uso de una pequefia tarjeta mantiene la complejidad del disefio al minimo. Se centra el disefio de

las bases fundamentales de la clase y le impide entrar en detalles y su funcionamiento interno en un

momento en que el detalle es probablemente contraproducente. También obliga a los disefiadores a

gue se abstengan de dar a la clase demasiadas responsabilidades. Dado que las tarjetas son

portatiles, que pueden facilmente ser expuesto en una mesa y reformularse el disefio en el debate con

otras personas.

Un método comln para determinar qué tarjetas se debe crear es leer las especificaciones del

programa que se esta disefiando y examinar si cada substantivo debe ser una clase y si cada verbo

debe ser una responsabilidad del sustantivo o clase a la que pertenece. Naturalmente, la existencia de

un sustantivo o un verbo no requiere una clase o responsabilidad en el programa, pero se considera un

buen punto de partida.

Tabla 4.2.1 Plantilla para las Tarjetas CRC

Tarjeta CRC

Clase: Nombre de la clase que se esta modelando.

Super Clase: Nombre de la clase padre en la herencia.

Sub Clase(s): Nombre de la(s) clase(s) hija en la herencia.

Responsabilidades: Es una descripcion de Colaboraciones: Indica con cuales otras clases
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alto nivel del propdsito de la clase.

se requiere relacion para cumplir la

responsabilidad.

Tabla 4.2.2 Tarjeta CRC CargarDatos

Tarjeta CRC

Clase: CargarDatos

Super Clase: EventDispatcher

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Carga datos XML a partir de una URL que se le
pase y cuando termina lanza un evento a través
de la clase EventDispatcher.

Carga una imagen a partir de una URL que se
le pase y cuando termina lanza un evento a

través de la clase EventDispatcher.

Colaboraciones:
EventDispatcher
EventoXML

Tabla 4.2.3 Tarjeta CRC EventoXML

Tarjeta CRC

Clase: EventoXML

Super Clase: Event

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:
Esta clase es lanzada como evento cuando se

termina de cargar los datos XML.

Colaboraciones:

Event

Tabla 4.2.4 Tarjeta CRC Parseo
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Tarjeta CRC

Clase: Parseo

Super Clase: -

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Genera un XML con toda la informacion de
proyecto que ha sido creado en caso de no
poder, lanza un error.

Genera un XML con toda la informaciéon de
tema que ha sido creado en caso de no poder,
lanza un error.

Genera un XML con toda la informacion de
Pop_Up que ha sido creado en caso de no
poder, lanza un error.

Genera un XML con toda la informacion de
galeria que ha sido creado en caso de no
poder, lanza un error.

Genera un XML con toda la informacion de
video que ha sido creado en caso de no poder,
lanza un error.

Genera un XML con toda la informacion de
musica que ha sido creado en caso de nho

poder, lanza un error.

Colaboraciones:
Clase CProyecto
Clase Tema
Clase PopUP
Clase Galeria
Clase Video

Clase Musica

Tabla 4.2.5 Tarjeta CRC Parseolnverso

Tarjeta CRC

Clase: Parseolnverso

Super Clase: -
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Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Esta clase tiene como responsabilidad generar
un proyecto a partir de un archivo XML que
contenga la informacion, para esto genera cada

uno de los objetos que contiene un proyecto.

Colaboraciones:
Clase CSS
Clase Musica
Clase Video
Clase Galeria
Clase Imagen
Clase PopUP
Clase Texto
Clase Tema

Clase CProyecto

Tabla 4.2.6 Tarjeta CRC Navegacion

Tarjeta CRC

Clase: Navegacion

Super Clase: -

Sub Clase(s): NavegacionLineal, NavegacionGlobal

Responsabilidades:
Tiene por responsabilidad generar la

navegacion de un proyecto creado.

Colaboraciones:

Clase IConfiguracion

Tabla 4.2.7 Tarjeta CRC NavegacionLineal

Tarjeta CRC

Clase: NavegacionLineal

Super Clase: Navegacion

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Colaboraciones:
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Tiene por responsabilidad generar la Clase IConfiguracion
navegacion lineal de un proyecto creado.

Tabla 4.2.8 Tarjeta CRC NavegacionGlobal

Tarjeta CRC
Clase: NavegacionGlobal
Super Clase: Navegacion
Sub Clase(s): -
Responsabilidades: Colaboraciones:
Tiene por responsabilidad generar la Clase IConfiguracion

navegacion global de un proyecto creado.

Tabla 4.2.9 Tarjeta CRC CSS

Tarjeta CRC
Clase: CSS
Super Clase: -
Sub Clase(s): -
Responsabilidades: Colaboraciones:
Esta clase tiene como responsabilidad contener Clase IConfiguracion

la informacion de una CSS asociada a un tema.

Tabla 4.2.10 Tarjeta CRC Musica

Tarjeta CRC

Clase: Musica

Super Clase: -
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Sub Clase(s): -

Responsabilidades:
Esta clase tiene como responsabilidad contener
la informaciéon de una Mdsica asociada a un

tema.

