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RESUMEN

La personalizacion es una técnica muy utilizada actualmente pues posibilita que un producto o servicio
se pueda adaptar a cualquiera de las necesidades y preferencias de un cliente. El presente trabajo de
diploma hace uso de esta practica, al darse la necesidad de adaptar VideoWeb, una plataforma para la
transmisién de archivos multimedia utilizando tecnologia streaming a través de la red de datos, a Inter-
Nos, un portal con el mismo fin pero que posee una serie de inconvenientes desde el punto de vista
funcional y de construccion.

Este trabajo contiene la investigacion y desarrollo de un conjunto de funcionalidades que responden a
las necesidades de Inter-Nos y que son incorporadas a la plataforma VideoWeb.

Para el desarrollo de estas funcionalidades se utiliz6: RUP como metodologia de desarrollo y Visual
Paradigm v5.0 como herramienta de modelado. Como Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) se utilizé
NetBeans v7.0.1, el Sistema Gestor de Bases de Datos fue PostgreSQL v8.4, para el desarrollo de la
aplicacion Drupal 6.2.3, el lenguaje de programacién en que se desarroll6 fue PHP v5.3.2 y como
servidor web su utilizé6 Apache v2.2.22. Todas herramientas y tecnologias libres.

Con la personalizacion de VideoWeb para Inter-Nos se obtiene una aplicacion mas funcional y
desarrollada con tecnologias libres, logrando con esto que el portal Inter-Nos, el cual tiene como
objetivo principal contribuir al proceso docente educativo de la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI), tenga una mejor prestacion de servicios y una mayor aceptacion por la comunidad

universitaria.

PALABRAS CLAVES: Personalizacién, VideoWeb, Inter-Nos, streaming, Drupal.
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INTRODUCCION

Internet se ha convertido en los Ultimos afios en una herramienta tecnolégica muy poderosa, influyendo
en el conocimiento, el trabajo y el entretenimiento de millones de personas a nivel mundial. Por medio
de la web las personas pueden acceder de forma facil y rapida a mucha informacion, servicios en linea
y a una constante y estrecha comunicacién. Muchas compafiias con portales web en la red de redes
invierten grandes sumas de dinero en publicidad orientadas a captar la atencion del cliente, para ello
hacen uso de la personalizacion, la cual posibilita “reconocer, comprender y satisfacer a un cliente
realizando productos adaptados a sus necesidades”. (Rico, 2007)

Actualmente la personalizacion es una practica muy presente y cada vez mas usada, pues se utiliza en
casi todos los sistemas donde se manipulen contenidos de cualquier tipo. La mayoria de las
aplicaciones web que hay en la actualidad estan desarrolladas con tecnologias avanzadas tales como
los sistemas gestores de contenidos, los cuales facilitan operaciones comunes que se llevan a cabo en
cualquier sitio web, por ejemplo: publicacion, edicion y de manera general la gestion de contenidos. A
estos gestores se les pueden afadir diferentes funcionalidades y servicios que pueden ser adaptados
facilmente a los requisitos de cualquier cliente.

En la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) se pretende hacer uso de la personalizacién, al
darse la necesidad de adaptar VideoWeb, una plataforma para la transmisién de archivos multimedia a
través de la red de datos, a Inter-Nos, un portal con el mismo fin y el cual también integra servicios de
reproduccién de emisoras de radio y canales de televisién en vivo.

La plataforma VideoWeb es un sistema informatico formado por componentes de hardware y software
gue permite la transmision de video y audio digital utilizando tecnologia streaming. Ademas posibilita la
visualizaciébn de estos contenidos por la red en tiempo real, brinda servicios de video y audio e
incorpora gestores de usuarios y de contenido audiovisual. La plataforma tiene como objetivo general
entregar a cualquier institucion u organizaciéon que lo necesite una solucién tecnoldgica integral que
permita la transmision, administracién y publicacion de contenido multimedia en la web, utilizando
tecnologias libres.

Por otro lado, el portal Inter-Nos fue desarrollado con el objetivo de favorecer al proceso docente
educativo de la UCI, publicando teleclases, materiales politicos y educativos que sirven de soporte a la
docencia. Ademas de contribuir al entretenimiento a través de la publicacion de peliculas, series y
documentales, logrando también que se eleve el nivel cultural de estudiantes y profesores.

El portal Inter-Nos fue desarrollado con tecnologias propietarias por lo que no cumple con las politicas
de migracion a software libre de la universidad y del pais, quienes en los Ultimos afios llevan a cabo

una serie de acciones encaminadas al cambio a sistemas de cédigo abierto, dichas politicas se



encuentran en el anexo #1 del presente trabajo. Los procesos de publicacion y administracién de
contenidos son engorrosos, pues se realizan de forma manual, copiando los archivos de video a
publicar para una carpeta destinada para este fin en el servidor e interactuando directamente con el
cbdigo de las paginas en las que se desea mostrar la informacion. Ademas este portal no satisface las
expectativas de la comunidad universitaria en cuanto a interfaz visual, debido a que esta realizado
sobre la base de las aplicaciones web tradicionales, es decir la Web 1.0, lo que lo hace poco
interactivo y funcional. También la interaccion del usuario con la aplicacion resulta dificultosa, al no
contar con sistemas de busquedas, mapas de navegacion, ayudas o documentacion encaminadas a
orientar al usuario en su navegacion por la aplicacion. La forma en que la informacién esta organizada
no es la Optima, tanto desde el punto de vista de la representacion de la misma, como de las
posibilidades que el sistema ofrece para que el usuario pueda encontrar una informacién especifica por

diferentes vias.

Dadas las deficiencias que presenta el portal Inter-Nos, el presente trabajo estd encaminado a resolver
el siguiente problema: El portal Inter-Nos no cumple con las politicas de migracion a software libre de
la universidad, resulta compleja la forma de llevar a cabo los procesos de administracion, y gestiéon de

contenidos y es complicada la interaccion del usuario con esta aplicacion.

Para solucionar dicho problema y aprovechando el caracter genérico de la plataforma VideoWeb, de
poder adaptar las funcionalidades de los diferentes subsistemas a una aplicacion web de publicaciéon y
transmisién de materiales audiovisuales, se plantea como objetivo general: adaptar la plataforma
VideoWeb a los requisitos del portal Inter-Nos para obtener una aplicacién mas funcional, interactiva y

basada en tecnologias libres.

Se define como objeto de estudio: los procesos involucrados en la gestién y transmisién de contenido
audiovisual en las aplicaciones VideoWeb e Inter-Nos y el campo de accidn es la personalizacion de
la plataforma VideoWeb segun los requisitos del portal Inter-Nos.
Se plantea como idea a defender: con la personalizacion de la plataforma VideoWeb, se obtendra un
sistema que gestione los procesos de administracion, publicaciéon y transmision de contenido
audiovisual de una forma méas adecuada, interactivo y migrado a tecnologias libres.
Para darle cumplimiento al objetivo general se trazaron las siguientes tareas de la investigacion:

1. Caracterizar los referentes tedricos correspondientes a la gestion de contenido tanto

audiovisual como noticias y los elementos interactivos que proporciona la Web 2.0.

2. Caracterizar el entorno donde se va a desarrollar la personalizacion.



3. Caracterizar las herramientas y tecnologias a utilizar en la implementacion de las nuevas
funcionalidades.

Identificar y caracterizar los nuevos elementos adaptables del portal Inter-Nos.

Modelar el sistema en correspondencia con los requisitos funcionales encontrados.

Implementar los médulos definidos.

S

Realizar pruebas a los mdédulos implementados.

Con el correcto cumplimiento de las tareas se espera obtener los siguientes resultados:
Posibles resultados:

¢ Documentacion referente el resultado de la investigacion realizada.
¢ Documentacion de los artefactos que se obtuvieron en el proceso de desarrollo de software.

e Cadigo fuente de los mddulos nuevos para el portal Inter-Nos.

