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Con el surgimiento de internet los materiales audiovisuales han aumentado
considerablemente. Varias empresas como las televisoras, productoras de cine y
videotecas, utilizan los archivos multimedia (audio, video, imagen) como forma
fundamental de difundir informacion. Todas estas empresas requieren de mecanismos
de busqueda que faciliten la recuperacion de estos materiales de forma répida vy

precisa.

Este trabajo constituye la realizacion de una version web del médulo de blsqueda y
recuperacion de materiales audiovisuales para la plataforma VideoWeb 2.0, cumpliendo
con los requisitos funcionales y garantizando un facil despliegue del médulo. En la
elaboracion se ha hecho uso de tecnologias completamente libres, cumpliendo con las
politicas de migracion del pais hacia software libre. Ademas de que constituye una
alternativa factible y aplicable en cualquier entidad que necesite la busqueda y

recuperacion de materiales audiovisuales.
Palabras clave

Audiovisuales, busqueda, materiales, recuperacién, web.
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Introduccion

El surgimiento de Internet! como medio principal de comunicacién electrénica de datos,
ha traido consigo una gran cantidad de informacion de diversos tipos. Poco a poco se
ha ido convirtiendo en una de las principales fuentes de generacion y transmision de
informacion. Esto ha provocado un aumento considerable de dicha informacion, este
aumento ha provocado que sea dificil poder manejarla. Para ello se han creado una
serie de programas que permiten localizarla y recuperarla.

Ejemplo de estos programas son los motores de busqueda, presentes en la mayoria de
los sitios web, los cuales tienen como objetivo ofrecer de manera rapida y sencilla la
recuperacion de la informacion almacenada. Entre los mas conocidos se encuentran

Google?, Yahoo® y Bing*.

Los materiales audiovisuales forman parte de esta informacion y poseen gran
importancia dentro de la misma. En los Ultimos tiempos los materiales audiovisuales se
han incrementado considerablemente debido a lo facil que se difunden. Ademas
facilitan una mayor comprensién e interpretacién de las ideas, llegando a una mayor

cantidad de personas.

Para almacenar los materiales audiovisuales necesitan ir acompafados de una
descripcion textual que los caracterice. Esta descripcién puede realizarse mediante el
uso de metadatos®, o puede estar relacionada con la informacién verbal de la misma.
Estas caracteristicas permiten desarrollar un sistema de recuperacion basado en la

descripcion que facilitara la busqueda de dichos materiales.

1 Red informatica de comunicacién internacional que permite el intercambio de todo tipo de informacion entre sus usuarios.

2 Motor de busqueda creado por Larry Page y Sergey Brin, se encuentra en la direccion http://www.google.com.

3 Motor de busqueda creado por Jerry Yang y David Filo, se encuentra en la direccion http://www.yahoo.com.
4 Motor de busqueda creado por la empresa Microsoft, se encuentra en la direccién http://www.bing.com.

5 Un metadato no es mas que un dato estructurado sobre la informacion, o sea, informacidn sobre informacion, o de forma mas
simple, datos sobre datos.
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Cuba, al igual que el resto del mundo, ha estado inmersa en este constante desarrollo
de la informacion, al punto de verse en la necesidad de automatizar gran parte de los
centros y entidades que posee el pais. Todo este proceso innovador ha provocado la

necesidad de desarrollar sistemas para gestionar y recuperar dicha informacién.

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), como principal centro que promueve
la labor social y cultural del pais sobre las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC), también se encuentra inmiscuida en este proceso de
informatizacién. En el centro de Geoinformatica y Sefiales Digitales (GEYSED)
perteneciente a la facultad 6, existe un departamento que se especializa en el
procesamiento y transmision de las sefales digitales. En este departamento se
encontraban los proyectos: VideoWeb y el Sistema de Captura y Catalogacién de
Medias (SCCM). Se identificd que ambos proyectos poseian funcionalidades y objetivos
en comun, por lo que se decidié unirlos para desarrollar VideoWeb 2.0, lo que sera un

nuevo producto de software®.

La plataforma VideoWeb 1.0 fue desarrollada en Drupal 6 y posee un mdédulo para la
recuperacion de materiales audiovisuales. Este mdodulo es estable y configurable, pero
los usuarios quedan inconformes puesto que presenta pocos criterios de busqueda.
Ademas se identific6 que la comunidad de desarrollo de Drupal pronto dejara de dar
soporte a la versiébn 6 y ya existe estable la versiébn 7 que optimiza y facilita el
desarrollo. Los subsistemas de Catalogacion y Recuperacion también poseen un
componente de busqueda y aunque presentan diversos criterios de recuperacion,
deben alinearse con la elaboracion del nuevo producto de software que integre todas

estas funcionalidades.

Por todo lo antes expuesto se identific6 como problema a resolver: ¢ Cémo facilitar la
localizacion de los materiales audiovisuales en la plataforma VideoWeb 2.0? La
investigacion tiene como objeto de estudio los procesos de recuperacion de la

informacion.

6 Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora.
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Para llevar a cabo la investigacion se hace necesario el estudio de los procesos de
recuperacion de informacion de los materiales audiovisuales en la plataforma VideoWeb
1.0, lo cual constituye el campo de accién, planteando como idea a defender que se

garantizara la busqueda y recuperacién de los materiales audiovisuales en el sistema.

Por lo que el objetivo general es desarrollar un médulo que permita la recuperacion de

materiales audiovisuales para la plataforma VideoWeb 2.0.

Para cumplir con el objetivo propuesto se definen las siguientes tareas de

investigacion:

1. Caracterizacion del proceso de busqueda y recuperacion en otros sistemas
nacionales y extranjeros que soportan el proceso de recuperacion de materiales

audiovisuales.

2. ldentificacion y descripcion de las actividades de busqueda y recuperacion de
materiales audiovisuales en la plataforma VideoWeb 1.0.

3. Seleccion de las herramientas y tecnologias a utilizar en la implementacién del

modulo de busqueda y recuperacion para el sistema VideoWeb 2.0.

4. Elaboraciéon de los artefactos y la documentacion segun la metodologia de

desarrollo seleccionada.

5. Desarrollo del médulo de busqueda y recuperacion de materiales audiovisuales para

la plataforma VideoWeb 2.0.

6. Integracién del médulo de busqueda y recuperacion de materiales audiovisuales con

el resto de la plataforma VideoWeb 2.0.

7. Realizacion de pruebas al médulo de busqueda y recuperacion de materiales

audiovisuales para la plataforma VideoWeb 2.0.

Para la realizacion de este trabajo de diploma y con el objetivo de lograr un mejor

entendimiento del mismo se utilizaron los siguientes métodos cientificos:
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Métodos Teodricos

Analitico — sintético: Permitié la realizaciébn de un andlisis definido del proceso de

bdsqueda y recuperacion de los materiales audiovisuales en la plataforma VideoWeb
2.0. De esta forma se logro sintetizar la informacion adquirida durante el analisis
realizado, facilitando asi un mejor entendimiento acerca del funcionamiento de dicho

proceso.

Histérico — 16qgico: Permitié la realizacion de un estudio abarcador enmarcado en la

evolucion de los sistemas de busqueda y recuperacion de materiales audiovisuales a
nivel mundial, asi como sus principales caracteristicas. También facilité organizar la
informacion de forma logica, para lograr un mejor entendimiento sobre la investigacion

realizada.

Modelacidon: Este método es utilizado para hacer modelos que brindan la posibilidad de
crear abstracciones para explicar la realidad. EI mismo se hace visible en el trabajo,
cuando se crean los diagramas del médulo de busqueda y recuperacion de materiales
audiovisuales para la plataforma VideoWeb 2.0. Ejemplos de estos son: el de Casos de

Uso, Despliegue y Componentes.
Métodos Empiricos:

Observacién: El objetivo de este método es obtener un nivel de realidad sobre los
procesos que conforman el objeto de estudio, sin su utilizacion se corre el riesgo de no
entender totalmente los procesos desarrollados en el mismo. El uso de este se
evidencia cuando se observan los pasos que realiza un usuario para localizar los
materiales audiovisuales. Mediante este se podra lograr un mejor entendimiento de
cémo se realiza el proceso de busqueda y recuperacién en la plataforma Videoweb 1.0

y en los subsistemas de Catalogacién y Recuperacién del proyecto SCCM.

La investigacion quedo estructurada de la siguiente manera:

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

Fundamentacion teérica. En este capitulo se tratan los conceptos esenciales
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relacionados con la recuperacion de materiales audiovisuales. También se explican
aspectos relacionados con la situacion problematica planteada y las herramientas

existentes en el mundo que realizan la recuperacién de materiales audiovisuales.

Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales. En este capitulo se describen las
tecnologias, los lenguajes de programacion y la metodologia de desarrollo que se
seleccion6. Ademas se explica detalladamente el porqué de la seleccién de cada una

de ellas.

Capitulo 3: Presentacién del médulo de busqueda y recuperacion de materiales
audiovisuales. En este capitulo se detalla el diagrama de dominio, los requisitos

funcionales y no funcionales. Ademas se describen textualmente los casos de usos.

Capitulo 4: Construccién de la solucion propuesta. En este capitulo se definen los
diagrama de despliegue, de componentes, el estandar de codificacion utilizado y
también se le realizan pruebas de caja negra a la solucion creada.



Capitulo 1: Introduccién al estudio de la recuperacion de

materiales audiovisuales. Fundamentacion tedrica.

Introduccion

En este capitulo se abarcan los conceptos esenciales relacionados con la busqueda y
recuperacion de materiales audiovisuales. Se explica detalladamente los aspectos
relacionados con la situacion problematica planteada. Ademas se describen los tipos de
basquedas que se emplearan en el sistema, asi como algunas de las herramientas

existentes en el mundo que realizan la recuperacion de medias.
1.1 Conceptos asociados al problema

Con la constante evolucién de las TICs y el desarrollo de los medios informaticos, han
surgido disimiles conceptos que son muy importantes y su dominio puede servir para
lograr un completo y mejor entendimiento del problema descrito. A continuacion se

describen dichos conceptos.

1.1.1 Multimedia

Etimolégicamente, la palabra multimedia significa “multiples medios” y es utilizada en el
contexto de las tecnologias de la informacion. Esta hace referencia a que existen
“‘multiples intermediarios entre la fuente y el destino de la informacién, es decir, que se

utilizan diversos medios para almacenar, transmitir, mostrar o percibir la informacién”
(2).

Las multimedias, utilizan conjunta y simultaneamente diversos medios, como imagenes,
sonidos y texto, en la transmisién de una informacion (2). De una forma mas sencilla, se
le llama multimedia a cualquier combinacion de texto, sonidos, imagenes o graficos

estaticos o en movimiento.



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

1.1.2 Busqueda y recuperacion

Los procesos de busquedas y recuperacion son el conjunto de tareas mediante las
cuales el usuario localiza y accede a la informacidon que necesita para resolver su
problema (3). La recuperacion de informacién trata con la representacion, el

almacenamiento, la organizacién y el acceso a items de informacion (4).