Colaboraciones:
Clase IConfiguracion

Tabla 4.2.11 Tarjeta CRC Video

Tarjeta CRC

Clase: Video

Super Clase: -

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:
Esta clase tiene como responsabilidad contener

la informacion de un Video asociado a un tema.

Colaboraciones:

Clase IConfiguracion

Tabla 4.2.12 Tarjeta CRC Galeria

Tarjeta CRC

Clase: Galeria

Super Clase: -

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Esta clase tiene como responsabilidad contener
la informacion de una Galeria asociada a un
tema, el cual va a contener todas las Imagenes

asociadas a ella.

Colaboraciones:
Clase IConfiguracion

Clase Imagen

Tabla 4.2.13 Tarjeta CRC Imagen
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Tarjeta CRC

Clase: Imagen

Super Clase: -

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:
Esta clase tiene como responsabilidad contener
la informacién de una Imagen asociada a una

Galeria.

Colaboraciones:

Clase IConfiguracion

Tabla 4.2.14 Tarjeta CRC PalabraCaliente

Tarjeta CRC

Clase: PalabraCaliente

Super Clase: -

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:
Esta clase tiene como responsabilidad contener
la informacién de una palabra caliente asociada

a un Texto.

Colaboraciones:

Tabla 4.2.15 Tarjeta CRC PopUp

Tarjeta CRC

Clase: PopUp

Super Clase: Texto

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Colaboraciones:
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Esta clase tiene como responsabilidad contener Clase Texto
la informaciéon de un Pop_up asociado a un Clase IConfiguracion
Tema.

Tabla 4.2.16 Tarjeta CRC Texto

Tarjeta CRC
Clase: Texto
Super Clase: -
Sub Clase(s): PopUp
Responsabilidades: Colaboraciones:
Esta clase tiene como responsabilidad contener Clase IConfiguracion

la informacion de un Texto asociado a un Tema.

Tabla 4.2.17 Tarjeta CRC Tema

Tarjeta CRC
Clase: Tema
Super Clase: -
Sub Clase(s): -
Responsabilidades: Colaboraciones:
Esta clase va a contener toda la informacién de Clase CSS
un Tema, digase: CSS; Musica; Video; Galeria; Clase Musica
Imagen; PopUp; Texto y demas informaciones Clase Video
asociadas a un tema. Clase Galeria

Clase Imagen
Clase PopUP
Clase Texto

Clase IConfiguracion
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Tabla 4.2.18 Tarjeta CRC IConfiguracion

Tarjeta CRC

Clase: IConfiguracion

Super Clase: -

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:
Esta clase es una interface que se define para
el trabajo con las configuraciones de cada

objeto.

Colaboraciones:

Tabla 4.2.19 Tarjeta CRC CProyecto

Tarjeta CRC

Clase: CProyecto

Super Clase: -

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:
Esta sera la clase controladora de la aplicacion
y tendr& como objetivo contener todos los

temas asociados a un Proyecto.

Colaboraciones:
Clase Tema

Clase IConfiguracion

Tabla 4.2.20 Tarjeta CRC FactoryService

Tarjeta CRC

Clase: FactoryService

Super Clase: -
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Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Esta clase tiene como responsabilidad
construir los objetos para acceder a las clases
controladoras. En esta se implementan los

patrones Singleton y Factory.

Colaboraciones:

Clase ProyectoService
Clase UsuarioService
Clase ContenidoService

Tabla 4.2.21 Tarjeta CRC FactoryDao

Tarjeta CRC

Clase: FactoryDao

Super Clase: -

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Esta clase tiene como responsabilidad construir
los objetos para acceder a las clases de acceso
a dato. También implementa los patrones

Singleton y Factory.

Colaboraciones:
Clase ProyectoDao
Clase UsuarioDao

Clase ContenidoDao

Tabla 4.2.22 Tarjeta CRC ProyectoService

Tarjeta CRC

Clase: ProyectoService

Super Clase: -

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:
Esta clase tiene como responsabilidad la
implementacién de la I6gica del negocio del

mddulo proyecto. Entre sus principales

Colaboraciones:
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funcionalidades tiene: cargar, eliminar, guardar

y actualizar proyectos.

Tabla 4.2.23 Tarjeta CRC UsuarioService

Tarjeta CRC
Clase: UsuarioService
Super Clase: -
Sub Clase(s): -
Responsabilidades: Colaboraciones:

Esta clase tiene como responsabilidad la
implementacion de la l6gica del negocio del
maodulo administracion. Entre sus principales
funcionalidades tiene: cargar, eliminar, guardar
y actualizar Usuario, ademas de garantizar los

pardmetros para garantizar la autenticacion.

Tabla 4.2.24 Tarjeta CRC ContenidoDao

Tarjeta CRC
Clase: ContenidoDao
Super Clase: - Conexion
Sub Clase(s): -
Responsabilidades: Colaboraciones:
Esta clase tiene como responsabilidad la Clase Conexion

implementacién del acceso a datos del médulo
contenido. Es la principal responsable de

garantizar la persistencia de los datos en la
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base de datos, debido a que es la encargada
de mandar a ejecutar las consultas SQL
correspondientes a insertar, modificar, ver y

eliminar contenidos.