Para el desarrollo del trabajo y su entendimiento se hizo necesario emplear métodos de investigacion
tanto tedricos como empiricos, a continuacioén se analizan el uso de los mismos:

Métodos Tebricos:

Analitico-Sintético: Mediante este método se logré describir de forma detallada y entendible el
funcionamiento de los sistemas gestores de contenidos. Ademas se analizaron las caracteristicas de la
Web 2.0 y se logré sintetizar los elementos interactivos de la misma que Drupal puede aportar al portal
Inter-Nos.

Modelacion: En el desarrollo de la investigacion se hizo necesaria la modelacion del patrén
arquitectdénico Modelo Vista Controlador y ademas en la construccion de los diferentes diagramas para

facilitar la implementacion.

Método Empirico:

Entrevista: Se realiz6 una entrevista al desarrollador del portal Inter-Nos, quien es actualmente el
administrador de este, con el objetivo de conocer en detalles el funcionamiento del mismo y capturar

los nuevos requisitos que se le van a incorporar a la aplicacion.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccién

En este capitulo se presenta una resefia sobre los sistemas gestores de contenidos y la Web 2.0, asi
como un andlisis del entorno donde se va a desarrollar la personalizacion. En relacién con los sistemas
gestores de contenidos se abordan conceptos fundamentales, funcionamiento, ventajas y tipos de
gestores que existen actualmente, haciendo énfasis en el gestor de contenido que utiliza la plataforma
VideoWeb. En cuanto a la Web 2.0 se analizan sus caracteristicas, destacando aquellas que estan
centradas en el usuario y que permiten una mejor interaccién de estos hacia aplicaciones que usen
este tipo de tecnologia. Se realiza un andlisis del entorno en el cual se va a desarrollar la
personalizacion, donde se incluye un analisis critico del portal Inter-Nos. Ademas se caracterizan las
herramientas, metodologias, tecnologias y lenguajes de programacion que se utlizan en la
construccion de la aplicacion.

1.2 Sistemas gestores de contenidos

El trabajo relacionado con la web resulta facil y vertiginoso si se conoce del uso de las herramientas
adecuadas, por esta razon en los Ultimos afios se ha desarrollado el tema de los sistemas de gestion
de contenidos, surgiendo asi las herramientas basadas en la gestién de contenido. Estos gestores
proporcionan un medio que posibilita la actualizaciéon, sustento y desarrollo de la web. Los gestores de
contenido se han convertido en una herramienta imprescindible para el desarrollo de aplicaciones web,
sobre todo en aquellas que cuentan con alta participacion de los usuarios y en las que se generan
grandes volumenes de contenidos en las cuales se hace dificil su administracion; con estas
herramientas se resuelve este problema, al facilitar a sus administradores mantener un control total
sobre los contenidos, permitiendo asi la creacion y gestion de estos.

El auge que ha alcanzado esta tecnologia ha propiciado que grandes portales de internet recurran a
estos para generar y mantener sus paginas web, asi como también personas que desde su casa
administran sus sitios, hasta compaifiias, instituciones y empresas a los que le es necesario crear y
mantener su web con facilidad. El sitio de Microsoft define a los gestores de contenidos como
“herramientas de software que permiten descentralizar las labores de mantenimiento del contenido de
un portal, de forma que personal no técnico de los distintos departamentos de una empresa puede
anadir, editar y gestionar su propio contenido en una web corporativa”. (Macia, 2010)

Los sistemas gestores de contenidos o CMS por su nombre en inglés (Content Management System)
permiten la creacion y administracion de contenidos principalmente de paginas web. Consisten en una
interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja el contenido del sitio. El sistema

permite manejar de manera independiente el contenido y el disefio. Asi, es posible manejar el



contenido y darle en cualquier momento un disefio distinto al sitio sin tener que darle formato al

contenido de nuevo, ademas de permitir la facil y controlada publicacion en el sitio a varios editores.
(Failurez, 2008).

1.2.1 Funcionamiento de los gestores de contenido

Para comprender mejor el funcionamiento de los gestores de contenido es necesario conocer los

principales componentes que intervienen en los procesos de crear, editar, eliminar y publicar, asi como

en el de acceder a una publicacién de un contenido. Los principales componentes son:

Navegador web: Es una aplicacion que permite mostrar una pagina web, accediendo al servidor
web que la tiene almacenada. Es el que hace las diferentes peticiones a algun servidor, por lo
gue es llamado cliente y también recibe respuestas de estos. (Revista de Ingenieria Informatica
del CIIRM, 2004)

Servidor web: Es un programa que permite transferir hipertextos, paginas web o paginas
HTML. El servidor web se ejecuta en un ordenador manteniéndose a la espera de peticiones
por parte de un cliente y que responde a estas peticiones mediante una pagina web que se
exhibird en el navegador o0 mostrando el respectivo mensaje si se detectd algun error. (Punk,
2010)

Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD): Es una coleccién de programas cuyo objetivo es
servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones. Se compone de un
lenguaje de definicion de datos, un lenguaje de manipulaciéon de datos y un lenguaje de control
de datos. Un SGBD permite definir los datos a distintos niveles de abstraccion y manipular
dichos datos, garantizando la seguridad e integridad de los mismos. (Avila, 2008)

Servidor de streaming: Es el encargado de dar respuesta a las peticiones realizadas por los
usuarios Yy distribuir audio o video por la red sin necesidad de ser descargados previamente.
(Torres Rodriguez, 2009)

Para desarrollar la plataforma VideoWeb se utilizé el CMS Drupal, el cual contribuye a una facil gestion

de sus contenidos ya sean noticias, materiales audiovisuales y demas. A continuacion se explica cémo

es que se lleva a cabo dicha gestion.



» Gestion de contenidos en la plataforma VideoWeb

En la plataforma VideoWeb, el CMS Drupal funciona en un servidor web donde esta alojado. Para
llevar a cabo los procesos de publicar, editar, eliminar y acceder a un contenido que sea noticia o
material audiovisual se hace mediante un navegador web. El usuario hace la solicitud al servidor web,
accediendo a una URL por el protocolo HTTP. EI CMS gestiona la operacién a realizar y accede al
SGBD para llevar a cabo la operacion que se desea efectuar ya sea crear, modificar, eliminar, publicar
algun contenido o simplemente obtener la informacién de una péagina solicitada.

En caso de que el contenido a gestionar sea un archivo multimedia se debe conectar ademéas a un
servidor de almacenamiento de medias, donde se ejecuta cualquiera de las operaciones antes
mencionadas. En ambos casos es decir, en la gestidon de noticias y materiales audiovisuales, después
gue el SGBD ejecuta la operacion, devuelve la respuesta que es convertida en cédigo HTML por el
servidor web y es devuelta al navegador (cliente) utilizando nuevamente el protocolo HTTP.

En caso de que solo se quiera visualizar algun contenido audiovisual se accede al gestor a través del
navegador web, el gestor se conecta al servidor de streaming quien transmite la media como un flujo

constante a través de la red y muestra al usuario la media en un reproductor.

1.2.2 Ventajas de los gestores de contenido

El uso de los gestores de contenido ofrece multiples ventajas con el objetivo de crear aplicaciones web
dinamicas, en las cuales sea facil la interaccién tanto para los administradores para darle un mejor
mantenimiento, como para los clientes ofreciéndoles diversos servicios que sean Utiles e interesantes.
Consiguiendo con esto despertar la atencion de los clientes y lograr un buen posicionamiento de las
aplicaciones que utilizan dicha tecnologia.

El sitio de Microsoft define un conjunto de ventajas que pueden propiciar el uso de estos sistemas
gestores de contenidos. (Macia, 2010)

» El contenido es independiente de la presentacion, debido a que los gestores de contenidos web
se apoyan en una base de datos que guarda el contenido. Esto permite que los cambios
realizados en el disefio no afecten a los contenidos o viceversa.

» Admite una actualizacién descentralizada, al poder cualquier persona de una empresa
actualizar los contenidos. Por ejemplo: en una empresa, cada departamento podra actualizar la
informacion que le compete.

» Facilitan la generacién y edicién de contenidos para la web por parte de personal sin formacion

especifica en programacion.