La recuperacion de informacion es “el conjunto de tareas mediante las cuales el usuario
localiza y accede a los recursos de informacién que son pertinentes para la resolucion
del problema planteado (5). Por otro lado, El Diccionario Mac Millan de Tecnologia de la
Informacion considera a la recuperacion de informacién como las “técnicas empleadas
para almacenar y buscar grandes cantidades de datos y ponerlos a disposicion de los

usuarios” (6).
1.1.3 Tesauro

La norma ISO 2788-1986 define un tesauro como "un vocabulario controlado y
dindmico, compuesto por términos que tienen entre ellos relaciones semanticas y
genéricas y que se aplica a un dominio particular del conocimiento" (7). Por su parte,
Georges Van Slype en los lenguajes de indizacion, define un tesauro como "una lista
estructurada de conceptos. Destinados a representar de manera univoca el contenido
de los documentos y de las consultas dentro de un sistema documental determinado.

Ademés de ayudar al usuario en la indizacion de los documentos y de las consultas"
(8).
1.2 Procesos basicos involucrados en la bidsqueda vy

recuperacion de materiales audiovisuales

1.2.1 Descripcion general

Con la evolucion de las TIC la informacion digital se ha incrementado
considerablemente. Cuando las computadoras fueron capaces de gestionar amplios

volimenes de textos, se hizo necesario elaborar disimiles estrategias para recuperar



dicha informacion. Debido a esto es que surgen nuevas técnicas que facilitan la

basqueda y recuperacion de informaciéon de forma eficiente.
1.2.1.1 Técnicas de recuperacion de informacion

Actualmente se utilizan técnicas que son necesarias a la hora de realizar la busqueda y

recuperacion de informacion. Entre estas se encuentran (9):

v' Técnicas de Stemming o Técnicas de derivados: La técnica de Stemming lo que
pretende es eliminar las posibles confusiones semanticas que se puedan dar en la

busqueda de un concepto, para ello trunca la palabra y busca solo por la raiz.

v' Sistemas de recuperacion de ldgica difusa: Esta técnica permite realizar
consultas con frases de forma tal que se eliminan los caracteres extrafios que

pueden aparecer en cualquier documento tradicional.

v' Técnicas de ponderacién de términos: Esta técnica se utiliza para darle un orden
de prioridad a la busqueda que desea realizar. Los documentos buscados
dependen del valor obtenido en la ponderacion. El valor depende de los términos
gue existan en el documento y la frecuencia con que estos se repiten. Por lo que el
documento mas apropiado sera el que contenga todos los términos de blsqueda y

mayor valor repetido tenga.

v’ Técnica de agrupacion: Modelo probabilistico que le asigna valores a los
documentos agrupandolos por un orden de importancia. Estos valores son
asignados segun la frecuencia con que los documentos son recuperados teniendo

en cuenta el criterio de basqueda utilizado.

Una vez culminado el andlisis de las técnicas de recuperacion de informacion, se
decidi6 utilizar solamente la técnica de derivados y logica difusa, debido a que estas se
pueden aplicar no solo en la recuperaciéon de informacién sino también en la
recuperacion de datos. Por otra parte estas técnicas agilizaran el proceso de busqueda

y recuperacién del modulo.



1.2.1.2 Herramientas generales de recuperacion

Actualmente existen numerosas herramientas para la recuperacion de la informacién en
internet, entre las que se encuentran los buscadores, los metabuscadores, los
buscadores selectivos y los agentes inteligentes. A continuacion se abordara sobre las

caracteristicas de cada uno.

Los buscadores, también denominados motores de busqueda, son sistemas basados
en un robot’ o software que recorren de forma automatica la red en busca de
documentos para indexarlos y almacenarlos en una base de datos. Una vez
almacenados los documentos pueden ser consultados por cualquier usuario que
necesite dicha informacién. Entre los buscadores mas utilizados se encuentran Google,
Yahoo, Bing y Altavista®. Los metabuscadores son buscadores que no se limitan a
recuperar la informacién en una Unica base de datos, sino que realizan la blisqueda en

varias bases de datos. Ejemplo de estos son Kartoo® y Vivisimo?©.

Los buscadores selectivos utilizan una base de datos especializada en una materia en
especifico, ejemplos de estos son Electric Library*!, Teoma!? y otros mas. Por otra
parte, los agentes inteligentes solo necesitan un criterio de basqueda y el lugar donde
van a realizar la recuperacion, la cual la realiza de forma automatica, ejemplo de estos
son Webferre®® y WebSeeker!4.

7 Méquina o ingenio electrénico programable, capaz de manipular objetos y realizar operaciones antes reservadas solo a las
personas.

8 Motor de busqueda creado por la empresa Overture Service Inc, se encuentra en la direccion http://www.altavista.com.
9 Metabuscador creado por Laurent Baleydier, se encuentra en la direccidn http://www.kartoo.com.

10 Metabuscador desarrollado en la Universidad Carnegie-Mellon, se encuentra en la direccién http://www.vivisimo.com.
11 Byscador selectivo, se encuentra en la direccidon http://www.elibrary.com

12 Buscador selectivo, se encuentra en la direccién http://www.teoma.com

13 Agente inteligente, se encuentra en la direccidn http://www.ferretsoft.com

14 Agente inteligente, se encuentra en la direccidn http://www.bluesquirrel.com



1.3 Descripcion actual del dominio del problema

El departamento de Sefales Digitales perteneciente a la facultad 6 de la Universidad de
las Ciencias Informéticas, actualmente se estd dedicando al desarrollo de productos
que trabajan con materiales audiovisuales. Por esta razén el proyecto Catalogacion y
Publicacion de Medias quiere desarrollar un nuevo producto de software con un grupo
de funcionalidades que garanticen la gestion, edicion, catalogacion y préstamo de las
medias. Para el correcto funcionamiento de la plataforma se necesita de un mdédulo
para la busqueda y recuperacion de la informacion de los materiales audiovisuales que

se encuentran almacenados en una base de datos.

El proyecto SCCM posee un mddulo que se encarga de localizar los materiales
audiovisuales de ese proyecto, este permite buscar de dos formas diferentes, los
materiales catalogados y los materiales que no se encuentran catalogados. Esta
primera forma de busqueda se puede realizar de tres maneras distintas, ellas son:
basica, avanzada y por tesauros. Cuando se va a realizar el proceso de recuperacion
se puede hacer uso de los filtros que brinda cada busqueda, de esta forma se obtiene
una menor cantidad de resultados, posibilitando que se muestre la informacién mas
relevante para el usuario. La busqueda de materiales no catalogados solo se utiliza

cuando la documentalista necesita recuperar algliin material para catalogarlo.

Por su parte Drupal también posee un médulo encargado de recuperar la informacion
gue se encuentra almacenada en la plataforma, pero este solo recupera aquellos
contenidos que se encuentren publicados. Para publicar un material en la plataforma se
necesita crear un nuevo tipo de contenido, en este caso seria un material audiovisual.
Una vez que este se crea, se publica en la plataforma para que los usuarios puedan

hacer uso de él.
1.4 Situacién problematica

El departamento de Sefiales Digitales cuenta con dos subsistemas desarrollados para
la web, ambos cuentan con un médulo para la busqueda y recuperacién de materiales

audiovisuales. Ninguno de estos subsistemas cumple con los requisitos funcionales,
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debido a que los criterios de busqueda que poseen son pobres y obligan a tener un
conocimiento avanzado en el negocio para poder recuperar los materiales

audiovisuales.

El componente de busqueda que posee el proyecto SCCM es estético, lo que implica
gue para realizar algin cambio en alguna de las busquedas, se tenga que modificar el
cbdigo fuente de la aplicacién. Por otro lado no se puede integrar a la plataforma
VideoWeb 2.0 ya que el mismo esta desarrollado con Symfony, siendo este
incompatible con Drupal, aun cuando ambos utillizan PHP como lenguaje de
programacion. Tampoco posee flexibilidad a la hora de realizar alguna busqueda,
debido a que obliga que se llenen la mayoria de los campos que posee el formulario.
Por su parte el médulo dedicado a la localizacién de los materiales audiovisuales que
posee VideoWeb 1.0 solo presenta dos tipos de blsquedas, la basica y la avanzada.
Ambas busquedas poseen pocos filtros y ninguna de las dos brinda la posibilidad de
filtrar en un rango de fecha determinado, ni de ver si las palabras son o no sensibles a
ortografia.

Por su parte el buscador de Drupal obliga a crear un nuevo tipo de contenido cada vez
gue se agregue un material audiovisual, ademas de tener que publicarlo para poder
hacer uso del mismo. Aparte de que no posee filtros especificos para el tipo de
contenido creado y los que posee son demasiado pobres cuando existe una gran

cantidad de materiales publicos en la plataforma.

Esta aplicacion web se estd desarrollando con tecnologias completamente libres,
cumpliendo con las politicas de migracién de la UCI y el pais hacia software libre. El
mismo presenta un inconveniente y es que no posee un mdédulo para la recuperacion de
materiales audiovisuales, lo cual hace muy engorroso para los usuarios la busqueda de

estos.
1.5 Analisis de otras soluciones existentes

Actualmente el pais posee la plataforma VideoWeb 1.0, esta se encarga de gestionar

materiales audiovisuales pero no satisface completamente las necesidades. El
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buscador que posee no presenta los suficientes filtros para asegurar una blsqueda con
calidad y rapidez. En el mundo existen diversos software dedicados a realizar este tipo
de operaciones pero los mismos son privativos y la adquisicion de sus licencias son
demasiado caras. A continuacidon se muestran algunos ejemplos de estas herramientas

y Sus caracteristicas.
1.5.1 Hardata Hdx Video

Hardata Hdx Video es un software desarrollado para la plataforma Windows de 64 Bits,
dedicado a la administracibn de materiales audiovisuales. Entre las principales
caracteristicas que posee estan: una poderosa herramienta para la busqueda y
catalogacion de informacion, almacenamiento de todo el contenido de forma
centralizada, reproduccién de archivos MPEG, DV, DivX, H.264. Soporta la importacion
de archivos directamente desde editores externos, dando la posibilidad de marcar y
catalogar ahi mismo (10).