Tabla 4.2.25 Tarjeta CRC UsuarioDao

Tarjeta CRC

Clase: UsuarioDao

Super Clase: - Conexion

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Esta clase tiene como responsabilidad la
implementacion del acceso a datos del médulo
administracion. Es la principal responsable de
garantizar la persistencia de los datos en la
base de datos, debido a que es la encargada
de mandar a ejecutar las consultas SQL
correspondientes a insertar, modificar, ver y

eliminar usuarios.

Colaboraciones:

Clase Conexion

Tabla 4.2.26 Tarjeta CRC ProyectoDao

Tarjeta CRC

Clase: ProyectoDao

Super Clase: - Conexion

Sub Clase(s): -

Responsabilidades:

Colaboraciones:
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Esta clase tiene como responsabilidad la Clase Conexion
implementacion del acceso a datos del modulo
Proyecto. Es la principal responsable de
garantizar la persistencia de los datos en la
base de datos, debido a que es la encargada
de mandar a ejecutar las consultas SQL
correspondientes a insertar, modificar, ver y

eliminar proyectos.

Tabla 4.2.27 Tarjeta CRC Conexion

Tarjeta CRC
Clase: Conexion
Super Clase: -
Sub Clase(s): -
Responsabilidades: Colaboraciones:
Esta clase tiene como responsabilidad Clase: ProyectoDao
conectarse al gestor de base de datos y Clase: UsuarioDao
ejecutar las consultas SQL, de esta heredan las | Clase: ContenidoDao
clases DAO.

4.2.3 Disefio de la Base de Datos

El disefio de la base de datos juega un papel fundamental para cualquier aplicacion que gestione
informacién, sobre todo para las aplicaciones web; es por ello que se hace necesario que los datos se
almacenen de forma coherente y organizada, para evitar que dicha informacion se pierda.

El principal objetivo para realizar el disefio de la base de datos en cuestion, es lograr la persistencia de
los datos de los usuarios, asi como la informacion de los recursos que se gestionan por los mismos,
controlando que esta informacién no tenga redundancia y no existan datos innecesarios que no
cumplen ningln objetivo al ser guardados.

El modelo de datos para la aplicacion posee un nivel de complejidad bajo, debido a que no se
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almacenaran grandes volumenes de informacién. A continuacion se muestra como esté organizado el

modelo de datos del sistema.
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Modelo de Datos
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4.3 Fase Implementacion

Durante el transcurso de las iteraciones se realiza la implementacién de las historias de usuario
seleccionadas para ser realizadas en cada una de ellas. Al principio de estas se lleva a cabo una
revision del plan de iteraciones y se modifica en caso de ser necesario. Como parte de este plan, se
descomponen las HU en tareas de desarrollo, asignando a un grupo de desarrollo (0 una persona),
responsable de su implementacion. Estas tareas son para el uso estricto de los programadores,
pueden ser escritas en lenguaje técnico y no necesariamente entendible por el cliente.

Teniendo en cuenta la planificacion realizada anteriormente, se llevaron a cabo tres iteraciones de
desarrollo sobre el sistema, obteniéndose como finalidad un producto con todas las restricciones y

caracteristicas deseadas para ser utilizado. A continuacion se detallan cada una de las iteraciones.

4.3.1 Tareas de la programacion

Iteracion 1

En esta iteracion se pretende implementar las historias de usuario que mas importancia tienen para el
cliente, las cuales son: la No 1 Gestionar cuenta de usuarios y la No 2 Importar contenidos, las cuales
le daran cumplimiento a las funcionalidades crear, modificar, eliminar cuentas de usuarios, autenticar
en el sistema, ver perfil de usuarios, publicar, mostrar, modificar y eliminar contenidos. Una vez que se
terminen de implementar todas las funcionalidades de estas iteraciones, se procedera a liberar un

ejecutable con la finalidad de retroalimentarnos del cliente y solventar posibles errores.

Tiempo de Implementacion (semanas)
Historias de Usuario

Estimacion Real
Gestionar cuenta de usuarios 1 0.8
Importar contenidos 2 24

Tabla 4.3.1 1ra Tarea de la HU #-1
Tarea

NUmero de tarea: 1 NUumero de HU: 1
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Nombre de la tarea: Implementacion del médulo

de gestion de usuarios.

Tipo de tarea: Desarrollo.

Puntos estimados: 0.8

Fecha inicio: 23/02/09

Fecha fin: 27/02/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefia

Descripcion: Se implementaran las clases que permitan gestionar los usuarios

Tabla 4.3.2 2da Tarea de la HU #-1

Tarea

NUmero de tarea: 2

NUimero de HU: 1

Nombre de la tarea: Implementaciéon del médulo

de Importar contenido.

Tipo de tarea: Desarrollo.