» Evitan la existencia de contenido duplicado, (distintas direcciones URL que muestran un mismo
contenido), contenido huérfano, (archivos que quedan en el servidor de forma innecesaria ya
gue son paginas a las que ya no apunta ningln enlace) o bien enlaces rotos, que apuntan a

paginas que no existen en el servidor.

1.2.3 Tipos de gestores de contenido

Actualmente existen diferentes tipos de gestores de contenidos que brindan diversas funcionalidades
para gestionar el contenido de una aplicacion web. La seleccién estd en dependencia de los objetivos
para la cual se vaya a desarrollar dicha aplicacion, ya sea para informacién corporativa, foros, venta de
productos, entre otros y ademas de los servicios que se quieran ofrecer, por ejemplo boletines

informativos, visualizacion de contenido audiovisual, buscadores y otros servicios.

Un tipo de gestor de contenido son los genéricos, estos ofrecen la plataforma necesaria para
desarrollar e implementar aplicaciones que den solucidon a necesidades especificas. Pueden servir
para construir soluciones de gestion de contenidos de comercio electrénico, blogs, portales u otras.
Algunos ejemplos de CMS genéricos son: Drupal y Joomla.

A continuacion se establece una comparacion entre Drupal y Joomla (Rincon, 2009) realizada por un

consultor de IBM, donde se definen caracteristicas de cada uno en cuanto a diferentes criterios:

e Construccion del sitio:
Flexibilidad y potencia: Drupal es potente y mucho mas flexible debido a que la arquitectura
permite afiadir nuevas funcionalidades. Componentes como paneles y el médulo “vistas” que
permiten generar vistas para poder mostrar contenido filtrado y organizado a través de una
interfaz, le proporcionan a Drupal una ventaja sobre Joomla con el que no se puede tener esa
flexibilidad. Los desarrolladores de Joomla cuando lo disefiaron no tuvieron en cuenta la
flexibilidad.

¢ Rendimiento:
Drupal supera ampliamente a Joomla pues aplicaciones desarrolladas en Drupal tiene un
tiempo de respuesta mucho més rapido que otras similares desarrolladas en Joomla.

e Curva de aprendizaje:

Joomla es mas facil de configurar y poner en marcha. Drupal todavia es un desafio.



¢ Plantillas:
Joomla supera por un amplio margen. Las empresas de temas para Drupal generalmente son
malas en el disefio de plantillas para los portales desarrollados con este CMS. El mayor
problema con las plantillas en Drupal es que los desarrolladores olvidaron completamente una
de las claves que cualquier evaluador mira: el sistema de menu. Si no se tiene un sistema
profesional de menu parecerd una web de baja calidad.

e Programadores:
Los programadores de Drupal son mas profesionales, habilidosos y disciplinados. Los buenos
programadores de Joomla son escasos.

o Editor de contenido:
El sistema de taxonomias de Drupal es muy bueno. La aproximacién de Joomla es pobre (los
tipos de contenido estan confinados a una seccion/categoria).

e Construccion de contenido:
Las herramientas de Drupal son mejores que las de Joomla. Algunos médulos como “vistas”

tienen grandes capacidades para la presentacion de contenidos en la interfaz.
Conclusiones de la comparacion:

Después de haber realizado una comparacién entre ambos gestores, en cuanto a diferentes
criterios, se puede sugerir Joomla cuando se desee crear un sitio con buena interfaz de forma
rapida y correr el riesgo de tener un sistema mas lento, una categorizacion de contenido rigida
y unas opciones de configuracién y de disefio limitadas. Sin embargo con Drupal se desarrollan

aplicaciones con alto rendimiento, escalabilidad y una flexibilidad de disefio significativa.

Este dltimo como se ha especificado anteriormente fue el utilizado en el desarrollo de la
plataforma VideoWeb debido a las ventajas descritas y a su caracter genérico de poderse
adaptar facilmente a los requerimientos de cualquier cliente, en este caso al portal Inter-Nos

para gestionar contenidos audiovisuales.
1.3 LaWeb 2.0

La Web 2.0 es el resultado de los avances de aplicaciones web tradicionales, las cuales eran
sencillas y poco interactivas, al solo presentar en las paginas un panel informacién, con pocos
graficos y en la que los usuarios no podian dar su opinién, ni intercambiar informacion. Sin embargo

la Web 2.0 ha logrado el desarrollo de aplicaciones web con muchas funcionalidades y servicios



orientados a satisfacer las necesidades y preferencias de los usuarios, por lo que se puede decir que
la Web 2.0 es practicamente dependiente de los usuarios. Para sintetizar lo antes expuesto el sitio

“maestros del web” define a la Web 2.0 como “...l1a transicion que se ha dado de aplicaciones
tradicionales hacia aplicaciones que funcionan a través de la web enfocadas al usuario final. Se trata
de aplicaciones que generen colaboracion y servicios que reemplacen las aplicaciones de escritorio”.

(Henst, 2005)

El padre de la Web 2.0, Tim O'Reilly, la define como “Cambio de paradigma sobre la concepciéon de
Internet y sus funcionalidades, que abandonan su marcada unidireccionalidad y se orientan més a
facilitar la maxima interaccion entre los usuarios y el desarrollo de redes sociales (tecnologias
sociales) donde puedan expresarse y opinar, buscar y recibir informacion de interés, colaborar y crear
conocimiento, compartir contenidos”. (O'Reilly, 2005)

Esta tecnologia esta estrechamente relacionada con la sociedad pues se basa en la interaccién de
los diferentes usuarios con las aplicaciones que estan en la red y a su vez estas aplicaciones también
interactdan entre si, intercambiando informacion. Permite a los usuarios poder participar activamente,
consiguiendo configurar o personalizar a su gusto una pagina, dar opiniones sobre una noticia o
articulo determinado, es decir los hace ser protagonista en la web, algo que no ocurre asi en
aplicaciones desarrolladas con tecnologias tradicionales en la que los usuarios no tienen voz propia

en la web.

1.3.1 Principios de la Web 2.0

A continuaciéon se muestran un conjunto de principios definidos por el padre de la Web 2.0 Tim
O’Reilly. (O'Reilly, 2005)

1. Posicion estratégica.

a) Aplicaciones multiplataforma: Por esto se entiende diversos tipos de programas que
normalmente se ejecutan desde la web y que pueden utilizarse desde cualquier navegador por
ejemplo: Explorer, Firefox, Opera, Safari, Chrome y desde cualquier sistema operativo tales
como Linux, Windows y Mac OS.

2. Posicién del usuario.

a) El usuario controla sus propios datos: Se refiere a que los usuarios pueden cambiar contenido
del sitio web, son productores de la informacién que ellos mismos consumen. Los sitios Web 2.0
permiten a los usuarios tratar con datos, recibir informacion que cambia con el tiempo en el sitio,

volviéndose estos interactivos, el usuario puede aportar datos al sitio. El sitio web Amazon por



ejemplo, permite a los visitantes enviar comentarios, con el uso de un formulario en linea, un
visitante puede afiadir informacién a las paginas de Amazon que los futuros visitantes podran
leer.

3. Competencias centrales.
a) Servicios con escalabilidad rentable: Es la capacidad que tienen las aplicaciones para cambiar
0 agregar nuevos servicios, que se adapten a las necesidades de los usuarios, es decir no es
limitado a un conjunto de servicios.
b) Remezcla de datos y transformaciones: Se apoya en la idea de identificacién y localizacion para
construir nuevos sistemas informativos a partir de reciclar el material presentado por otros.
c) Aprovechar la inteligencia colectiva, los usuarios como co-desarrolladores: Se basa en ofrecer
un medio colaborativo de construccion y esperar que sean los propios usuarios los que ofrezcan
e introduzcan los datos. Se deja de desarrollar productos culturales para consumidores y se
crean procesos en los que el producto final serd finalizado por los mismos usuarios, que se
convierten asi en co-autores.
d) Identificacion y localizacion de items (RSS y XML): Esta es la parte mas tecnoldgica de la
revolucion Web 2.0. RSS por sus siglas en inglés (Real Simple Syndication), permite saber
cuando se ha actualizado la informacién en una aplicacién de internet sin necesidad de visitarla.
Esta tecnologia permite que sistemas como los blogs sean realmente Utiles y facilita la creacion
sistemas de agrupacién de informacion a partir diferentes fuentes. El XML es un sistema de
marcado de elementos informativos mucho mas poderoso que el HTML (este dltimo es un
pequefio subconjunto de este sistema) y permite facilitar la creacibn de webs mucho mas
interactivas y complejas.
e)Arquitectura de participacion: Se basa en que los usuarios son los protagonistas en la web,
pueden leer y escribir en la web, modificar contenido, compartir recursos como videos, imagenes,
presentaciones, en general pueden buscar, crear, compartir informacién e interactuar on-line con
otros usuarios.