1.5.2 Videoma Archivo

Videoma Archivo es un software desarrollado para la plataforma Windows como
soluciébn a la gestion digital de audio, video e imagen. Entre sus principales
funcionalidades se encuentran: la catalogacion y publicacion de materiales. Soporta el
almacenamiento y la gestion distribuida por internet o a través de teléfonos moviles,
ademas esta diseflada para trabajar en red, a través de mdltiples puestos, desde los
gue se pueden realizar consultas del material almacenado en el servidor central. Ofrece
la posibilidad de mantener online un archivo tanto en alta como en baja calidad, sin

perder la integridad referencial de calidades por cédigo de tiempo (11).
1.5.3 Td'"™ Tarsys

Td'™ Tarsys es un software desarrollado para la plataforma Windows como solucién a la
gestion de materiales audiovisuales. Es una herramienta orientada al usuario que
asegura que cualquier contenido, donde quiera que esté almacenado, pueda ser

consultado por los usuarios como un Unico archivo. Entre sus principales
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funcionalidades se encuentra, la buUsqueda y catalogacion de los materiales
audiovisuales. Brinda la posibilidad de descargar los materiales para su posible

distribucién y edicién, ademas de poseer un reproductor (12).
1.5.4 Buscador de Drupal

Drupal por defecto posee un buscador, el cual estd configurado para buscar solamente
los usuarios y los contenidos que se encuentran publicados. Esto se debe a que solo
estos madulos son los que implementan los hooks correspondientes para poder realizar
busquedas en Drupal. Este modulo de busqueda realiza una fuerte recuperacion de
informacion, pero no se adapta a las necesidades que se necesita para recuperar

materiales audiovisuales.
1.5.5 Resumen sobre las soluciones existentes

Cuba no hace uso de ninguno de estos sistemas de gestion audiovisual de debido a
gue son privativos, lo que implica un alto costo en la adquisicion de las licencias,
ademas de estar atado al servicio técnico que brinda la empresa desarrolladora. El
buscador que posee Drupal es libre pero no se utiliza puesto a que no realiza la
basqueda y recuperacion de materiales audiovisuales. A pesar de esto se realizd un
andlisis de las caracteristicas de los mismos para tenerlos presentes a la hora de
desarrollar el médulo de busqueda y recuperacion para la plataforma VideoWeb 2.0. De
los sistemas analizados anteriormente se observé que realizan una fuerte recuperacion
de los materiales audiovisuales, utilizando para ello varios tipos de busquedas Yy filtros.
Videoma Archivo por ejemplo, realiza la busqueda bésica utilizando diferentes
metadatos como son: titulo, nombre del archivo, duracién, entre otros; brindando al
usuario una mayor cantidad de resultados. Mientras que Td™ Tarsys implementa la
basqueda por tesauros, brindandole la facilidad al usuario de no solo recuperar las
medias que cumplan con el filtro aplicado, sino también, recuperar aquellas que tengan
alguna relacion con el filtro especificado por el usuario. Por otra parte, Hardata Hdx
Video implementa la busqueda avanzada, aplicando filtros de fechas y de textos con

precision.
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Las busquedas mencionadas anteriormente, conjuntamente con la busqueda por
contenido y la busqueda combinada se incorporaran a la plataforma VideoWeb 2.0. De
esta forma el sistema tendra una mayor flexibilidad y precision en la busqueda y

recuperacion de materiales audiovisuales.
1.6 Conclusiones Parciales

En el presente capitulo se estudié la situacidon problematica existente, asi como los
principales conceptos asociados. Dicho analisis permitié tener una vision acerca de las
propiedades que debe poseer el modulo de bisqueda y recuperacion, conjuntamente
con las ventajas y desventajas identificadas en las soluciones existentes. También se
analizaron los procesos basicos relacionados con la busqueda y recuperacion de
materiales audiovisuales. De las técnicas identificadas solo se seleccionaron la técnica
de derivados y la de logica difusa, debido a que agilizan el proceso de busqueda y
pueden ser utilizadas en la recuperacion de datos.
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Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales.

Introduccion

En este capitulo se describen las tecnologias, los lenguajes de programacion y la
metodologia de desarrollo de software seleccionada. Ademas se realizara una
descripcion de las caracteristicas, funcionalidades y ventajas que poseen cada uno de
ellos.

2.1 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software surgen ante la necesidad de utilizar una
serie de procedimientos, técnicas, herramientas y soporte documental a la hora de
desarrollar un producto de software. Estas pretenden guiar a los desarrolladores en la
elaboracion del software y son aplicables para cualquier tipo de proyecto. Su principal
objetivo es elevar la calidad del producto final. Se caracterizan por plantear un grupo de
pasos a seguir en la creacién de un proyecto para que al final, el resultado sea
predecible y eficiente. Entre las metodologias mas utilizadas actualmente se encuentra

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

Se ha determinado el uso de RUP, debido a que el equipo de desarrollo posee gran
experiencia desarrollando software con esta metodologia. Ademas teniendo en cuenta
la envergadura que posee el software que se desea implementar, la documentaciéon y
los artefactos generados durante todo el proceso de desarrollo serian de gran ayuda

para el equipo de trabajo.
2.1.1 Proceso Unificado de Desarrollo

RUP es uno de los procesos de desarrollo de software mas utilizados para la creacion
de proyectos a largo plazo. Este, en conjunto con UML (Lenguaje Unificado de
Modelado) se ha convertido en un estdndar a nivel internacional debido a la gran
cantidad de empresas e instituciones que lo utilizan. Presenta cuatro fases de

desarrollo de software, las cuales son: Inicio, Elaboracion, Construccién vy
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CAPITULO 2: TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES

Transicion. La fase de Inicio es la encargada de determinar la visién del proyecto. La
Elaboracion permite determinar la arquitectura que se utilizara. La fase de

Construcciéon pretende obtener la capacidad operacional del software durante su
desarrollo. Mientras que la Transicién lo que se desea es tener un release'® del

proyecto en desarrollo (13).

Las tres caracteristicas fundamentales que posee RUP son: dirigido por casos de uso,
iterativo e incremental y centrado en la arquitectura. Al ser dirigido por casos de uso, da
la posibilidad al usuario de pensar en términos importantes para él y no solo en
funciones que deberia tener la solucion final. Es centrado en la arquitectura pues indica
cdmo debe ser construido el sistema y en qué orden. Ademas debe considerar la
calidad, rendimiento, reutilizacién y capacidad de evolucién por lo que debe ser flexible
en todo el proceso de desarrollo. Es iterativo e incremental puesto a que divide el
trabajo en partes mas pequeflas o mini proyectos, de esta forma permite que el
equilibrio entre casos de uso y arquitectura se vaya logrando durante cada mini
proyecto en todo el proceso de desarrollo. Cada mini proyecto se puede ver como una
iteracion del cual se obtiene un incremento que produce un crecimiento en el producto
(14).

RUP hace referencia a la forma en que se deben obtener, organizar y documentar los
requerimientos funcionales, también permite documentar las decisiones y comunicar
requerimientos del negocio. Indica como debe realizarse el modelamiento visual de la
estructura, ademas del comportamiento que debe tener la arquitectura y los

componentes.
2.2 Lenguaje de Modelado: UML 2.0

UML (Lenguaje de Modelado Unificado) es el lenguaje de modelado de sistemas de
software mas conocido y utilizado en la actualidad (15). Surge con el objetivo de

comunicar ideas a otros desarrolladores y ademas sirve de apoyo en el proceso de

15 Nueva versién de una aplicacion informatica.
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analisis de un problema. Permite a los desarrolladores visualizar su trabajo en
esquemas o diagramas estandarizados. UML en poco tiempo se ha convertido en una

notacion estandar para la comunidad de investigadores de la ingenieria de software.

Entre los principales objetivos de UML se encuentran: visualizar, especificar, construir y
documentar. Mediante la visualizacion se puede expresar de forma gréfica un sistema
para que otros desarrolladores lo puedan entender. Ademas UML permite especificar
cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su construccion. Mediante los
modelos especificados, se pueden construir los sistemas disefiados. También los
propios elementos graficos sirven como documentacion del sistema desarrollado para

su futura revisién (16).
2.3 Herramientas CASE

Las Herramientas Computer Aided Software Engineering (CASE) son un conjunto de
programas y ayudas que brindan asistencia a los analistas, ingenieros de software y
desarrolladores, durante todo el ciclo de vida de un software. Permiten incrementar la
productividad y el control de la calidad en el proceso de elaboracion.

Estas herramientas tienen como objetivo facilitar la realizacién de prototipos y el
desarrollo conjunto de aplicaciones, simplificar el mantenimiento de los programas,
mejorar y estandarizar la documentacién. Ademas permite facilitar la reutilizacion de
componentes de software y permitir un desarrollo y refinamiento visual de las

aplicaciones utilizando gréficos.
2.3.1 Visual Paradigm 8.0

La herramienta CASE utilizada es Visual Paradigm 8.0 debido a que es una
herramienta profesional de disefio UML. Esta soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y
despliegue. Permite dibujar todo tipo de diagramas de clases, cédigo inverso, generar

cédigo desde diagramas y generar documentacion.
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Esta herramienta provee el modelado de procesos de negocio, ademas que permite
generar un mapeo de objetos relacionales para diferentes lenguajes de programacion.
Ofrece una serie de facilidades para generar informes que permiten documentar al

proyecto.

Visual Paradigm es un producto de excelente calidad que soporta aplicaciones web, es
facil de instalar y actualizar, presenta varios idiomas, tiene un entorno de creaciéon de
diagramas para UML 2.1, disponibilidad en mdltiples plataformas y de muditiples
versiones para cada necesidad. Facilita la comunicacién interna del equipo de

desarrollo porgue hace uso de un leguaje estandar comuan (17).
2.4 Lenguajes de Programacion

En la construccién del médulo de blsqueda y recuperacion de materiales audiovisuales
debe prevalecer el estilo arquitectdnico cliente-servidor, debido a que el mismo se
desarrolla para la web. Este estilo plantea el procesamiento cooperativo de la
informacion por medio de un conjunto de procesadores, donde multiples clientes
solicitan requerimientos a uno o mas servidores centrales. Dichos clientes no tienen que
estar necesariamente distribuidos geograficamente (18). De esta forma se puede
acceder a las aplicaciones, datos o cualquier otro recurso en diferentes plataformas. El
estilo cliente-servidor estd compuesto principalmente por los clientes que serian los
consumidores de servicios y los servidores serian los proveedores de servicios y la

infraestructura de comunicaciones.

Actualmente existen diferentes lenguajes para desarrollar aplicaciones web y se
encuentran divididos principalmente en dos grupos, el primer grupo dedicado a la
programacion del lado del cliente y el segundo a la programacion del lado del servidor.
Los lenguajes de programaciéon del lado del cliente se utilizan principalmente en la
validacion de los datos y en la estética de la interfaz de usuario. Mientras que los
lenguajes de programacion del lado del servidor son los encargados de comunicarse de
forma segura y eficiente con el servidor, enviando los datos proporcionados por el

usuario de forma dinamica y a su vez proporcionandole la respuesta del servidor.
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Figura 1: Estilo arquitectonico cliente-servidor.