Puntos estimados: 2.4

Fecha inicio: 02/03/09

Fecha fin: 17/03/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefia

Descripcion: Se implementaran las clases que permitan importar contenido

lteracion 2

En esta iteracion se implementaran las historias de usuario que le siguen en importancia a las tareas

criticas que fueron implementadas en la primera iteracién como es la historia de usuario No 3 Crear

nuevo contenido, con la cual se implementara la funcionalidad de crear nuevo contenido, esta dota al

sistema de sus caracteristicas mas relevantes como son las de proveer al desarrollador de

herramientas y los medios necesarios para la creacion de contenidos nuevos. Al finalizar esta iteracion

se liberard un ejecutable con la finalidad de retroalimentarnos del cliente y solventar posibles errores.

Historias de Usuario

Tiempo de Implementacion (semanas)

Estimacion

Real

Crear nuevo contenido

3

5

Tabla 4.3.3 1ra Tarea de la HU #-3

Tarea

NUmero de tarea: 1

NUumero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementacion de la clase controladora CProyecto
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Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 18/03/09 Fecha fin: 19/03/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefia

Descripcion: Se implementaran la clase CProyecto.

Paguete GestionNavegacion
Este paquete contiene las clases encargadas de controlar la navegacion del proyecto, dichas clases
son: Navegacion; NavegacionLineal; NavegacionGlobal.

Tabla 4.3.4 1ra Tarea de la HU #-3 Paquete GestionNavegacion.

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementacién del Paquete Gestion de Navegacion

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 20/03/09 Fecha fin: 23/03/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefa

Descripcion: Se implementaran las clases pertinentes que componen dicho paquete.

Paguete GestionDatos
Este paquete contiene las clases encargadas de gestionar la carga de todo los datos del proyecto,

dichas clases son: EventoXML; CargarDatos; Parseo; Paresolnverso.

Tabla 4.3.5 1ra Tarea de la HU #-3 Paquete GestionDatos

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUumero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementacién del Paquete Gestion de Datos

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.6

Fecha inicio: 24/03/09 Fecha fin: 27/03/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefa

Descripcion: Se implementaran las clases pertinentes que componen dicho paquete.

Paguete Interface

Este paquete contiene las clases interface del proyecto, dichas clases son: IConfiguracion.
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Tabla 4.3.6 1ra Tarea de la HU #-3 Paquete Interface

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUumero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementacion del Paquete Interface

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 30/03/09 Fecha fin: 31/03/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefia

Descripcion: Se implementaran las clases pertinentes que componen dicho paquete.

Paquete Gestion de Temas

Este paquete contiene las clases y paquetes encargados de la gestion de los temas de un proyecto. Su

estructura se refleja debajo definiéndose como paquetes: GestionGaleria; GestionTextos, Contenidos y

los demas elementos que lo componen son las clases agrupadas en estos paquetes.

GestionGaleria

o Galeria
o Imagen

GestionTextos

o PopUp

o Texto

o PalabraCaliente
Contenidos

o CSS

o Musica

o Video

Tema

Tabla 4.3.7 1ra Tarea de la HU #-3 Paquete Gestion de Temas

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUumero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementacién de la clase Tema

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 01/04/09 Fecha fin: 02/04/09
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Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefia

Descripcion: Se implementara la clase Tema

Tabla 4.3.8 2da Tarea de la HU #-3 Paquete Gestion de Temas

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementacion del Paquete Gestion de galerias

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 03/04/09 Fecha fin: 10/04/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefia

Descripcion: Se implementaran las clases pertinentes que componen dicho paquete.

Tabla 4.3.9 3ra Tarea de la HU #-3 Paquete Gestion de Temas

Tarea

NUmero de tarea: 3 Ndumero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementacion del Paguete Gestion de Textos

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.7

Fecha inicio: 13/04/09 Fecha fin: 16/04/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefa

Descripcion: Se implementaran las clases pertinentes que componen dicho paquete.

Tabla 4.3.10 4ta Tarea de la HU #-3 Paquete Gestion de Temas

Tarea

NUmero de tarea: 4 NUumero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementaciéon del Paquete Gestion de Contenidos

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.6

Fecha inicio: 17/04/09 Fecha fin: 22/04/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefa

Descripcion: Se implementaran las clases pertinentes que componen dicho paquete.

Tabla 4.3.1 2da Tarea de la HU #-3
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Tarea

NUmero de tarea: 2

NUumero de HU: 3

Nombre de la tarea: Implementacién de las Interfaces Visuales

Tipo de tarea: Desarrollo.

Puntos estimados: 1.4

Fecha inicio: 23/04/09

Fecha fin: 04/05/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefia

Descripcion: Se implementaran las interfaces visuales para trabajo con el sistema.

Iteracion 3

En esta iteracién se implementaran las historias de usuario restantes, las cuales estan disefiadas con

el objetivo de lograr la organizacion de la informaciéon y exportacion de los proyectos, tareas que son

un poco engorrosas de realizar manualmente; estas tareas estan contenidas en las historias de

usuarios: No 4 Gestionar Proyectos y No 5 Exportar Proyectos, las cuales permiten crear, eliminar y

exportar un proyecto.

Historias de Usuario

Tiempo de Implementacion (semanas)

Estimacion Real
Gestionar Proyectos 1 0.7
Exportar Proyectos 2 1.0

Tabla 4.3.2 1ra Tarea de la HU #-4

Tarea

NUmero de tarea: 1

Ndamero de HU: 4

Nombre de la tarea: Implementacion del M6dulo

Gestion de Proyectos

Tipo de tarea: Desarrollo.

Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 04/05/09

Fecha fin: 05/05/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefia

Descripcion: Se implementaran las clases que permitan Gestionar proyectos.
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Tabla 4.3.3 2da Tarea de la HU #-5

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Implementaciéon del Modulo Exportar proyectos

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 1.0

Fecha inicio: 06/05/09 Fecha fin:12/05/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefia

Descripcion: Se implementaran las clases que permitan Exportar Proyectos.

Tabla 4.3.4 3ra Tarea de la HU #-5

Tarea

NuUmero de tarea: 3 NUumero de HU: 5

Nombre de la tarea: Implementacién del Médulo Administrativo

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 13/05/09 Fecha fin: 15/05/09

Programador responsable: José Antonio Soto Pérez-Eric Manuel Cobas Pefa

Descripcion: Se implementaran las clases que generen el médulo de administracion.

4.3.2 Diagramas de componentes

Un diagrama de componentes representa cémo se divide el software en componentes y muestra las
dependencias entre estos. Los componentes fisicos incluyen archivos, cabeceras, librerias
compartidas, médulos, ejecutables, o paquetes. Los diagramas de Componentes prevalecen en el
campo de la arquitectura de software pero pueden ser usados para modelar y documentar cualquier
arquitectura de sistema.

Los diagramas de componentes son usados para modelar la vista estatica de un sistema. Muestran la
organizacién y las dependencias entre un conjunto de componentes, aunque uno de los usos
principales es que puede servir para ver qué componentes pueden compartirse entre sistemas o entre

diferentes partes de un sistema.
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Con el objetivo de hacer mas detallado el estudio de la aplicacion, se presentan a continuacion los

diagramas de componentes de la misma.
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4.3.3 Diagrama de despliegue

El Diagrama de Despliegue se utiliza para modelar el hardware utilizado en las implementaciones de
sistemas y las relaciones entre sus componentes. La mayoria de las veces el modelado de la vista de
despliegue permite apreciar de forma visual como se encuentran relacionados fisicamente los
componentes de la aplicacion.

En este caso la aplicaciéon se encuentra hospedada en un servidor Web y este se encuentra conectado
a un servidor de base de datos configurado con PostgreSQL, como se puede apreciar en el siguiente

diagrama.

.ﬁ :

Cliente

Servidor Apache

TCP/IP

<

Servidor Base de datos
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4.3.4 Multiplataforma

Las aplicaciones multiplataforma son aquellas que pueden funcionar en diferentes sistemas operativos
u ordenadores, pero el cédigo fuente es el mismo, o sea, una aplicacion que podria ejecutarse en un
ordenador con sistema operativo Windows con un procesador x86, en un ordenador con sistema
operativo GNU/Linux con un procesador x86, 0 en uno con sistema operativo Mac OS X.

La aplicacién en cuestion (Prima-Frame) esta disefiada para que funcione en cualquier servidor Web
independientemente del sistema operativo en el que esté funcionando dicho servidor. Actualmente es
muy facil encontrar un servidor dénde hospedar una aplicaciéon web, sobre todo si se usa PHP como
lenguaje de programacion.

En cuanto al gestor de bases de datos no hay razones para preocuparse debido a que PostgreSQL lo
podemos encontrar en una gran cantidad de los servidores Web que usan PHP, pero si no estuviera
instalado, la aplicacién cuenta con un patrén de bajo acoplamiento que permite, con solo cambiar una
clase se pueda usar el gestor de base de datos que se necesite, por el momento solo esta disefiado

para trabajar con PostgreSQL y MySQL, pero se puede extender hasta donde se desee.

4.3.5 Estandares de Codificacion

Los estandares de codificacion son reglas especificas a un lenguaje que reducen perceptiblemente el
riesgo de que los desarrolladores introduzcan errores. Los estandares de codificacion no destapan
problemas existentes, su funcion es impedir que ocurran errores. Los errores frecuentes en programas
pueden ser detectados mucho anterior o pueden incluso ser evitados totalmente. Durante el desarrollo
de un software determinado, los estandares de codificacion ayudan a los programadores a producir un
cédigo de alta calidad, de féacil entendimiento y altamente reutilizable. También realzan
considerablemente la capacidad de mantenimiento y reutilizacion a largo plazo del producto final. Tal
practica del control de errores en el proceso del desarrollo mejora la calidad del producto final,
mientras que reduce el tiempo de desarrollo, el coste, y el esfuerzo. Para la implementacion del

sistema se definieron las siguientes pautas de codificacion:

Idioma

Todos los nombres de clases, funciones y variables se definen en espafiol.
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Nombres de Clases
Las clases comenzaran con letra inicial mayulscula y en caso de tener nombre compuesto dichas
palabras comenzaran con mayuscula también.

Ejemplo: class PopUp

Tipos de Clases
Clases Interfaz: comienzan siempre con el prefijo |, seguido por el nombre de la clase.
Clases Controladoras: comienzan con la letra C, seguida por el nombre de la clase.