1.3.2 Caracteristicas de la Web 2.0

Las aplicaciones web desarrolladas con esta tecnologia poseen mudltiples servicios, facilitan el
compartir informacion, la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuario y la colaboracion en la
World Wide Web (Pombo, 2010). A continuacion se describen una serie de caracteristicas de la Web
2.0 (Pombo, 2010):
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» Las péaginas son dinamicas, integran recursos multimedia como videos, sonidos, que se pueden
compartir.

» Los formatos utilizados para disefiarlas son JavaScript, PHP u otras similares que permiten
aportar mas funcionalidades.

» Emplean interfaces de facil entendimiento para la interaccién del usuario.

» Permite que el usuario cree su propio contenido.

» La informacion se puede transmitir unidireccional o bidireccionalmente.

Otras caracteristicas relevantes son que (Strickland, 2010):

» Son sitios colaborativos. Los sitios contienen informacién que puede ser util, pero a diferencia
de la Web 1.0, los usuarios pueden aportar a esos sitios, afiadiendo funcionalidades y
extendiéndolo con mas paginas web; un ejemplo de esto es la enciclopedia libre Wikipedia,
donde sus usuarios son libres de aportar informacion, pudiendo estos también editar articulos e
incluso eliminar secciones enteras.

» Son sitios para conectar usuarios. Los sitios sirven para conectar a las personas con otros
usuarios de las mismas preferencias: sitios de redes sociales como Facebook y MySpace son
populares en parte debido a que facilitan a los usuarios a encontrarse y mantenerse en

contacto.

1.4 ;Qué puede aportar Drupal a Inter-Nos de Web 2.0?

Como se ha planteado anteriormente, Drupal es el sistema gestor de contenido con el que esta
desarrollada actualmente la plataforma VideoWeb. Este gestor ademas de proporcionar mdltiples
ventajas desde el punto de vista de administracion y gestion de contenidos también brinda una serie de
elementos interactivos, caracteristicos de la Web 2.0 con el objetivo de facilitar la interaccién de los
usuarios con la aplicaciéon. Algunos de estos elementos son: foros, blog, encuestas y votaciones en los
cuales los usuarios pueden expresarse y opinar, colaborar con otros usuarios, crear y compartir
conocimiento social, ademas de poder comentar contenidos que se encuentren publicados, asi como
descargar algun audiovisual que le sea de interés. Un servicio muy utilizado es el RSS por sus siglas
en inglés (Real Simple Syndication), el cual permite la creacién y actualizacion de informacién a partir
de otras fuentes, esto facilita al usuario que pueda ver contenido de su interés dentro de la propia
aplicacion y que se encuentre actualizado, sin necesidad de que el mismo se dirija a otra aplicacion
para ver dicho contenido. Este gestor también permite la personalizacion de la presentacion del
contenido en pantalla al usuario, donde le muestre al mismo los contenidos audiovisuales en el orden
de su preferencia. También permite al usuario configurar a su gusto su pagina de presentacion

(eliminar paneles, cambiar el color y el lenguaje) una vez que se haya autenticado en el sistema.
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1.5 Andlisis del entorno donde se va a desarrollar la personalizacion

Para realizar la personalizacion de la plataforma VideoWeb es necesario tener en cuenta un conjunto
de caracteristicas tanto tecnolégicas como funcionales del portal Inter-Nos, el cual es el entorno donde
se va a desarrollar la personalizacion. A continuacion se realiza un analisis de las caracteristicas de

Inter-Nos.

1.5.1 Caracteristicas funcionales y tecnoldgicas de Inter-Nos

El portal Inter-Nos fue desarrollado en el afio 2003 y comenzé su funcionamiento en el curso 2003-
2004. Se basa en la transmisién de archivos multimedia mediante tecnologia streaming a través de la
red de datos, integra servicios de reproduccién de audio y video bajo demanda, asi como de emisoras
de radio y canales de television en vivo las 24 horas del dia. Su principal funcién es la de contribuir al
proceso docente educativo de la universidad, permitiendo la publicacion de teleclases, materiales
politicos y educativos que sirvan de soporte a la docencia, logrando que estudiantes y profesores
puedan visualizar cualquiera de estos contenidos desde cualquier lugar de la universidad y en
cualquier momento, para no depender totalmente de la transmision que se realiza por los canales
internos. Promueve ademas la cultura y contribuye el entretenimiento publicando peliculas, series,

documentales, programas de radio y festivales de artistas aficionados.

» Principales tecnologias que utiliza Inter-Nos

Para la transmisién de contenido audiovisual Inter-Nos utiliza la tecnologia streaming. Este sistema de
transmision se caracteriza por la visualizacién de los contenidos en el cliente sin la necesidad de copiar
fisicamente el fichero en la computadora, debido a que se pueden visualizar los contenidos
directamente en la web.

Este sistema de streaming tiene tres componentes: un codificador, un servidor y un cliente. El
codificador recibe el video y audio que se deseen transmitir, los comprime y los transmite al servidor,
gue es quien carga con la pesada tarea de multiplicar ese chorro para transmitir a cada uno de los
clientes. Los clientes, a su vez, reciben este chorro, lo descomprimen y lo representan en pantalla. En

la figura 1 se representa este proceso.
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Figura 1 Sistema de streaming de Inter-Nos.
-Como compresor utiliza Windows Media Encoder para el formato Windows Media. Permite capturar
audio, video y pantallas tanto en vivo como pregrabadas, codifica esta informacion para su distribucion
en vivo o bajo demanda. Este producto esté limitado al entorno Windows.
-Como servidor de streaming utiliza Windows Media Server: Esté integrado en la familia de sistemas
operativos de servidores de Windows. Proporciona el servidor de streaming para situaciones donde el
Encoder no es suficiente. Se gestiona a través de una consola y mediante la web, proporciona
difusiones unicast y multicast, asi como autentificacién y monitorizaciéon de conexiones.
-Como servidor web utiliza Internet Information Services: Es una serie de servicios para las
computadoras que funcionan con Windows, se basa en varios médulos que le dan capacidad para
procesar distintos tipos de paginas.
-El lenguaje de programacion en el cual esta implementado el portal es ASP, el cual es una tecnologia

del lado servidor de Microsoft para paginas web generadas dindmicamente (Ajona, 2009).

1.5.2 Anélisis critico de Inter-Nos

» En el desarrollo del portal Inter-Nos se utilizaron tecnologias privativas lo que trae consigo la
dependencia del entorno Windows, ademas de no cumplir con las politicas de migracién a

software libre de la UCI.

» El sistema gestor de base de datos utilizado es Microsoft SQL Server 2000 y algunas de sus
desventajas es su alto costo, no es multiplataforma pues solo se puede utilizar en el entorno de

Windows y también puede tener fallos en cuanto a seguridad informatica. (Jesus, 2003)

» Ellenguaje de programacion usado es Active Server Pages (ASP), el cual es una tecnologia del

lado servidor de Microsoft para péaginas web generadas dinamicamente, que ha sido

13



comercializada como un anexo a Internet Information Server (lIS); se utiliza exclusivamente en

estos servidores, lo cual constituye su principal desventaja.