Para el desarrollo del médulo de busqueda y recuperacion de materiales audiovisuales,
se seleccionaron una serie de lenguajes de programacién, tanto del lado del cliente
como del servidor. Dichos lenguajes se encuentran entre los mas utilizados a nivel
mundial, a continuacion se mencionan los mismos, conjuntamente con las

caracteristicas que posibilitaron su seleccién.
2.4.1 Lenguajes del lado del cliente

» JavaScript:

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado del lado del cliente, lo que
significa que el navegador es quién soporta la carga de procesamiento. Gracias a su
compatibilidad con la mayoria de los navegadores modernos, es uno de los
lenguajes de programacion mas utilizado. Es un lenguaje sencillo y pensado para
desarrollar paginas con estética y rapidez. Permite interactividad entre el usuario y la
pagina, ademas verifica los datos introducidos por el usuario antes de enviar el
formulario al servidor. También es utilizado para crear contenidos dindmicos,

elementos con animaciones, cambiar colores, crear menus interactivos, entre otros.

» JQuery 1.7.2:

Se utiliza la biblioteca jQuery 1.7.2 escrita en el lenguaje JavaScript que le brinda a
los desarrolladores un grupo de funcionalidades importantes. Dichas funcionalidades
facilitan el embellecimiento y el dinamismo en las paginas, mejoran el disefio y la

usabilidad y ademas son compatibles con la mayoria de los navegadores web.
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JQuery permite la manipulacién del Document Object Model (DOM), contiene AP/’s®

para el trabajo con Ajax y para manejar animaciones y efectos.

» HTML 5:

El HTML (HyperText Markup Language) es el lenguaje predominante en las paginas
web, este lenguaje es el encargado de describir la estructura y el contenido de la
pagina web en forma de texto. Los documentos HTML son hipertextos en los cuales
aparecen enlaces a otros documentos, estos presentan estdndares de codigo
conocido por la mayoria de las empresas relacionadas con internet, lo que posibilita
gue la visualizacion sea practicamente igual en todos los navegadores. HTML 5
incorpora nuevos tipos de datos como son, email, number, url, datetime, ademas

brinda la posibilidad de validar el contenido sin utilizar JavaScript.

» Cascading Style Sheets (CSS):

Las Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple
gue describe como se va a mostrar o a imprimir un documento en la pantalla, o
incluso como va a ser pronunciada la informacion presente en ese documento a
través de un dispositivo de lectura. Esta forma de descripcion de estilos ofrece a los
desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus documentos. CSS es
utilizado para embellecer los documentos HTML, permitiendo separar el contenido
de la presentacion y ademas también permite controlar la estética y el formato de

varias paginas web.

» AJAX:

AJAX (Asynchronous JavaScript + XML) se utiliza como método para la
comunicacion con la base de datos. Es la unién de varias tecnologias web que
tienen como objetivo crear aplicaciones interactivas. Esta técnica se ejecuta en el
lado del cliente de forma asincrona con el servidor, posibilitando que la pagina web

no se recargue nuevamente cuando se quiera hacer un cambio en el entorno. Esta

6 sonel conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de
abstraccion. Son usadas generalmente en las librerias.
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tecnologia ayuda a que las paginas web sean mas eficientes, rapidas e interactivas

gue las que no utilizan AJAX (19).
2.4.2 Lenguajes del lado del servidor

» PHP Hypertext Pre-processor (PHP 5):

PHP 5 es un lenguaje de programacion ampliamente difundido debido a que es de
cbdigo abierto, se utiliza principalmente en la elaboracién de sitios web grandes que
tengan una fuerte administracion y consultas a base de datos. A diferencia de
JavaScript, PHP 5 se ejecuta en el servidor y el resultado es enviado al navegador
generalmente en forma de HTML. La mayoria de los CMS (Sistemas de
Administracion de Contenidos) de coédigo abierto estan desarrollados sobre este
lenguaje. Entre las facilidades que brinda PHP se encuentran: la integracion con la
mayoria de los sistemas gestores de bases de datos, la implementacion de gran
cantidad de funciones que agilizan su interpretacion, ademas presenta una sintaxis

flexible y no presenta tipos de datos.
2.5 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) puede ser una aplicacion por si sola o puede
ser parte de otra aplicaciéon existente. Integra diferentes funciones como son: la edicion,
compilacion, interpretacion y depuracion del cédigo fuente. Ademas puede ser

especifico para un lenguaje de programacion o puede incorporar mas de uno.

> NetBeans 7.1:

NetBeans 7.1 es un IDE de desarrollo que se adapta a un gran numero de lenguajes
de programacion, es multiplataforma, libre y contiene un grupo de caracteristicas
importantes como es el caso de la integracién con PHP. Posee un editor que integra
lenguajes como JavaScript, HTML y CSS, ademas presenta un sistema de escaneo
para los proyectos que se crean 0 se cargan, reconociendo asi funcionalidades y

clases presentes en dichos proyectos.
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Proporciona un completamiento de cédigo eficiente, que acelera la velocidad en la
elaboracion de aplicaciones. Su editor de cédigo fuente provee todas las ventajas
gue presenta PHP y ademas posee gran robustez. Ofrece lineas de comandos para
la depuracién posibilitando inspeccionar el cédigo HTML sin tener que cambiar a un
navegador. Permite una integracidbn completa en términos de administracion de
PostgreSQL y también posee una eficiente y 4gil integracion con sistemas de control

de versiones.

Las caracteristicas antes mencionadas son las que posibilitaron que se seleccionara
como IDE de desarrollo a NetBeans 7.1. Por lo que el médulo de busqueda y
recuperacion para la plataforma VideoWeb 2.0 hara uso de las facilidades que brinda
dicho IDE.

2.6 Sistemas Gestores de Base de Datos

Un sistema de gestion de bases de datos (SGBD; en inglés, Database Management
System: DBMS) es un conjunto de programas que permite a los usuarios crear y
mantener una base de datos. Si bien, no es imprescindible contar con un SGBD para
implementar una base de datos, este software de uso general facilita el proceso de
definir, construir y manipular bases de datos para diversas aplicaciones (20). Los SGBD
tienen como objetivo lograr la independencia de los datos, la consistencia y la
abstracciéon de la informacion. Estos sistemas permiten modificar el esquema de una
base de datos, sin tener que realizar cambios en las aplicaciones que hacen uso de
ella. También facilitan el ahorro de espacio al no existir tanta redundancia de datos y
crean entornos de alta disponibilidad mejorando los servicios de copias de seguridad y

de recuperacién de fallos.

» PostgreSQL 9.1

PostgreSQL estad considerado como uno de los gestores de bases de datos de
codigo abierto mas avanzados del mundo. Proporciona un gran numero de
caracteristicas que normalmente sblo se encontraban en las bases de datos

comerciales tales como Oracle. Ademas PostgreSQL basicamente es una
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herramienta cliente-servidor para la gestion de bases de datos. Se considera como
uno de los sistemas de bases de datos mas completos destacando su soporte de
transacciones, estabilidad, escalabilidad y ademas es multiplataforma. Aproxima los
datos a un modelo objeto-relacional y es capaz de manejar complejas reglas.
Ejemplos de sus avanzadas funcionalidades son consultas SQL declarativas,
optimizacion de consultas y herencia. Este incluye la mayoria de los tipos de datos
de SQL92 y SQL99, asi mismo, soporta el almacenamiento de grandes objetos
binarios, como imagenes, sonidos y videos. Posee interfaces de programacion
nativas para C/C++, Java, .Net, Perl, PHP, Python, Ruby, entre otros, ademas de
una excepcional documentacion. Es altamente escalable tanto en la cantidad bruta
de datos que puede manejar como en el nUmero de usuarios concurrentes que
puede atender. Soporta casi todas las sintaxis SQL y puede almacenar grandes
volimenes de informacion. Cuenta con herramientas graficas de administracion y
disefio de Bases de Datos tales como PgAdmin y phpPgAdmin, estas permiten que

se haga sencilla la administracién de las bases de datos (21).

Se decidio utilizar PostgreSQL principalmente por el elevado costo que poseen las
licencias de Oracle. Ademas es un SGBD muy eficiente cuando se almacena una gran
cantidad de informacién. Aunque su licencia es propiedad de la Universidad de
California en Barkeley, es libre para utilizar, copiar, modificar y distribuir, sin importar

para los fines que se aplique, tanto comercial como académico.
2.7 Sistemas de Administracién de Contenidos (CMS)

Un Sistema de Gestién de Contenidos o CMS (Content Management System) es un
programa para la gestion y publicacién de un sitio Web dinAmico, con actualizaciones
periddicas, apariencia uniforme y disefio centrado en el usuario (22). Se utilizan para
gestionar el contenido de una pagina Web. Dentro de una pagina Web se pueden

distinguir dos partes: (23)

» Presentacion: incluye todo lo que forma el estilo, estructura y disposicion de la

pagina como por ejemplo archivos HTML, hojas de estilos e imagenes.
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» Contenido: todo lo que los autores publican en la pagina para darlo a conocer,

ejemplo el texto y las fotografias.

Los CMS son aplicaciones prefabricadas altamente configurables que brindan la
posibilidad de manipular contenidos de proposito general, aunque se pueden
personalizar todo lo que se quiera. El principal objetivo de los CMS es proveer al
desarrollador de una herramienta para la construccion de aplicaciones Web que
manipulen contenidos de forma dinAmica minimizando la necesidad de conocimientos
técnicos en cuanto a programacion se refiere. Por otra parte los CMS brindan a los
programadores expertos, una plataforma altamente flexible para montar sus
aplicaciones a través del desarrollo de plugins que se integran con el sistema, de esta

forma se puede hacer uso provechoso de las funcionalidades que brinda la plataforma.

» Drupal 7:

Drupal es un CMS libre, bajo los términos de la Licencia Publica General (GPL), su
disefio es utilizado fundamentalmente para construir y gestionar un gran nimero de
aplicaciones web. Extiende sus funcionalidades mediante mddulos. Drupal se
caracteriza por ser un potente gestor de contenido, que se encarga de formar
grandes comunidades de usuarios registrados que colaboran con un fin comun. Sus
caracteristicas basicas son suficientes como para lanzar un sitio web completo, el
core!’” incluye: administraciéon de usuarios, paginas, vocabulario, comentarios y
sindicaciéon. Ademas de que nos permite adaptarlo a nuestras necesidades
instalando modulos creados para satisfacer necesidades especificas de nuestro
trabajo. Drupal 7 se destaca por la calidad de su codigo y de las paginas generadas,
el respeto de los estandares de la web y un énfasis especial en la usabilidad y
consistencia de todo el sistema. Drupal 7 es un sistema dindmico: en lugar de
almacenar sus contenidos en archivos estéticos en el sistema de ficheros del
servidor de forma fija, el contenido textual de las paginas y otras configuraciones son

almacenados en una base de datos y se editan utilizando un entorno Web (24).

17 Son los médulos provistos por Drupal al instalarse, algunos de ellos fueron contribuciones de la comunidad de Drupal que se
incorporaron.
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2.8 Conclusiones parciales

En este capitulo se seleccionaron las herramientas y tecnologias que se utilizaran en la
elaboracion del modulo de bldsqueda y recuperacion de materiales audiovisuales. Las
mismas se escogieron teniendo en cuenta la experiencia que posee el equipo de
trabajo utilizando estas, ademas de que se encuentran entre las méas utilizadas a nivel
mundial. Para modelar los artefactos que se van generando durante el proceso de
desarrollo se us6 UML 2.0 y para representar los mismos Visual Paradigm 8.0.
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Capitulo 3: Presentacion del moédulo de blasqueda vy

recuperacion de materiales audiovisuales.