Ejemplos: IConfiguracion, CProyecto.

Nombres de Atributos de Clases

“ »

Todos los nombres de variables se definen en mindsculas e inician con un “_

Deben utilizarse nombres descriptivos que permitan una comprension rapida de la funcién de dicha

variable.

Nombres de Funciones

Deben utilizarse nhombres descriptivos que permitan identificar rapidamente el objetivo de la funcién,
sin importar cuan largo sea el nombre.

Comienzan con letra mayuscula, y en caso de existir, el resto de las palabras que forman el nombre

comenzaran con mayusculas.

Nombres de Argumentos de Funciones

Comienzan con letra minuscula “p”, y el resto de las palabras que forman el nombre comenzaran con
mayusculas.

En los prototipos de funciones se incluird el nombre de los argumentos debido a que esto hace mas
legible aun las etiquetas de completamiento de cédigo a la hora de programar, obteniendo asi una

mayor comprensiéon de qué argumentos se requieren.

Nombres de Variables Temporales
Se utilizaran nombres lo mas cortos posible, pero que transmitan bien su significado y todos deben
empezar con el sufijo “temp”, los demas nombre deben comenzar con mayuscula.

Ejemplo: tempCantTemas:Number.
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4.3.6 Arquitectura

La Arquitectura del Software aporta una vision abstracta de alto nivel, posponiendo el detalle de cada
uno de los mddulos definidos a pasos posteriores del disefio. La definicién oficial del término
Arquitectura del Software, fue pronunciado por la IEEE Std 1471-2000: “La Arquitectura del Software
es la organizacion fundamental de un sistema formada por sus componentes, las relaciones entre ellos
y el contexto en el que se implantaran, y los principios que orientan su disefio y evoluciéon”. (IEEE,
2000) El objetivo principal de la Arquitectura del Software es aportar elementos que ayuden a la toma
de decisiones y, al mismo tiempo, proporcionar conceptos y un lenguaje comin que permitan la
comunicacion entre los equipos que participen en un proyecto. Para conseguirlo, la Arquitectura del
Software construye abstracciones, materializandolas en forma de diagramas comentados.

Para la aplicacion se decidi6 usar una arquitectura basada en el patrén modelo-vista-controlador,
aunque también se usan otros patrones como el Singleton y el Factory. En la siguiente figura se

muestra como queda estructurada la arquitectura que implementa la aplicacion.
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4.3.7 Patrones

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de
una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos. La siguiente
figura muestra detalladamente la estructura del patrén.

pedido

HTTP

respuesta
XML, HTML
demanda
datos
Modelo
Base de datos

La aplicacion cuenta con varios médulos, cada uno de ellos cuenta con esta estructura, por ejemplo en
el moédulo proyecto, que es el encargado de gestionar todo lo referente a los proyectos, se pueden
encontrar una carpeta llamada acceso a datos que contiene la clase contenidoDao que es la
encargada de gestionar los datos en el modelo, otra carpeta llamada negocio, que en esta se
almacena la clase contenidoService, que es la que controla la I6gica del negocio de mddulo, y por
tltimo se tiene otra carpeta llamada web, que es donde se almacenan las paginas que conforman la
interfaz de usuario del médulo.
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Prima-Frame cuenta ademéas con un médulo llamado core (nucleo) que es usado por el resto de los
médulos, debido a que en este se implementan los patrones Factory y Singleton, para ello se crean las
clases FactoryDao y FactoryService, la primera es la encargada de crear los objetos de acceso a datos
de cada mddulo y la segunda tiene como tarea crear objetos para acceder a la capa de negocio,

garantizando al mismo tiempo que dichos objetos se creen una sola vez.
4.4 Fase de Prueba

4.4.1 Pruebas de Aceptacion

Uno de los pilares fundamentales de XP es el proceso de pruebas, el cual anima a los desarrolladores
a probar constantemente tanto como sea posible. Mediante esta filosofia se reduce el numero de
errores no detectados asi como el tiempo entre la introduccion de éste en el sistema y su deteccion.
Todo esto contribuye a elevar la calidad de los productos desarrollados y a la seguridad de los
programadores a la hora de introducir cambios o modificaciones. La metodologia XP divide las pruebas
en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los programadores, encargadas de verificar el
cbdigo de forma automatica y las pruebas de aceptacion, destinadas a evaluar si al final de una
iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida, ademas de comprobar que dicha funcionalidad sea la

esperada por el cliente.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HUL1 P1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Crear cuenta en el sistema

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear una nueva cuenta en el sistema.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado. Se utilizar4 un usuario con datos

validos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta crear una cuenta por un usuario que contiene sus datos

validos, es decir, que cumple con el rol administrador.

Resultado Esperado: La cuenta es creada sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1_P1 Historia de Usuario: 1
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Nombre: Ver perfil de usuario

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de ver perfil de usuario

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado. Se utilizard un usuario con datos
vélidos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta mostrar el perfil de un usuario, la acciéon puede ser

realizada por cualquier usuario del sistema

Resultado Esperado: El perfil es mostrado sin errores.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1 _P1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Modificar cuenta de usuario

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de modificar cuenta de usuario.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y debe contener el perfil

administrador. Se utilizara un usuario con datos validos.