> El portal no cuenta con un sistema gestor de contenidos que facilite los procesos de gestion de

informacion, materiales audiovisuales y de la television en vivo.

» Utiliza el formato de video WMV (Windows Media Video), los videos con este formato son de
baja calidad, es un formato que para codificarlo se utilizan codificadores que son propietarios, la
velocidad de reproduccion es lenta y no es compatible para ser visualizado de forma embebida

en el navegador.

» No hay ninguna relacién entre el servidor que almacena las medias y la aplicacion web, para
publicar las medias se hace de forma manual copiando los archivos de video para una carpeta
destinada para este fin en el servidor de medias.

» Es estatica, todas las publicaciones de los materiales audiovisuales se hace de forma manual.

1.6 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software constituyen una guia de buenas practicas que ayudan a
construir un software con calidad, eficiencia y en el tiempo establecido a lo largo de su ciclo de vida.

Se define como un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas, y un soporte documental que
ayuda a los desarrolladores a realizar nuevos software. (Fernandez, Julio 2007 )

Un buen proceso de desarrollo de software puede reducir costos y retrasos de proyectos, asi como
mejorar la calidad del software. La metodologia de desarrollo tiene gran importancia en proyectos
informaticos, pues al no utilizarla adecuadamente puede ocurrir la desorientacion del equipo de
desarrollo y en la insatisfaccion de los clientes. Por tanto, el uso de una metodologia es necesario para
controlar el ciclo de vida de un proyecto. Algunas de las metodologias de desarrollo de software mas
importantes por su calidad y aplicacion en el mundo son Rational Unified Process (RUP), Extreme
Programing (XP) y Microsoft Solution Framework (MSF).

Para la personalizacion de VideoWeb se seleccion6 RUP, debido a las ventajas que brinda en la

construccion de un software, mas adelante se especifican dichas ventajas.

1.6.1 Rational Unified Process (RUP)

RUP es una metodologia de desarrollo de software que constituye una guia para conducir las
actividades del desarrollo de un software.
Tiene como caracteristicas esenciales que esta dirigido por casos de uso los cuales orientan el

proyecto a la importancia para el usuario y lo que este quiere, constituyen un elemento integrador y
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una guia de trabajo para el desarrollo de un software. Esta centrado en la arquitectura debido a que
posibilita el desarrollo de todos los casos de usos y estos a su vez tienen que ajustarse a la
arquitectura, por lo que la arquitectura y los casos de usos deben desarrollarse de forma paralela. Es
iterativo e incremental pues divide el desarrollo del proyecto en varias iteraciones, cada iteracion se
analiza cuando termina y se puede determinar si han aparecido nuevos requisitos o han cambiado los
existentes, afectando a las iteraciones siguientes. Durante la planificacién de los detalles de la
siguiente iteracion se identifican los riesgos, la correccion de errores y mejoras de las funcionalidades,
para que sirvan de base para las siguientes iteraciones e ir obteniendo en cada una de estas un
producto mejorado hasta obtener el final (Jacobson, 2000).

Fases de RUP (Jacobson, 2000):

RUP divide el proceso en cuatro fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en numero
variable segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor hincapié en las distintas
actividades. Estas fases son:

e Conceptualizacion (Inicio): Se describe el negocio y se delimita el proyecto describiendo sus
alcances con la identificacion de los casos de uso del sistema.

e Elaboracion: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacién ejecutable que
responde a los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se desarrolla a profundidad
una parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la base de la
comprension del sistema completo y los requisitos (funcionales y no funcionales) identificados
de acuerdo al alcance definido.

e Construccién: Se obtiene un producto listo para su utilizacién que estd documentado y tiene un
manual de usuario. Se obtiene uno o varios release (versiones) del producto que han pasado
las pruebas. Se ponen estos release a consideracion de un subconjunto de usuarios.

e Transicion: El release ya esta listo para su instalacion en las condiciones reales. Puede implicar

reparacion de errores.

Un proceso de desarrollo de software define quién hace, como, qué, y cuando. RUP define cuatro
elementos trabajadores (roles), que responden a la pregunta ¢Quién?, las actividades que responden
a la pregunta ¢ Como?, los artefactos (productos), que responden a la pregunta ¢Qué? y los flujos de
trabajo de las disciplinas que responde a la pregunta ¢ Cuando?

En RUP se han agrupado las actividades en grupos l6gicos definiéndose 9 flujos de trabajo principales.
Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres Gltimos como de apoyo. En la figura
2 se representa el proceso en el que se grafican los flujos de trabajo (disciplinas), las fases y muestra

la dinamica expresada en iteraciones y puntos de control.
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Figura 2 Gréfico Bidimensional de RUP.

Flujos de trabajo (Jacobson, 2000):

1.

Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y
las actividades que requieren automatizacion.

Requisitos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

Andlisis y disefio: Describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad prevista y
las restricciones impuestas (requisitos), por lo que indica con precision lo que se debe programar.
Implementacion: Define cdmo se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos
se utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.
Prueba (Testeo): Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

Instalacion: Produce release del producto, es decir una primera version y realiza actividades
(empaque, instalacién y asistencia a usuarios) para entregar el software a los usuarios finales.
Administracién de configuracion y cambios: Involucra actividades con las que se busca producir
un producto que satisfaga las necesidades de los clientes.

Administracion del proyecto: Describe como controlar los elementos producidos por todos los
integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacion/actualizacion concurrente de
elementos y control de versiones.

Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el
equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el proceso en una

organizacion.

Después de haber analizado un conjunto de elementos que caracterizan a esta metodologia se decidio

utilizar la misma por multiples ventajas tales como: permitir una mejor interaccién con el usuario en
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todo el proceso de desarrollo software, se puede detectar defectos en las distintas iteraciones lo que
trae consigo que se vaya elaborando un software con mas calidad, realiza un andlisis y disefio lo mas
completo posible, por lo que reduce el trabajo en este aspecto en las posteriores iteraciones, ademas
de la gran cantidad de documentacion que existe de la misma y la experiencia en el trabajo con esta, lo
gue constituye para el equipo de desarrollo una ventaja al facilitar su uso y poder intercambiar

informacion con otros equipos de desarrollo que lo utilicen.

1.7 Lenguaje de modelado
1.7.1 UML

Como el lenguaje con que se modelan los artefactos que se crean en el proceso de desarrollo de
software se utiliza UML (Unified Modeling Lenguaje). Se elige este lenguaje ya que el mismo es el que
se emplea asociado a la metodologia de desarrollo que se seleccioné (RUP).

UML es un lenguaje de construccion de modelos para visualizar, especificar, construir y documentar
los artefactos de un sistema que involucra una gran cantidad de software, con los que se construyen

mayormente sistemas orientados a objetos. (Jacobson, 2000)

1.8 Herramienta Case

1.8.1 Visual Paradigm 5.0

Se selecciond Visual Paradigm 5.0 para UML como herramienta para modelar los artefactos que se
obtengan a partir del andlisis del negocio y el sistema.

Es una herramienta UML profesional, que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software:
andlisis y disefio, construccion, pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una
rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los
tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar
documentacion. (Jacobson, 2000)

Visual Paradigm ofrece un entorno para el disefio enfocado al negocio, que genera un software de
mayor calidad, uso de un lenguaje comun al equipo de desarrollo que facilita la comunicacion y
disponibilidad de diferentes versiones.

1.9 Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones web

La creacion de aplicaciones web se ha convertido en un trabajo mas sencillo con la ayuda de las
herramientas de desarrollo e implementacion. En la actualidad existen muchas de ellas que permiten
construir un sitio web minimizando el tiempo y maximizando la calidad. Estas herramientas poseen una

estructura que generalmente tienen diferentes funcionalidades relacionadas con el control de acceso y
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administracion entre otras, las cuales son habituales encontrar en una aplicacion web y que por lo
tanto estas herramientas facilitan que solo se tengan que configurar para adaptarlo a la aplicaciéon que
se esta construyendo y evitar tener que implementar dichas funcionalidades.