Introduccion

En este capitulo se realiza un estudio sobre el ambiente donde serd implementado el
sistema y los factores que permiten representar los conceptos u objetos del mundo real
identificados en el mismo. También se obtienen y describen los requisitos que debe
poseer el software, tanto funcional como no funcional. Se conforma el modelo de Casos

de Uso y se realiza una descripcion detallada de los mismos.
3.1 Modelo de dominio

“Un modelo del dominio es una representacion visual de las clases conceptuales u
objetos del mundo real en un dominio de interés” (25). El modelo de dominio permite
centrarse en el comportamiento del sistema y en el flujo de datos que lo hace funcionar,
ademdas nos ayuda a obtener un modelo de objetos que es una representacion del
modelo conceptual del sistema. Describe las entidades que participan en el sistema, las
relaciones y el flujo de datos que existe entre ellas, dichas entidades se mapean en

clases que se componen de propiedades y métodos.

Cuando se desea efectuar la busqueda y recuperacion de los materiales audiovisuales
gue gestiona el software del proyecto SCCM, se realiza a través de los médulos de
Catalogacion o Solicitud y Préstamo. Estos son los encargados de hacer uso del
buscador para realizar dicho proceso. EI mismo brinda diferentes tipos de busquedas,
las cuales hacen que la recuperacion se realice de forma rapida, pero se necesita de un

alto conocimiento del negocio para lograr esto.

Luego de haber realizado un estudio sobre el entorno donde se encontrara el sistema,
se decide realizar el modelo de dominio debido a que no se tienen bien definidos los
procesos del negocio. Ademas el establecimiento de las reglas del funcionamiento del

producto a implementar tampoco se encuentra bien definidas. A continuacion se
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muestra el modelo de dominio correspondiente al entorno donde estara el sistema,
teniendo en cuenta los conceptos u objetos mas importantes y las relaciones que

existen entre estos.

Figura 2: Modelo de dominio del médulo.
Definicion de las clases del modelo de dominio:
SCCM: Sistema encargado de gestionar los materiales audiovisuales.

Catalogacion y Solicitud Préstamo: Modulos que hacen uso del médulo de busqueda

y recuperacion de materiales audiovisuales.

Buscador: Software encargado de realizar la blisqueda y recuperacion de materiales

audiovisuales.

Tipos de busquedas: Se encuentran los diferentes tipos de busqueda que posee el
modulo de busqueda y recuperacidon de materiales audiovisuales. Entre ellas se
encuentran: basica, avanzada, por tesauros, por clasificacion y la combina, que no es
mas que la unidn de los filtros de las demés busquedas. Se utiliza para brindar una

Unica respuesta al usuario.

Bases de datos: Lugar donde se almacena la informacion referente a los materiales

audiovisuales.
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3.2 Requisitos

La principal tarea de la ingenieria de requisitos consiste en la generacion de
especificaciones correctas que describan con claridad, sin ambigiiedades, en forma
consistente y compacta, el comportamiento del sistema, de manera que le garantice
minimizar los problemas relacionados con el desarrollo de software. Estas
especificaciones son denominadas requisitos, los que se encuentran divididos en dos

grandes grupos: los funcionales y los no funcionales. (26)

Los requisitos funcionales describen lo que el sistema debe hacer, mientras que los
requisitos no funcionales son las caracteristicas o restricciones que el software debe
cumplir. A continuacién se describen los requisitos de software que debe cumplir el

modulo de busqueda y recuperacion.
Requisitos funcionales:
RF1. Realizar busqueda basica de materiales audiovisuales.

Descripcion: El sistema debe permitir la blsqueda y recuperacién de los materiales
audiovisuales catalogados de forma basica a partir de metadatos especificos, para ello
se pueden utilizar los filtros basicos como son: el titulo, palabras claves, descripcion,

tiempo de inicio y tiempo de fin.
RF2. Realizar busqueda avanzada de materiales audiovisuales.

Descripcion: El sistema debe permitir la blsqueda y recuperacion de materiales
audiovisuales que se encuentran catalogados de forma avanzada. Esta busqueda
permite la utilizacién de filtros fecha y de texto, en el caso del texto puede buscar por
todas, algunas o ninguna de las palabra que especifique y si es 0 no sensible a
ortografia. En caso de los filtros de fecha se establecen por omision o rango de fecha,
para el rango de fecha se puede establecer una fecha de inicio y fecha de fin o alguna

de las dos. Para la omisién, se puede prescindir del dia, el mes o el afio.
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RF3. Cargar tesauros.

Descripcion: El sistema debe cargar dindmicamente los tesauros existentes en el
directorio, para luego buscar el o los términos en el tesauro y de esta forma poder

realizar dicha busqueda.
RF4. Buscar término en el tesauro.

Descripcion: El sistema debe permitir buscar dentro del tesauro un término que pueda
ser de interés para el usuario, para tenerlo en cuenta a la hora de realizar la busqueda

por tesauros.
RF5. Realizar busqueda aplicando tesauros.

Descripcion: El sistema debe permitir la blsqueda y recuperacion de materiales
audiovisuales que se encuentran catalogados aplicando tesauros. Mediante esta
bldsqueda el usuario no solo buscara por el término seleccionado sino también por las
relaciones que posea dicho término, teniendo en cuenta la jerarquia de sinénimos

establecida por el tesauro.
RF6. Cargar tipologias.

Descripcion: El sistema debe cargar dinamicamente tipologias existentes en la base de
datos para poder realizar la busqueda por clasificacion. Las tipologias no son mas que

los tipos de contenidos de archivos multimedia.
RF7. Realizar busqueda por clasificaciéon de material.

Descripcion: El sistema debe permitir la busqueda y recuperacion de materiales
audiovisuales que se encuentran catalogados por clasificacion. Esta clasificacion es el
tipo de contenido del material, digase peliculas, noticieros, entre otros, ademas de que
cada contenido tiene también una serie de metadatos asociados como pueden ser:

titulo, director, ambito, en otros.
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RF8. Realizar busqueda combinada.

Descripcion: El sistema debe permitir la blisqueda y recuperacién de los materiales
audiovisuales catalogados. Esta consiste en combinar todos los filtros de las busquedas

anteriormente mencionadas para brindarle al usuario una Unica respuesta.
RF9. Realizar busqueda de materiales a catalogar.

Descripcion: El sistema debe permitir la busqueda y recuperacion de los materiales
audiovisuales que no se encuentran catalogados, aplicando una serie de filtros
similares a la de la busqueda bésica y algunos particulares de esta busqueda, como

puede ser el punto de almacenamiento donde se encuentra.
RF10. Limpiar filtros de busqueda.

Descripcion: El sistema debe permitir limpiar los campos de todos los formularios de

busqueda que se encuentren activos.

Requisitos no funcionales:

> RnF1. Restricciones de disefio

Descripcion: El producto de software final estara disefiado segun la concepcion de la
arquitectura cliente-servidor en sistemas de software. Se deben respetar los estandares
definidos por Drupal para la codificacion del codigo, ademas de utilizar el estandar de

codificacién UTF-8 para la creacion de tablas en la base de datos PostgreSQL.

» RnF2. Restricciones de implementacion

Descripcion: El lenguaje de programacion que se va a utilizar para el desarrollo del
modulo es PHP 5.3.

» RNF3. Restricciones de software

PC clientes
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RECUPERACION DE MATERIALES &UDIOVISUALES

Descripcion: Se recomienda un navegador como Mozilla Firefox 18, aunque se puede
utilizar otro navegador web que cumpla con los estandares W3C (World Wide Web

Consortium).
Servidores

Descripcion: Se requiere sistema operativo GNU/Linux, servidor web Apache 2.2 y
como Sistema Gestor de Bases de Datos PostgreSQL 9.1 o superior.

» RnF4. Restricciones de seguridad

Descripcion: Para evitar el acceso a los materiales audiovisuales que puedan poseer
contenidos clasificados, se implementd el hook permissions (), encargado de verificar
los permisos del mddulo. Por otro lado para evitar las inyecciones SQL, las consultas a
la base de datos se realizan con db_select (), funcién definida por Drupal para evitar

esto.
> RNF5. Confiabilidad del sistema

¢ RnF5.1: Si se interrumpe la energia o la red en alguno de los servidores, se veran

afectadas las PC clientes pues el sistema no se mostrara.

e RnF5.2: Al reanudarse la energia o la red, las PC clientes afectadas podran

visualizar nuevamente las funcionalidades del sistema.
3.3 Modelo de casos de uso

Los casos de uso constituyen fragmentos de funcionalidades que el sistema debe
ofrecer para lograr aportar un resultado de valor a sus actores. De manera un poco mas
precisa, un caso de uso especifica una secuencia de acciones que el sistema puede
llevar a cabo interactuando con sus actores, incluyendo alternativas dentro de la
secuencia. Los diagramas de Casos de Uso del sistema constituyen una representacion
grafica de los procesos y su interaccién con los actores. Se utilizan para ilustrar los
requisitos del sistema al mostrar cOmo reacciona una respuesta a eventos que se

producen en el mismo (27).
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Figura 3: Diagrama de casos de uso del médulo.

La descripcién de los casos de uso permite definir una serie de especificaciones que se

utilizan como informacion de entrada en la disciplina de andlisis y disefio. Esto conlleva

gue mientras mas se detallen los elementos que componen cada caso de uso, mas

factible se hard el modelado de los diagramas correspondientes al analisis de la

solucion.

A continuacion se presenta la descripcion del caso de uso “Buscar Material”, dicho caso

de uso es el mas significativo dentro del médulo de busqueda y recuperacién. Para ver

el resto de los diagramas y las descripciones de los casos de uso dirigirse al Anexo 1.

Tabla 1: Descripcidn textual del caso de uso "Buscar Material".

Nombre del CU

Buscar Material.

Objetivo Mostrar materiales audiovisuales segun los filtros que utilice el usuario de acuerdo al
tipo de busqueda que desea realizar.

Actores Usuario: (Inicia)

Resumen El caso de uso se inicia cuando se selecciona la opcién de busqueda de materiales. El
sistema permite realizar cuatro tipos de busqueda: por clasificacion, avanzada, por
tesauros y basica, el resultado de la busqueda se muestra teniendo en cuenta los
filtros introducidos y termina el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad Critico
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Precondiciones Existen archivos multimedia insertados en el sistema.

Poscondiciones Se obtiene el listado de materiales de acuerdo a los filtros introducidos por el usuario.

Flujo de eventos

Flujo basico: Buscar material.