Entrada/ Pasos de ejecuciéon: Se intenta modificar la cuenta de un usuario, por un usuario que

contiene el perfil administrador.

Resultado Esperado: La cuenta es modificada sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU2_P1 Historia de Usuario: 2

Nombre: Importar contenidos

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de importar contenidos en el sistema.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado. Se utilizar4 un usuario con datos

validos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta importar contenidos por un usuario que contiene sus

datos validos, es decir, que cumple con el rol de desarrollador o administrador.

Resultado Esperado: Los contenidos son importados sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion
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Cédigo: HU3_P1 Historia de Usuario: 3

Nombre: Crear nuevo contenido

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear nuevo contenido en el sistema.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado. Se utilizard un usuario con datos

validos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta crear un nuevo contenido por un usuario que contiene sus

datos validos, es decir, que cumple con el rol de administrador o como desarrollador.

Resultado Esperado: El contenido es creado sin errores.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: HU2_P1 Historia de Usuario: 2

Nombre: Mostrar contenidos

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de Mostrar contenidos del sistema.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado. Se utilizar4 un usuario con datos

validos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta mostrar los contenidos de un tipo en especifico, por un
usuario que contiene sus datos validos, es decir, que cumple con el rol de administrador o como

desarrollador.

Resultado Esperado: Los contenidos son mostrados sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU2_P1 Historia de Usuario: 2

Nombre: Modificar contenidos

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de modificar contenidos del sistema.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado. Se utilizar4 un usuario con datos

validos.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se intenta modificar un contenido por un usuario que contiene sus

datos validos, es decir, que cumple con el rol de desarrollador o administrador.

Resultado Esperado: Los contenidos son modificados sin errores.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU2_P1 Historia de Usuario: 2

Nombre: Eliminar contenidos

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de eliminar contenidos del sistema.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado. Se utilizard un usuario con datos

validos.

Entrada/ Pasos de ejecuciéon: Se intenta eliminar un contenido del sistema por un usuario que

contiene sus datos validos, es decir, que cumple con el rol de desarrollador o administrador.

Resultado Esperado: El contenido es eliminado sin errores.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU4_P1 Historia de Usuario: 4

Nombre: Crear nuevo proyecto

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear nuevo proyecto en el sistema.

Condiciones de Ejecucidon: El usuario debe estar autenticado y debe contener el perfil de

administrador. Se utilizara un usuario con datos validos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta crear huevo proyecto por un usuario que contiene sus

datos validos, es decir, que cumple con el rol de administrador.

Resultado Esperado: El proyecto es creado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU4_P1 Historia de Usuario: 4

Nombre: Eliminar proyecto

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de eliminar proyecto del sistema.

Condiciones de Ejecucidon: El usuario debe estar autenticado y debe contener el perfil

administrador. Se utilizarad un usuario con datos validos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta eliminar un proyecto por un usuario gue contiene sus

datos validos, es decir, que cumple con el rol de administrador

Resultado Esperado: El proyecto es eliminado sin errores.

64



Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU5_P1

Historia de Usuario: 5

Nombre: Exportar proyecto

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de exportar proyecto del sistema.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado. Se utilizard un usuario con datos

validos.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se intenta exportar un proyecto por un usuario que contiene sus

datos validos, es decir, que cumple con el rol de desarrollador.

Resultado Esperado: El proyecto es exportando sin errores.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

4.5 Conclusiones

En este capitulo se construydé el modelo necesario para desarrollar el proceso de implementacion del

sistema. Se desarrollaron las tareas correspondientes para dar solucién a las historias de usuario y las

pruebas de aceptacion que propician al cliente conformidad y seguridad ante el sistema. Con el fin de

este capitulo se da por terminada la propuesta.
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Conclusiones

Con la finalizacion del presente trabajo se cumplieron los objetivos y metas planteadas al inicio de la

investigacion:

1.

Se realizé un estudio profundo del estado del arte de las herramientas libres existentes en el
mundo del software libre para la gestibn de contenido para aplicaciones con tecnologia
multimedia, seleccionandose aquellas que podrian utilizarse como referencia de la solucion.

Se obtuvo una lista de las funcionalidades del sistema y de propiedades del sistema que
definieron la aplicacion final, asi como su comportamiento.

Con la aplicacién del XP como metodologia para el desarrollo y con la aplicacion de su principal
practica, que es el desarrollo dirigido por pruebas, se obtuvo una arquitectura sélida y flexible.
La evaluacion de varios lenguajes para la programacion permitié seleccionar el mas adecuado
de acuerdo a los objetivos y requerimientos de la aplicacion.

Se cumplié con el objetivo principal de implementar un software multiplataforma para gestion de
contenido para aplicaciones con tecnologia usando software libre, el cual fue programado
usando PHP y AS3 como lenguajes para la implementacién, PHP para el subsistema de gestion
y AS3 para el editor WYSIWYG, Visual Paradigm como herramienta CASE, y Eclipse PDT y
Adobe Flex Builder como entornos de desarrollo.