Entre estas herramientas se encuentran los sistemas gestores de contenidos las cuales proporcionan
un medio que posibilita la actualizacién, sustento y desarrollo de la web, facilitan a los administradores

mantener un control total sobre los contenidos, permitiendo asi la creacion y gestiéon de estos.

1.9.1 CMS Drupal v6.2.3

Drupal como ya se habia explicado en epigrafes anteriores, es el sistema gestor de contenido utilizado
en la construccion de la plataforma VideoWeb y es el que se va a utilizar en la personalizaciéon de
dicha plataforma por todas las ventajas que ofrece la utilizacién del mismo. Este gestor es una
herramienta libre, realizado sobre la licencia GNU/GPL, ademas soporta PostgreSQL como sistema
gestor de base de datos y el Apache como servidor web los cuales son también tecnologias libres, por
lo que se cumple con las politicas de migracion a software libre de la UCI. Posee diferentes modulos
como el “vistas” y una arquitectura que permite afiadir nuevas funcionalidades lo cual hace que sea
muy potente y flexible. El lenguaje de programacion en el que esta desarrollado es PHP, el cual es
rapido y es soportado por varios servidores.

1.10 Lenguajes de programacion del lado del cliente
Los lenguajes de programacion del lado del cliente que se utilizaran en la implementacion del sistema

son HTML y JavaScript.

1.10.1 HTML

HTML o Lenguaje de Marcacién de Hipertexto, (del inglés Hiper Text Markup Language), es un
lenguaje que se utiliza para establecer la estructura y contenido de un sitio web tanto de texto, objetos
como de las imagenes. (HTML)

Este lenguaje de programacion funciona por medio de etiquetas, que describen la apariencia o funcion
del texto enmarcado. Puede llegar a incluir un script o cddigo que tenga incidencia en el

comportamiento del navegador web.

18



1.10.2 JavaScript

Se trata de un lenguaje de tipo script compacto, basado en objetos y guiado por eventos, disefiado
especificamente para el desarrollo de aplicaciones cliente-servidor. (Joaquin Gracia, 2008)
Este lenguaje fue desarrollado por Netscape para incrementar las funcionalidades del lenguaje HTML.
Sus caracteristicas mas importantes son:
e Esinterpretado.
e Es orientado a eventos.
e Es un lenguaje basado en la Programacién Orientada a Objetos, pues a pesar de que con
JavaScript no se necesita programar creando objetos, este posibilita cuando se tienen muchas
lineas de cédigo programar utilizando objetos, lo cual ayuda a reutilizar el cédigo de forma mas

clara y facil.

1.11 Lenguajes de programacion del lado del servidor
1.11.1 PHP v5.3.2

El lenguaje de programacion del lado del servidor seleccionado es PHP v5.3.2 por todas las
caracteristicas y ventajas que a continuacion se detallan:
PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado para la creacidon de paginas web
dinamicas. Es usado principalmente en la interpretacién del lado del servidor. (Jeangérard, 2010)
Es un lenguaje facil de usar e incluye la programacion orientada a objetos. Las ventajas que presenta
justifican la eleccion de este lenguaje para el desarrollo de la propuesta.
* Es un lenguaje multiplataforma (se puede usar en varios sistemas operativos como GNU Linux
y Windows).
» Eslibre, lo cual presenta una alternativa de facil acceso para todos.
+ Permite manipular datos desde diversas fuentes, incluso datos ingresados por los usuarios
desde formularios HTML.
* Presenta capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de bases de datos
utilizados en la actualidad, destacandose su conectividad con PostgreSQL.
» Posee la capacidad de expandir su potencial utilizando maédulos, llamados extensiones. Asi

como una amplia documentacion en su péagina oficial.
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1.12 Entorno Integrado de Desarrollo
Un entorno de desarrollo integrado (en inglés Integrated Development Environment o IDE) es un
programa compuesto por una serie de herramientas que utilizan los programadores para desarrollar
cbédigo. Esta herramienta puede estar pensada para su utilizacibn con un Unico lenguaje de

programacion o bien puede dar cabida a varios de estos. (petra.euitio)
1.12.1 NetBeans 7.0.1

Netbeans es un IDE de cédigo abierto, utilizado para desarrollar aplicaciones de escritorio, web y para
moviles. Permite el desarrollo de aplicaciones en varios lenguajes tales como Java y PHP.
Es un producto gratuito sin restricciones de uso, presenta un excelente completamiento de cédigo. La
programacion mediante NetBeans se realiza a través de componentes de software modulares, los
cuales estan a disposicién del usuario en su pagina oficial, para conseguir mejoras en las aplicaciones.
(petra.euitio)
1.13 Sistema Gestor de Base de Datos

Un SGBD se define como el conjunto de programas que administran y gestionan la informacion
contenida en una base de datos (Alvarez, 2007). Ayuda a realizar las siguientes acciones:

o Definicion de los datos.

e Mantenimiento de la integridad de los datos dentro de la base de datos.

e Control de la seguridad y privacidad de los datos.

e Manipulacién de los datos.
1.13.1 PostgreSQL v8.04

El SGBD seleccionado es PostgreSQL v8.04. Este gestor es multiplataforma. Permite una facil gestion
de los usuarios y de las bases de datos que contenga el sistema. Es de codigo abierto.

Algunas de sus caracteristicas principales son: (Quifiones)

e Es compatible con los principales sistemas operativos: Linux, Mac OS y Windows.

e Cuenta con documentacion muy organizada, publica y libre, con comentarios de los propios
usuarios y comunidades muy activas.

e Adaptable a las necesidades del cliente.

e Soporte nativo para los lenguajes mas populares del medio: PHP, C++, Perl y Python.

e Es extensible pues soporta operadores funcionales, métodos de acceso y tipos de datos

definidos por el usuario.
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e Base de datos objeto relacional: Aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, es capaz de

manejar complejas rutinas y reglas.

1.14 Servidor web. Apache v 2.2.22
El servidor web que se propone es Apache en su versién 2.2.22 el cual es de cdodigo abierto,
multiplataforma pues soporta plataformas tales como Unix (BSD, GNU/Linux) y Microsoft Windows.
Apache presenta entre otras caracteristicas que es altamente configurable. La arquitectura de este
servidor es modular pues consta de una seccién core y diversos médulos que aportan mucho de la
funcionalidad que podria considerarse basica para un servidor web.
Es usado principalmente para enviar paginas web estaticas y dinamicas en internet. Muchas
aplicaciones web estan disefladas asumiendo como ambiente de implantacion a Apache o que
utilizaran caracteristicas propias de este servidor web. Trabaja con el lenguaje de programaciéon PHP
el cual es el seleccionado para la implementacion de las funcionalidades, lo cual refuerza la seleccion
de este servidor.

1.15 Conclusiones parciales
En este capitulo se realiz6 un andlisis de los sistemas gestores de contenidos donde se tuvieron en
cuenta una serie de elementos tales como conceptos, funcionamiento y tipos de gestores de
contenidos, de los que se analizaron diferentes caracteristicas lo cual permitio ver las ventajas que trae
el uso del CMS Drupal para el desarrollo del portal Inter-Nos. También se analizaron diferentes
caracteristicas de la Web 2.0 de la que se definieron diferentes elementos interactivos que pueden ser
aplicados a este portal. Se realizé un andlisis del entorno en el cual se va a desarrollar la
personalizacion donde se incluyé un andlisis critico del portal Inter-Nos, lo cual agudiz6 la necesidad
de realizar la personalizacion de la plataforma VideoWeb.
Se realizé6 un analisis de las tecnologias a utilizar en el desarrollo del sistema propuesto. Se
fundamenté la eleccion de: RUP como metodologia de desarrollo, Visual Paradigm v5.0 como
herramienta de modelado, como Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) NetBeans v7.0.1, el Sistema
Gestor de Bases de Datos PostgreSQL v8.4, para el desarrollo de la aplicacion Drupal 6.2.3, el
lenguaje de programacion PHP v5.3.2 y del servidor web Apache v2.2.22.
Con la investigacion realizada y la seleccion de las herramientas y tecnologias se sentaron las bases

tedricas para el desarrollo de la aplicacion.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA
2.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe la propuesta de solucion de este trabajo y se detallan las
caracteristicas que el sistema debe tener. Se definen los requisitos funcionales y no funcionales de la
aplicacion a desarrollar y se modela la misma en términos de casos de uso del sistema. Ademas se
realiza la descripcion de las principales definiciones asociadas al dominio del problema y se identifican
los actores, trabajadores y los casos de uso correspondientes.