Actor Sistema
1. Selecciona la opcion “busqueda” en la pagina
principal.
2. Muestra la interfaz del buscador de materiales
audiovisuales.
3. Selecciona el tipo de busqueda por la que

desea buscar los materiales.

4, Muestra los campos propios al tipo de busqueda

seleccionado.

- Siselecciond la opcién “Avanzada”, ver seccion

1: Busqueda avanzada.

- Si selecciond la opcion “Basica”, ver seccion 2:

Busqueda basica.

- Si selecciond la opcion “Tesauros”, ver seccion

3: Busqueda por tesauros.

- Si selecciono la opcion “Tipologia”, ver seccion

4: Blsqueda por clasificacion.

5. Selecciona la opcion buscar.

6. Combina los filtros de busqueda introducidos y
muestra la lista de los materiales que cumplen con

los mismos y termina el CU.

Prototipo de interfaz
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Flujos alternos

5a. Evento: Limpiar campos.

Actor Sistema

5a. | Selecciona la opcién Limpiar.

Se reinician los campos de los formularios de todos

los tipos de busqueda.

Prototipo de interfaz

5b. Evento: Otra bisqueda.

Actor Sistema

5b. | Selecciona otro tipo de busqueda. Ir al paso 4

del flujo normal de eventos del CU buscar

material.
Prototipo de interfaz
6a. Evento: No existen resultados.
Actor Sistema
6a. Muestra la tabla vacia, con un mensaje indicando

que no existen resultados y termina el CU.

Prototipo de interfaz

34




CAPITULO 3: PRESENTACION DEL MODULO DE BUSQUEDA

DIOVISUALES

Seccion 1: “Busqueda avanzada”.

Flujo basico: Busqueda avanzada.

Actor

Sistema

Introduce los datos correspondientes a los
filtros de busqueda avanzada:
» Intervalo de fecha
e Fechainicial (Campo opcional)
e Fecha final (Campo opcional)
» Mascara de fecha
e Fecha (Campo opcional)
e Atributo de la fecha a omitir
Campo (opcional)
» Basada en textos
e Texto (Campo opcional)
e Ambito (Campo opcional)
e Respetar ortografia (Campo

opcional)

Ir al paso 5 del flujo normal de los eventos del

CU buscar material.

Prototipo de interfaz
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Seccion 2: “Busqueda basica’.
Flujo basico: Busqueda basica.
Actor Sistema
1. Introduce los filtros correspondientes a la

basqueda basica:

YV V V V

CU buscar material.

Titulo del material (Campo opcional).
Tiempo inicio (Campo opcional).
Tiempo fin (Campo opcional).
Descripcién (Campo opcional).

» Palabras claves (Campo opcional).

Ir al paso 5 del flujo normal de los eventos del

Prototipo de interfaz
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UDIOVISUALES

Seccion 3: “Busqueda por tesauros”.

Flujo basico: Busqueda por tesauros.

Actor

Sistema

Selecciona el término y las relaciones por la
gue desea buscar y hace clic en Adicionar, las
relaciones pueden ser:

- Mas amplios.

- Mas restringidos.

- Preferidos.

- Relacionados.

- Principal.

- Sin6nimos.
Observacién: Este término es el que se
obtiene del CU extendido Buscar término

tesauro.

Se adiciona el término conjuntamente con sus
relaciones a la tabla de términos a buscar mostrada

en la interfaz.

Ir al paso 5 del flujo normal de los eventos del

CU buscar material.

Prototipo de interfaz
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Flujos alternos

la. Evento: No desea adicionar.

Actor

Sistema

la. | No selecciona la opcién adicionar.

CU buscar material.

Ir al paso 5 del flujo normal de los eventos del

Seccion 4: “Busqueda por clasificacion”.

Flujo basico: Busqueda por clasificacion.

Actor Sistema

1. Muestra el campo seleccionable con las tipologias
existentes.
Observacion: Ver CU extendido Cargar tipologias.

2. Selecciona la tipologia.

3. Muestra los campos correspondientes a la tipologia
seleccionada para introducir los valores.

4. Introduce los valores deseados.

CU buscar material.

Ir al paso 5 del flujo normal de los eventos del

Prototipo de interfaz
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Flujos alternos

3a. Evento: No seleccion6 ninguna tipologia.

Actor

Sistema

3a. | Ir al paso 5 del flujo normal de los eventos del

CU buscar material.

Prototipo de interfaz

Relaciones

CU Incluidos

No existe.

CU Extendidos

Cargar tipologias: Paso 1 del Flujo Basico “Busqueda por
clasificacion”.
Buscar término en tesauro: Paso 7 del Flujo Basico “Busqueda por

tesauros”.

Requisitos no

funcionales

Asuntos

pendientes

No existen.

3.4 Conclusiones parciales

La correcta identificacion de los requerimientos funcionales y no funcionales permite

gue se obtenga un producto, lo mas consecuente con las necesidades del cliente. Por

otra parte la identificacion de los casos de uso a partir de los requerimientos funcionales

y la descripcion de estos, permiten una mejor vision del médulo que se desea construir,

el comportamiento y la secuencia de actividades que debe realizar el usuario para

lograr su objetivo.
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Capitulo 4: Construccién de la solucién propuesta

Introduccion

En este capitulo se recoge la implementacion del médulo de busqueda y recuperacion
de materiales audiovisuales para la plataforma VideoWeb 2.0. El cual incluye la
descripcion de las clases, asi como también los diagramas web y se especifican los
patrones de disefio utilizados. Ademas se hace alusién a la arquitectura del modulo, al
diagrama de clases persistente y al modelo de datos. También se realizan las pruebas

para validar el correcto del médulo y se define el estandar de codificacién a utilizar.

4.1 Estilos arquitectonicos

Un estilo arquitecténico es “Una familia de términos de un patrén de organizaciéon
estructural. Mas especificamente, un estilo arquitecténico determina el vocabulario de
los componentes y conectores que se pueden utilizar en casos de ese estilo, junto con

un conjunto de restricciones sobre la forma en que se pueden combinar" (28).

El estilo llamada y retorno permite obtener una estructura de programa que resulta
relativamente facil de modificar y cambiar de tamafo. Es el estilo mas generalizado en
sistemas de gran escala. Ademas basa su desarrollo en moédulos, disminuyendo la
complejidad de desarrollo significativamente. Este estilo persigue la escalabilidad y
modificabilidad. Dentro del estilo llamada y retorno se encuentran los patrones
arquitectoénicos: En capas, basado en compontes y Modelo Vista Controlador.

4.1.1 Patrones Arquitecténicos

Los patrones arquitectonicos expresan el esquema de organizacion estructural
fundamental para sistemas de software. Provee un conjunto de subsistemas
predefinidos, especifica sus responsabilidades e incluye reglas y pautas para la
organizacion de las relaciones entre ellos. Son plantillas para arquitecturas de software
concretas, que especifican las propiedades estructurales de una aplicacién y tienen un

impacto en la arquitectura de subsistemas (29). Un patréon arquitectonico se enfoca en
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dar solucién a un problema en especifico, de un atributo de calidad y abarca solo parte

de la arquitectura.

En un software se considera que un estilo de arquitectura, no es mas que la definicion
de tipos particulares de componentes, asi como de la interaccion entre ellos, los cuales
satisfacen un conjunto de restricciones. Para modelar la arquitectura del sistema se
utilizé el patrén arquitectonico Modelo-Vista-Controlador (MVC), dicho modelo forma

parte del estilo arquitecténico Llamada y Retorno.
Modelo-Vista-Controlador

Modelo-Vista-Controlador es un patron de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de control en tres
componentes distintos. Dicho patron se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde
la vista es la pagina HTML y el cédigo que provee de datos dinAmicos a la pagina. El
modelo esta compuesto por el Sistema de Gestion de Base de Datos y la l6gica de
negocio, mientras que el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada
desde la vista.

Figura 4: Patron arquitecténico MVC.

Se decidié utilizar esta arquitectura en el médulo de buasqueda y recuperacion de
materiales audiovisuales, debido a que se garantiza que el modelo, la vista y el

controlador se desarrollen de forma independiente. Esto permite que las modificaciones
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gue se puedan realizar en alguna de estas partes no afecten a las demas. También
permite potenciar el trabajo en equipo, eliminando el exceso de responsabilidades a un
mismo desarrollador, aumentando de esta forma la rapidez y calidad con la que se

desarrolla el proyecto.
4.1.2 Patrones de disefio

“Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si
adaptada para resolver un problema general de disefio en un contexto particular” (30).
El uso de los patrones de disefio evita la busqueda reiterada de soluciones a problemas
conocidos y solucionados con anterioridad. Permite precisar un vocabulario comun
entre los disefiadores y ademas estandariza el modo con que se realiza el disefio.

Dichos patrones se encuentran agrupados en dos grupos, los GRASP y los GoF.

4.1.2.1 General Responsibility Assignment Software Patterns (GRASP)

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asighacién de
responsabilidades a objetos, expresados en formas de patrones. El nombre se eligié
para indicar la importancia de captar estos principios, con el objetivo de disefar

eficazmente el software orientado a objetos.

Alta cohesion: El patrén alta cohesion es la meta principal que ha de buscarse en todo
momento, se debe tener presente en todas las decisiones de disefio. El alto nivel de
cohesion es presentado por las clases que tienen responsabilidades moderadas en un
area funcional y colaboran con otras para llevar a cabo las tareas, no donde dichas
clases abarcan el volumen de las responsabilidades a realizar sin importar su

complejidad (31).

Bajo acoplamiento: Es un patron que tiene como principal objetivo asignar una
responsabilidad para mantener el bajo acoplamiento, o sea, mantener las clases lo
menos ligadas posibles. Soporta el disefio de clases mas independientes, que reducen
el impacto de los cambios y también mas reutilizables, acrecentando la oportunidad de

una mayor productividad (31).
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El uso de estos dos patrones se evidencia en la arquitectura seleccionada para el

sistema, puesto a que ella garantiza el bajo acoplamiento y la alta cohesion.

Controlador: El patron controlador plantea la asignacion de las responsabilidades de
manejar un sistema a una clase. Con el uso de este patrén se puede obtener como
beneficio el incremento del potencial de los elementos que pueden ser reutilizados (31).
El uso de este se evidencia en la clase Bucador_controlador.php que es la encargada

de manejar el flujo de informacion del buscador.

Experto: Este patron tiene como objetivo principal asignar una responsabilidad al
experto en informacién (31). Dicho patron ofrece como solucién asignar las
responsabilidades a las clases que tienen la informacién necesaria para cumplir con
estas. Este es un principio basico que suele utilizarse en el disefio orientado a objetos.
El uso de este se evidencia en las clases Tesauros.php y Perfiles.php que son las

encargadas de manejar la informacion referente a los tesauros y los perfiles.

Creador: Este patron tiene como objetivo principal asignar a las clases responsabilidad
de crear una instancia de otra, soportando mayor claridad en el cédigo y posibilitando el

encapsulamiento y la reusabilidad (31).