Se concluye que el sistema brinda una solucién factible a la problematica inicial y que su desarrollo y

explotacién significara una mejora considerable en las facilidades de produccién de software educativo

con tecnologia multimedia para la UCI.
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Recomendaciones

Como resultado del proceso de investigacion y realizacién de la aplicacién han surgido ideas que
serian recomendables tener en cuenta para un futuro perfeccionamiento del sistema, a continuacion se
listan las mismas:

1. Desarrollar un médulo para exportar proyecto que le permita al usuario personalizar los XML
gue se van a exportar, con el objetivo que sea ajustable a cualquier proyecto o framework con
el que se trabaje.

2. Agregar nuevas funcionalidades en la medida del avance y de acuerdo con las expectativas de
los usuarios finales, recomendadas por el equipo de desarrollo:

a. Afadir las animaciones como un nuevo tipo de media.
b. Eliminar las referencias que se encuentren en los XML a medias, que hayan sido
eliminadas de la base de datos.

3. Se recomienda su uso en la produccion de software educativo con tecnologia multimedia, por

los beneficios que provee el sistema.
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Glosario de términos

Aplicaciones con tecnologia multimedia: dicese de aquellas aplicaciones que combinan el uso de
diferentes medias, digase textos, sonidos e imagenes.

GNU/Linux: sistema operativo open source y es el mejor ejemplo de software libre, todo su cédigo
puede ser compartido, distribuido y modificado libremente.

Plantilla: son pautas que permiten guiar, portar o construir un disefio o esquema predefinido
Herramientas WYSIWYG: "lo que ves es lo que obtienes" (en inglés, What You See Is What You Get)
son un conjunto de herramientas las cuales cumplen con la caracteristica de poder visualizar en tiempo
de edicién la solucién final.

Manifiesto Agil: no es mas que el resumen de los principios sobre los que se basan los métodos
alternativos (metodologias agiles) en cuatro postulados. (Beck, et al., 2001)

Metodologias Robustas: son las metodologias tradicionales de desarrollo de software como son el
Proceso Unificado de Desarrollo y el Microsoft Solution Framework.

OMG: Grupo de Gestidbn de Objetos (de sus siglas en inglés Object Management Group), grupo
dedicado al cuidado y el establecimiento de diversos estandares de tecnologias orientadas a objetos,
tales como UML, XMI, CORBA. (OMG, 08)

Java, C++, C#, ActionScript: lenguajes de programacion.

Maquina Virtual de ActionScript (AMV): es un programa nativo, es decir, ejecutable en una
plataforma especifica, capaz de interpretar y ejecutar instrucciones expresadas en cddigo ActionScript
(Grossman, et al., 2006)

Open Source: codigo abierto (en inglés open source) es el término con el que se conoce al software
gue cumple con las 4 libertades del usuario.

MXML: lenguaje de etiquetado extensible para multimedia (Multimedia eXtensible Markup Language),
es un lenguaje de etiquetado similar al HTML, pero con una sintaxis menos ambigua y ademas se
puede expandir. (Grossman, et al., 2006)

CSS: las hojas de estilo en cascada (CSS, por sus siglas en inglés Cascading Style Sheets), son un

lenguaje formal utilizado para definir la presentacion de un documento escrito en HTML o XML
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Anexos

Anexo 1: Estuctura del XML de un proyecto

<tema id="Titulo del tema" bus="2">

<css>Url donde se encuentra la css</css>

<videos>

<video>

<titulo>Titulo con que se mostrara el video en la aplicacién</titulo>
<nombre>Nombre del archivo de video</nombre>
<duracion>Tiempo de duraciéon</duracion>

<url>Url donde se encuentra el video</url>

</video>

</videos>

<musicas>

<musica>

<titulo>Titulo con que se mostrara la masica en la aplicacion</titulo>
<nombre>Nombre del archivo de musica</nombre>
<duracion>Tiempo de duracion</duracion>

<url>Url donde se encuentra la cancion</url>

</musica>

</musicas>

<contenido>

<titulo>Titulo que mostrara la aplicacion para este texto</titulo>
<cuerpo>Aqui iria el contenido del tema en cuestion</cuerpo>
</contenido>

<popups>

<popup>

<titulo>Titulo que mostrara la aplicacion para este pop up</titulo>
<cuerpo>Aqui iria el contenido del pop up en cuestién</cuerpo>
</popup>

</popups>

<galeria>

<cantThumb>Cantidad de thumb por pagina</cantThumb>

<imagen>
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<thumbHeight>Dimensiones de la vista previa</thumbHeight>
<thumbWidth>Dimensiones de la vista previa</thumbWidth>

<width>Dimensiones de la imagen</width>

<height>Dimensiones de la imagen</height>

<nombreArchivo>Nombre de la imagen</nombreArchivo>

<titulolmagen>Titulo con que se mostrara la imagen en la aplicacion/titulolmagen>
<descripcion>Descripcién que se mostrara de la imagen</descripcion>

<url>Url donde se encuentra la imagen</url>

</imagen>

</galeria>

</tema>
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