2.2 Situacién problematica

En la UCI existe un portal llamado Inter-Nos, que brinda servicios de flujo de video (streaming) para
todos los usuarios de la misma. A través de este portal, los usuarios conectados a la red de la
universidad pueden acceder en cualquier momento a los contenidos que se publican, los cuales
pueden ser teleclases, peliculas, documentales, entre otros, facilitando de esta forma el proceso
docente y el desarrollo politico-cultural de los usuarios.

Este portal cuenta con una serie de inconvenientes desde el punto de vista de su construccion, lo cual
lo hace ser poco funcional y usable. Algunos de estos problemas son que esta desarrollado con
herramientas privativas por lo que no cumple con las politicas de migracién a software libre de la
universidad y el pais, se hace dificil la interaccion del usuario al estar desarrollado sobre la base de las
web tradicionales, no cuenta con ninguna herramienta que facilite la gestion de contenidos, por lo que
se hace compleja la administraciéon y mantenimiento del mismo. Es dificil la accesibilidad, lo que
imposibilita obtener cliente fieles que se sientan a gusto cuando navegan por el portal. Ademas no
cuenta con sistemas de ayuda, ni de blsqueda que auxilien a los usuarios cuando lo requieran. La
forma en la que esta organizada la informacion no es la mejor, ya que existen secciones que contienen
el mismo tipo de contenido, no estan bien clasificados los mismos y en algunos casos no esta bien
definida la tipologia de dichos contenidos. La tipografia, es decir, el tipo de formato de letra, es
pequefio y de color azul, lo que dificulta la lectura de la informacién que se publica. Y por dltimo no
contiene imagenes, ni servicios de interoperabilidad que motiven al usuario a navegar por el portal.

2.3 Propuesta del sistema

Teniendo en cuenta todos los problemas que presenta el portal Inter-Nos se dio la necesidad de
personalizar VideoWeb, una plataforma que al igual que Inter-Nos, permite la transmision de archivos
multimedia a través de la red de datos utilizando tecnologia streaming pero que a diferencia de Inter-

Nos esta desarrollada con tecnologias libres.
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En la plataforma VideoWeb la gestion de contenidos se realiza utilizando el sistema gestor de
contenido Drupal, lo que garantiza una administracion y un mantenimiento del sistema de forma facil y
rapida, simplificando el trabajo en el sistema, resolviendo de esta manera la engorrosa forma de llevar
a cabo la administracion y gestion de contenidos en Inter-Nos. Con VideoWeb se garantiza que el
contenido sea independiente de la presentacion, debido a que Drupal se apoya en una base de datos
gue guarda el contenido, esto permite que los cambios realizados en el disefio no afecten a los
contenidos o viceversa. En VideoWeb estan asociadas las medias publicadas y los datos referentes a
estas medias en la base de datos, ademas la gestidn (copia y eliminacién) de las medias en el servidor
de medias se realiza de forma dindmica a través del sistema gestor de contenido.

Actualmente VideoWeb es una plataforma genérica, es decir, se puede adaptar a las necesidades de
cualquier entorno de negocio dedicado a la gestién de medias. Esta plataforma contiene un conjunto
de funcionalidades que responden a las necesidades de Inter-Nos, al facilitar que el manejo de los
contenidos, la creaciébn de categorias, secciones y los bloques donde se van a publicar dichos
contenidos se hagan de forma dinamica. Las funcionalidades que realiza VideoWeb que deberan ser
adaptados a las necesidades de Inter-Nos se encuentran en el anexo 2.

Con el objetivo de lograr que este portal motive a los usuarios cuando naveguen por él y de facilitar el
trabajo de sus administradores para publicar los contenidos se definieron un conjunto de nuevas
funcionalidades. Este portal debe brindar informacién sobre los Ultimos materiales audiovisuales
publicados, los de mayor preferencia asi como los mas y menos vistos. Ademas debe permitir mostrar
de forma dinamica los contenidos en la portada a través de bloques, entre otras funciones. Todas
estas funciones estan orientadas a satisfacer a los usuarios del portal y simplificar el trabajo de los
administradores del mismo.

2.4 Modelo de dominio

El modelo de dominio es una representacion de los conceptos u objetos del mundo real, significativos
para un problema. Tiene como objetivo fundamental la descripcion de las clases mas importantes en el
sistema. (Pressman, 2003)

El modelo de dominio define un modelo de clases comun para todos los implicados en el desarrollo,
sirve como interlocutor entre clientes y desarrolladores. El propdsito fundamental de este modelo es
generar una terminologia comun y sentar las bases del entendimiento del desarrollo y no para definir el

sistema completo.
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2.4.1 ;Por qué se utiliza modelo de dominio?
Se determiné definir un modelo de dominio para el trabajo en curso porque después de haber realizado

un estudio de los procesos que se van a efectuar, se llegd a la conclusion, que el negocio estudiado
tiene muy bajo nivel de estructuracion, donde los flujos de informacion se encuentran difusos, por lo
gue se propone realizar un modelo de dominio.

El modelo de dominio abarca la descripciébn de los principales conceptos identificados y como
interactian dentro del dominio del portal Inter-Nos. Esta dirigido a desarrolladores, clientes e
interesados del portal, proporcionandole a los mismos un mayor entendimiento de todos los procesos
identificados dentro del dominio de este. Esto ayuda a utilizar un vocabulario comin para poder
entender el contexto en que se enmarca el sistema.

Este modelo contribuye a identificar algunas clases que se utilizan en el sistema. Como primer paso se
identificaron todos los conceptos que se utilizaron en el diagrama, mediante un glosario de términos:
Usuario: Persona que interactta con el portal web.

Administrador: Usuario registrado con capacidad total de manipular los archivos multimedia y todos
los contenidos que se publican.

Archivo multimedia: Fichero multimedia de audio y video.

Publicacion de Archivo Multimedia: Archivos multimedia publicados en el portal web.

Servidor de Streaming: Servidor encargado de distribuir los archivos multimedia a través de la red.

Base de datos: Entidad en la cual se almacenan los datos referentes a las noticias y los contenidos
audiovisuales.

Encuestas: Formulario que los usuarios llenan para seleccionar los programas de su agrado para su
posterior grabacién y de este modo conformar la seccién de programas grabados.

El usuario puede visualizar los archivos multimedia los cuales van a estar contenidos dentro de una
publicacion de archivos multimedia y a la que este puede acceder también. Estos archivos multimedia
son distribuidos por un servidor de streaming. El administrador ademas de hacer las funciones del
usuario, puede hacer las funciones de gestionar los archivos multimedia, las publicaciones de estos
archivos multimedia y las encuestas, estos dos ultimos son almacenados en una base de datos. (Ver

figura 3).
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2.4.2 Representacion del modelo de dominio

Usuario Q
Visualiza Accede
. ArchivoMultim Publicacion de
0. edia @ AMedia
Distribuye 0. ¥ \\\_
1
. Almacena
1 Gestiona Base de Datos
Gestiona
Servidor : "
Streaming Administrador 1
1 [+3 .
Gestiona Er ta =
Almacena

Figura 3 Modelo de Dominio

2.5 Especificacién de los requisitos de software del sistema

La obtencién de requisitos es un paso muy importante para el desarrollo de las siguientes etapas, pues
un error en estas fases iniciales puede contribuir a desarrollar un sistema que no cumpla las
expectativas de los usuarios y dificilmente aporte valor agregado al negocio para el que debe ser

concebido.

2.5.1 Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales no son mas que la determinacion clara y concisa de lo que debe ser capaz

de hacer el sistema. Para el sistema propuesto se definieron los siguientes requisitos funcionales (RF):
RF1. Visualizar los materiales audiovisuales mas vistos.