El uso del mismo se evidencia en la clase Bucador_controlador.php que es la
encargada de crear las instancias de las clases Bucador_modelo.php vy
Bucador_vista.php. Dichas clases son las encargadas de realizar las consultas a la

base de datos y de crear los formularios respectivamente.

4.1.2.2 Gand of Four (GoF)

Los patrones GoF se clasifican en tres grupos principales (estructurales, creacionales y
de comportamiento). Los patrones creacionales abstraen el proceso de instanciacion,
procuran independizar el sistema de cdmo sus objetos son creados, compuestos y
representados. Los patrones de comportamiento permiten conocer no solo aspectos

deseables del sistema de indole estructural sino especialmente sus caracteristicas
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dinamicas. Por altimo los patrones estructurales se centran en problemas relacionados

con la forma de estructurar las clases.

Observador (Observer): Este patron define una dependencia del tipo uno a muchos
entre objetos, de manera que cuando uno de los objetos cambia su estado, el
observador se encarga de notificar este cambio a todos los otros dependientes (31). El
patrébn observador ofrece la facilidad de no tener que estar preguntando
constantemente por algun elemento, el solo se encarga de informar el cambio cuando

ocurre.

El uso de este patron se evidencia cuando algunos de los modulos que utilizan el
buscador realizan alguna busqueda, este le envia los resultados al médulo que los
solicito.

Solitario (Singleton): Patron creacional a nivel de objetos. Su propdésito es garantizar
gue una clase solo tenga una Unica instancia, proporcionando un punto de acceso

global a la misma (31).

En general, estos objetos no encapsulan datos, lo que separa a un médulo de otro es el
conjunto de funciones que contiene, por lo que debe ser pensado como una clase con
una sola instancia. El uso de dicho patrén se evidencia en todos los mddulos que posee

Drupal y en los que se creen nuevos.

Puente (Bridge): Es utilizado para desacoplar una abstraccion de su implementacion,
de manera que ambas puedan ser modificadas independientemente sin necesidad de
alterar por ello la otra. Tanto la abstraccion como su implementacién deben ser

extensibles por subclases (31).

El uso de este patrén se evidencia en la capa de abstraccion de bases de datos de
Drupal. Los médulos necesitan ser escritos de forma que sean independiente del
sistema que se esté utilizando en la base de datos, proporcionando la capa de

abstraccion para ello. Una nueva capa de base de datos se puede escribir que forme
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parte de la API definida por el puente, afiadiendo soporte para mas sistemas de bases

de datos sin la necesidad de modificar el cdédigo del médulo.

Accion (Command): Patrén de comportamiento a nivel de objetos. Su propésito es
encapsular en un objeto la accién que satisface una peticidn, permitiendo ejecutar dicha

operacién sin necesidad de conocer el contenido de la misma (31).

Este patron se usa para reducir el nimero de funciones que son necesarias para la
aplicacion, pasando la operacion como un parametro, junto con los argumentos. El uso
de este se evidencia cuando se definen solamente los hooks que utiliza el buscador y

no todos los que implementa Drupal.
4.2 Modelo de analisis

El modelo de andlisis es una aproximacion al modelo del disefio. Segun Pressman el
andlisis tiene como mision el estudio de los requisitos, asi como el estructurarlos y darle
el refinamiento pertinente a los mismos, con el objetivo de conseguir una comprension

mas precisa de ellos (32).

En este modelo no se tiene en cuenta el lenguaje de programacion que se va a utilizar
en la construccién de la aplicacion y su objetivo es comprender los requisitos del
software, no precisar como se implementara la solucion. A continuacion se muestra el
diagrama de clases del andlisis del médulo de busqueda y recuperacion de materiales

audiovisuales.

Figura 5: Diagrama de clases del andlisis del médulo.
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4.3 Modelo de disefno

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los
casos de uso del sistema, centrandose, principalmente en el impacto que tienen los
requisitos funcionales y no funcionales. Este modelo sirve de abstraccién entre la
implementacion y el sistema y por ello es utilizado como una entrada fundamental de

las actividades de implementacion (33).
4.3.1 Diagramas de clases del disefo

Los diagramas de clases del disefio son utilizados durante el proceso de analisis y
disefio de los sistemas, donde se crea el disefio conceptual de la informacion que se
manejara en el sistema. Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus
relaciones estructurales y de herencia. Dichos diagramas constituyen un elemento
esencial en la concepcién de cualquier aplicacion, debido a que sirven de apoyo a los
desarrolladores durante el desarrollo del sistema. EI modelo de casos de uso aporta
informacion para establecer las clases, objetos, atributos y operaciones (34). A
continuacion se muestra el diagrama de clases del disefio correspondiente al médulo de

busqueda y recuperacion de materiales audiovisuales.
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Figura 6: Diagrama de clases del disefio del mddulo.
Descripcion de las principales clases:

Index.php: Es la clase encargada de comunicarse con el ntcleo de Drupal y el .module
para construir la interfaz al usuario.

Buscador.module: Esta clase implementa una serie de funciones (hooks) predefinidas
por Drupal para ser utilizadas durante una peticion. Estos hooks se utilizan en la
creacion de los permisos que tendra el modulo, asi como en el tema que poseera, la

configuracion del mismo y la ayuda que presentara dicho médulo.

Buscador_tpl.php: Es el formulario que poseera el médulo, este se crea utilizando
coédigo HTML.

Buscador.info: Esta clase contiene los metadatos asociados al médulo, como son:

titulo, descripcién, version de Drupal, entre otros.
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Buscador.install: Clase que contiene lo referente a las tablas de base datos que se
necesiten crear para almacenar informacion referente al médulo, como puede ser:

configuracion o datos especificos del modulo.
JS: Clase que posee todos las funciones JavaScript del buscador.

Bucador_controladora.php: Es la clase encargada de recibir las acciones generadas
por el usuario mediante su interaccion con la vista y de acceder al modelo para

modificarlos segun la funcionalidad escogida por el usuario.

Bucador_modelo.php: Es la clase que contiene todas las consultas realizadas a la

base de datos.

Bucador_vista.php: Es la clase que contiene las funciones que crean y modifican el

formulario ubicado en el .tpl (template).

4.4 Modelo de datos

El modelo de bases de datos es la representaciéon simple relativa, generalmente grafica,
de estructuras complejas de datos en el mundo real. La funcién primaria es ayudar a
entender la complejidad del ambiente real y representa la estructura, caracteristicas,

restricciones y transformacion (35).

En la siguiente figura se muestra parte del modelo de datos utilizado en el desarrollo del
moédulo de busqueda y recuperacion de materiales audiovisuales, perteneciente a la
plataforma VideoWeb 2.0. Dicha figura esta conformada por las tablas mas importantes

con las que interactda el buscador.
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Figura 7: Modelo de datos del médulo.

En la tabla archivo_multimedia es donde se almacenan todos los archivos multimedia
gue se han subido a la plataforma, ya sean catalogados o no. La tabla tipologia se
almacenan las tipologias existentes en la plataforma, estas tipologias estaran presentes
en los archivos multimedia catalogados. Por su parte la tabla tipologia data es la
encargada de guardar la informacion de los archivos multimedia que se han catalogado.
Esta no es mas que la relacion de muchos a muchos entre las tablas
archivo_multimedia y tipologia. Por dltimo la tabla field_config_instance es la que
relaciona las tipologias con los campos que poseen las mismas. Estos campos que
poseen las tipologias se crean de forma dinamica y cada uno posee una tabla en la
base de datos. EI nombre de estas tablas se definen de la siguiente forma:
field_data_nombre_del_campo, donde el nombre en negrita indica el nombre del

campo.
4.5 Diagrama de despliegue
El Diagrama de Despliegue es un tipo de diagrama que se utiliza para modelar el

hardware utilizado en la implementacibn de un sistema y la relacion entre sus
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componentes. También se utiliza para capturar los elementos de configuracion de

procesamiento y las conexiones entre esos elementos.

Estos diagramas estan compuestos por nodos, dispositivos y los conectores que los
relacionan. Los nodos son objetos fisicos que existen en tiempo de ejecucion y
representan algun tipo de recurso computacional, ya sea capacidad de memoria y/o
procesamiento. Los dispositivos al igual que los nodos también se representan de la

misma forma, lo que se diferencian mediante un estereotipo que los identifica (36).

Por ultimo los conectores representan la forma mediante la cual se comunican los
nodos, esta comunicacidbn se representa mediante un estereotipo que indica el

protocolo de comunicacion o la red.

Figura 8: Modelo de despliegue de la plataforma.
Descripcion de los nodos:

PC cliente: Nodo mediante el cual el cliente accederd a la aplicacion utilizando un

navegador web.

Servidor web: Nodo donde se encontrara instalado el servidor Web Apache, dentro del

gue se encuentra instalada la aplicacion web perteneciente al nodo servidor web.
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Servidor de bases de datos: En este nodo se encontrara la base de datos del médulo
y se accedera mediante la clase acceso a datos que se implementara de la aplicacion
web.

SAN: Servidor fisico donde se almacenan los archivos multimedia.
4.6 Modelo de implementacion

El modelo de implementacion describe como se organizan los componentes de acuerdo
con los mecanismos de estructuracion y modularizaciéon disponibles en el entorno de
implementacién. Ademas de describirse también en el lenguaje o lenguajes de

programacion utilizados y como dependen los componentes unos de otros (37).
Diagrama de componentes:

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos y sus realizaciones en
el entorno, asi como también muestran las opciones de realizacion. Los componentes
fisicos incluyen archivos, cabeceras, bibliotecas compartidas, modulos, ejecutables, o
paquetes. Estos diagramas prevalecen en el campo de la arquitectura de software pero

pueden ser usados para modelar y documentar cualquier arquitectura de sistema.

A continuacién se presenta el diagrama de componentes:
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Figura 9: Diagrama de componentes del modulo.
Descripcion de los paquetes y componentes:

.module: fichero que contiene funciones ganchos (hooks) predefinidos por Drupal para

ser llamadas predeterminadas durante una peticion.

.info: fichero que define los metadatos del médulo.

.install: fichero donde se crea el modelo de datos del médulo.
.tpl.php: fichero donde se define la estructura del médulo.

Clases: paquete en el que se encuentran todas las clases .php como son: la

controladora, vista, modelo, tesauro y perfiles del médulo desarrollado.

JS: paquete en el que se encuentran los ficheros .js del modulo desarrollado.
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4.7 Modelo de prueba

En el proceso de desarrollo de software es de suma importancia verificar la calidad y el
adecuado funcionamiento del software, de ahi la existencia del proceso de pruebas. La
etapa de prueba es importante puesto que en ella se refleja la calidad con que ha sido
llevada a cabo la construccién del sistema. En este proceso se ejecutan pruebas
dirigidas a componentes del software o al sistema de software en su totalidad, teniendo
como objetivo principal medir el grado en que el sistema cumple con los requisitos. O
sea, comprobar que el producto se comporta como se desee. Para que las pruebas
tengan éxito es necesario utilizar técnicas que guien el proceso. Existen dos técnicas
fundamentales en el proceso de pruebas que pueden realizarse en base a dos
enfoques principales, estas son: las pruebas de caja blanca y las pruebas de caja negra
(38).

4.7.1 Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra también conocidas como pruebas funcionales o pruebas de
entrada/salida, son aquellas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software y
pretenden demostrar que las funciones del software son operativas. Es decir que la
entrada se acepta de forma adecuada y que se produce un resultado correcto, asi como
que la integridad de la informacién externa se mantiene. Estas pruebas se le aplicaron
al modulo de busqueda y recuperacion de materiales audiovisuales para poder validar

las funcionalidades que implementa el mismo.
Casos de Prueba (CP)

Los Casos de Prueba o Test Case son un conjunto de condiciones o variables bajo las
cudles el analista determinard si el requisito de una aplicacion es parcial o
completamente satisfactorio. Estos se pueden derivar de los casos de uso del sistema o
del modelo de disefio, permitiendo asi validar los requerimientos funcionales del

sistema.
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Para el desarrollo de las pruebas al componente se desarrollaron cinco casos de
pruebas, una por cada caso de uso del sistema. Solo se mostrara el caso de prueba

realizado al caso de uso “Buscar Material” debido a que es el méas significativo del

sistema, los restantes casos de prueba pueden verse en el Anexo 2.

A continuacion se muestra el caso de prueba realizado:

Tabla 2: Caso de prueba caso de uso “Buscar Material”.

Caso de prueba

Nombre de Escenarios Descripcion de Resultados Resultados

la seccién de la seccion la funcionalidad esperados obtenidos

SC 1: Verificar | EC 1.1: Obtener | EI usuario inserta | El sistema | El sistema muestra

seccién buscar | resultados  de | valores en la pestafia | debe mostrar | el listado de

materiales los materiales | de busqueda basica | el listado de | materiales

catalogados. catalogados de | que se corresponden | materiales catalogados que
forma bésica. con las medias | catalogados cumplen con los

almacenadas y se | que cumplen | filtros aplicados.

muestran las mismas | con los filtros

como resultado de la | aplicados.

busqueda.
EC 1.2: Obtener | EI usuario inserta | El sistema | El sistema muestra
resultados  de | valores en la pestafia | debe mostrar | el listado de
los materiales | de basqueda | el listado de | materiales
catalogados de | avanzada que se | materiales catalogados  que
forma corresponden con | catalogados cumplen con los
avanzada. las medias | que cumplen | filtros aplicados.

almacenadas y se | con los filtros

muestran las mismas | aplicados.

como resultado de la

busqueda.
EC 1.3: Obtener | EI usuario inserta | El sistema | El sistema muestra
resultados  de | valores en la pestafia | debe mostrar | el listado de
los materiales | de blsqueda por | el listado de | materiales

54



CAPITULO 4: CONSTRU

CCION DE

LA SOLUCION PROPUESTA

catalogados por | tesauros que se | materiales catalogados  que
tesauros. corresponden con | catalogados cumplen con los

las medias | que cumplen | filtros aplicados.

almacenadas y se | con los filtros

muestran las mismas | aplicados.

como resultado de la

busqueda.
EC 1.4 Obtener | El usuario inserta | El sistema | El sistema muestra
resultados  de | valores en la pestafia | debe mostrar | el listado de
los materiales | de blsqueda por | el listado de | materiales
catalogados por | contenido que se | materiales catalogados  que
contenido. corresponden con | catalogados cumplen con los

las medias | que cumplen | filtros aplicados.

almacenadas y se | con los filtros

muestran las mismas | aplicados.

como resultado de la

busqueda.
EC 1.5: Obtener | El sistema combina | El sistema | El sistema muestra
resultados de | los resultados de | debe mostrar | el listado de
los materiales | todas las busquedas | el listado de | materiales
catalogados, y muestra los | materiales catalogados
combinando los | resultados en el tab | catalogados combinando los
filtros de todas | de resultados. combinando resultados de todas
las blsquedas. los resultados | las bisquedas.

de todas las
blusquedas.

EC 1.6: No se | El usuario inserta | El sistema | El sistema muestra
obtienen valores en la pestafia | debe mostrar | la tabla de
resultados de | de blsqueda basica | la tabla de | resultados vacia
los materiales | que no se | resultados indicando que no
catalogados de | corresponden con | vacia existen medias
forma basica. las medias | indicando que | almacenadas que

almacenadas y se | no existen | cumplen con los

55




CAPITULO 4: CONSTRUCCION DE LA SOL

UCION PROPUESTA

muestra la tabla de

resultados vacia.

medias

almacenadas
que cumplen
con los filtros

suministrados.

filtros

suministrados.

EC 1.7: No se

obtienen
resultados de
los materiales

catalogados de
forma

avanzada.

El usuario inserta
valores en la pestafia
de

avanzada que no se

busqueda
corresponden con
las medias
almacenadas y se
muestra la tabla de

resultados vacia.

El sistema
debe mostrar
la tabla de
resultados
vacia
indicando que
no existen
medias
almacenadas
que cumplen
con los filtros

suministrados.

El sistema muestra
de

vacia

la tabla
resultados

indicando que no

existen medias
almacenadas que
cumplen con los
filtros

suministrados.

EC 1.8: No se

obtienen
resultados de
los materiales

catalogados por

tesauros.

El usuario inserta
valores en la pestafia
de

tesauros que no se

bdsqueda por

corresponden con
las medias
almacenadas y se
muestra la tabla de

resultados vacia.

El sistema
debe mostrar
la tabla de
resultados
vacia
indicando que
no existen
medias
almacenadas
que cumplen
con los filtros

suministrados.

El sistema muestra
de

vacia

la tabla
resultados

indicando que no

existen medias
almacenadas que
cumplen con los

filtros

suministrados.

EC 1.9: No se

obtienen
resultados de
los materiales

El usuario inserta
valores en la pestafia
de

contenido que no se

bdsqueda por

El sistema
debe mostrar
la tabla de

resultados

El sistema muestra
de

vacia

la tabla
resultados

indicando que no
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catalogados por | corresponden con | vacia existen medias
contenido. las medias | indicando que | almacenadas que
almacenadas y se | no existen | cumplen con los
muestra la taba de | medias filtros
resultados vacia. almacenadas suministrados.

que cumplen
con los filtros

suministrados.

EC 1.10: | EI sistema combina | El sistema | EI sistema no
Obtener los resultados de | debe mostrar | muestra el listado
resultados  de | todas las busquedas | el listado de | de materiales
los materiales |y muestra los | materiales catalogados
catalogados, resultados en la | catalogados combinando los
combinando los | pestafia de | combinando resultados de todas
fitros de todas | resultados. los resultados | las bisquedas.
las blsquedas. de todas las

blusquedas.

Resultados de las pruebas:

Las pruebas de caja negra fueron realizadas de manera estricta a partir de los casos de
prueba elaborados. En la culminacién de este proceso se obtuvo como resultado que,
exceptuando la busqueda combinada de materiales catalogados, las funcionalidades
del moédulo cumplen con todos los requisitos que se definieron al inicio del proyecto. La
no conformidad referente a la basqueda combinada de los materiales catalogados fue

resuelta luego de haberse detectado y actualmente funciona como se esperaba.
4.8 Conclusiones parciales

En este capitulo se definié la arquitectura que presenta el médulo de busqueda y
recuperacion de materiales audiovisuales para la plataforma VideoWweb 2.0,
conjuntamente con los patrones de disefio. También se elaboraron el diagrama de

componentes el cual muestra la estructura fisica que presenta el mdédulo y el de
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despliegue. Ademas para validar el funcionamiento del médulo se elaboraron casos de

pruebas, correspondientes a los casos de uso identificados anteriormente.
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Conclusiones generales

Una vez culminado el trabajo se puede concluir que:

>

La caracterizacion de los procesos relacionados con la busqueda y recuperacion
de materiales audiovisuales, en los proyectos VideoWeb y SCCM, posibilito
comprender el flujo de la informacién y las formas de recuperacién. De esta
forma se pudo implementar las funcionalidades correspondientes con la claridad

necesaria.

El estudio de las herramientas y tecnologias existentes, permitieron elaborar una
solucion informatica que unifico las funcionalidades de los modulos identificados

en los proyectos VideoWeb y SCCM.

Se obtuvo como fruto primordial de este trabajo el modulo de busqueda y
recuperacion de materiales audiovisuales para la plataforma VideoWeb 2.0,

cumpliendo con las funcionalidades sefaladas en el proyecto.

El modulo fue construido con tecnologias completamente libres, cumpliendo con

la politica de migracién hacia software libre del pais.

Al médulo se le aplicaron pruebas de caja negra para comprobar el
funcionamiento del mismo, por lo que esta listo para ser utilizado en el proyecto
CPM.
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Recomendaciones

Al concluir el desarrollo de este trabajo se recomienda:

» Continuar desarrollando la investigacion para perfeccionar y aumentar los

criterios de busquedas brindados a los usuarios.

» Desarrollar un software para gestionar los perfiles referentes a los médulos que
utilizan el buscador.

» Integrar el médulo de busqueda con el buscador que posee Drupal por defecto.
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Glosario de términos

Agentes Inteligentes: Herramientas que recuperan la informacibn de forma
automadtica, solo necesitan un criterio de busqueda y el lugar donde van a realizar la

recuperacion.
Altavista: Es un buscador. Se encuentra en la direccién: http://www.altavista.com.

Bing: Es un buscador. Se encuentra en la direccion: http://www.bing.com.

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

datos, que puede ser consultada utilizando programas de consulta.

Buscadores selectivos: Utilizan una base de datos especializada en una materia en

especifico.

Electric Library: Es un buscador selectivo. Se encuentra en la direccion:

http://www.elibrary.com.

Google: Es un buscador. Se encuentra en la direccion: http://www.google.com.

Internet: Red informatica de comunicacién internacional que permite el intercambio de

todo tipo de informacién entre sus usuarios.
Kartoo: Es un metabuscador. Se encuentra en la direccién: http://www.kartoo.com.

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

especial de equipamiento para visualizarlo.

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

Unica base de datos, realizan la busqueda en diversas bases de datos.

Robot: Maquina o ingenio electronico programable, capaz de manipular objetos y

realizar operaciones antes reservadas solo a las personas.
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GLOSARIO DE TERMINOS

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

ciertas tareas en una computadora.
Teoma: Es un buscador selectivo. Se encuentra en la direccion: http://www.teoma.com.
Vivisimo: Es un metabuscador. Se encuentra en la direccion: http://www.vivisimo.com.

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

el &mbito tecnoldgico para nombrar a una red informatica y en general a internet.

Webferret: Es un agente inteligente. Se encuentra en la direccion:

http://lwww.ferretsoft.com.

WebSeeker 5: Es un agente inteligente. Se encuentra en la direccion:

http://www.bluesquirrel.com.

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