Descripcion: El sistema debe mostrar a todos los usuarios los materiales audiovisuales mas vistos.
RF2. Visualizar los materiales audiovisuales menos vistos.

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos visualizar los materiales
audiovisuales menos vistos.

RF3. Visualizar los materiales audiovisuales de mas tiempo de publicacion.

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos visualizar los materiales que mas
tiempo lleven publicados.

RF4. Visualizar tltimos materiales audiovisuales publicados.
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Descripcion: El sistema debe mostrar a todos los usuarios los Ultimos materiales publicados.

RF5. Visualizar los materiales audiovisuales de mayor preferencia.

Descripcion: El sistema debe permitir visualizar los materiales audiovisuales de mayor preferencia para
los usuarios, es decir, los materiales que los usuarios le han dado mayor puntuacién o que tienen
mayor aceptacion a través de las votaciones que se realizan.

RF6. Compartir lista de reproduccion.

Descripcion: El sistema debe permitir a un usuario compartir una lista de reproduccion con otro
usuario, se debe notificar al otro usuario que recibié una lista de un usuario determinado.

RF7. Gestionar encuestas.

Descripcion: El sistema debe permitir crear, editar y eliminar encuestas para que los usuarios
seleccionen los programas de TV de su preferencia y asi conformar los programas grabados.

RF8. Realizar encuesta.

Descripcion: El sistema debe permitir a todos los usuarios registrados realizar una encuesta para que
seleccionen los programas de TV de su preferencia y asi conformar los programas grabados.

RF9. Visualizar resultados de encuesta.

Descripcion: El sistema debe permitir a todos los usuarios registrados visualizar los resultados de una
encuesta.

RF10. Gestionar bloques dinamicos.

Descripcion: El sistema debe permitir crear, editar y eliminar los bloques donde se van a presentar los
contenidos en la portada.

RF11. Gestionar permisos de acceso a taxonomias.

Descripcion: El sistema debe permitir adicionar, editar y eliminar permisos a usuarios para que estos

puedan gestionar articulos de contenido pertenecientes a taxonomias.

2.5.2 Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe

pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido o confiable. Normalmente, estan vinculados a requisitos funcionales, es decir, una vez que se
conozca lo que el sistema debe hacer se puede determinar: ;,cémo ha de comportarse?, ¢qué
cualidades debe tener? o ¢cuan rapido o grande debe ser? (Jacobson, 2000) A continuacion se
definen los requisitos no funcionales que debe tener el sistema:

» Apariencia o interfaz externa: La aplicacion debe estar disefiada con una interfaz de facil uso,

de forma tal que el usuario navegue sin dificultad alguna.
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» Usabilidad: EIl sistema podra ser usado por cualquier persona que posea conocimientos
basicos en el manejo de la computadora y de un ambiente web en sentido general. El tiempo
requerido para que usuarios normales y avanzados sean productivos operando el sistema,
debe ser como maximo 1 mes.

» Fiabilidad: El servidor de streaming debe mantener buenas prestaciones ante la demanda
concurrente de varios archivos.

» Rendimiento: Al estar concebida para un ambiente cliente/servidor, se debe tratar de
garantizar la rapidez de respuesta del sistema ante las solicitudes de los usuarios, al igual que
la velocidad de procesamiento de la informacion, dando una respuesta rapida que nunca debe
exceder los 5 segundos.

> Portabilidad: El sistema debe ser ejecutado sobre los sistemas operativos Linux y Windows,
por ser multiplataforma.

» Seguridad: El sistema trabaja desde el servidor web integrado a dominio, debe ser accesible a
todos los usuarios que posean una cuenta de dominio UCI, el acceso y control de las acciones
de administracion se realiza autenticando con las credenciales UCI. El sistema debe permitir al
administrador crear roles para gestionar el acceso y los permisos en la administracion del sitio.

» Ayuda: La aplicacion debe poseer sistemas de ayuda, en la que se explique de forma clara el
uso de las opciones del sistema, garantizando asi el buen desempefo de los usuarios a la hora
de interactuar con dicho sistema, ademas mapas de navegacion y secciones de busquedas
para localizar contenido de su interés dentro del sistema.

» Software: El sistema debera ser compatible con los diferentes navegadores y en versiones
superiores a: Internet Explorer 6, Google Chrome 1.0 y Mozilla Firefox 3.5.

» Hardware: El sistema para que pueda funcionar correctamente debera contar su hardware con

las siguientes caracteristicas:

Maquina Cliente:
e Procesador Pentium 4 o superior.
e Minimo 256 Mb de RAM.
e Minimo 100 Mb de capacidad del disco duro.

Maquinas servidoras:
e Procesadores Intel Xeon 2.4 GHz o superior.
e Minimo 2 Giga de RAM.
e Minimo 500 GB de capacidad de disco duro.
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La especificacion de todos los requisitos funcionales con las posibles entradas y salidas se encuentran

en el anexo # 3.

2.6 Definicion del sistema
2.6.1 Actores del sistema
Un actor no es parte del sistema, es un rol de un usuario que puede intercambiar informacion o puede

ser un recipiente pasivo de informacion y representa a un ser humano, a un software o0 a una maquina

que interactla con el sistema. En este caso con el sistema interactian cuatro actores que se definen

en la tabla 1:
Tabla 1 Actores del sistema
Actores Descripcion
Usuario Persona que interactta con la plataforma VideoWeb.

Usuario registrado en la base de datos de la plataforma. Puede acceder a

Usuario registrado . . . L
ciertos contenidos no accesibles al publico en general.

Usuario registrado con permisos para crear, enviar, modificar y publicar sus

Revisor . )
contenidos o los de otros usuarios.

Usuario registrado con capacidad total de gestionar usuarios, registros y

Administrador . . . o
permisos. Puede editar los datos de los usuarios, bloquearlos, eliminarlos,

cambiar su contrasefa y asignarle otro nivel de acceso.

2.6.2 Casos de Uso del Sistema
Los casos de uso del sistema son las funcionalidades que el sistema tendra y estan estrechamente

relacionados con los requisitos funcionales.

2.6.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
El modelado de casos de uso es la técnica mas efectiva y a la vez la mas simple para modelar los

requisitos del sistema desde la perspectiva del usuario. Los casos de uso se utilizan para modelar
como funciona un sistema o negocio o cdmo los usuarios desean que funcione el futuro sistema. Para
la personalizacion de VideoWeb se definieron a partir de los once requisitos anteriormente expuestos

once casos de uso. Ver figura 4.
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Figura 4 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

2.6.4 Descripcién de los Casos de Uso del Sistema

Gestionar blogues dinamicos.

Caso de Uso:
Actores: Administrador.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Administrador selecciona la opcién

Configurar bloque y desea adicionar, modificar o eliminar un bloque. El caso
de uso termina con la adicion, actualizacién o eliminacién de un bloque, o la

cancelacion de cualquiera de las operaciones anteriores.

Precondiciones:

Que el Administrador se haya autenticado.

Referencias

RF10.

Prioridad

Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema




1.

El Administrador accede al panel de
“Configuracién” en su interfaz, selecciona el
menu desplegable “Drupal” y dentro de este

la funcionalidad “Configuracion de bloques”.

2. El sistema muestra un formulario con
un boton para adicionar un nuevo
bloque(A), asi como un listado con
todos los bloques existentes (B) y las
opciones “Editar” (C) y “Eliminar” (D)
para cada uno. Ver prototipo de interfaz
1.

3. El Administrador selecciona la opcion:
Adicionar bloque (A). Ver Seccién
“Adicionar bloque”.
Editar (C). Ver Seccién “Editar bloque”.
Eliminar (D). Ver Seccién “Eliminar bloque”.
Prototipo de interfaz 1
Adicionar bloque
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El sistema muestra un formulario con
los campos a llenar (Titulo (B),
Descripcion (C), Forma (D) y Selector
(E). Ver prototipo de interfaz 2.
2. El Administrador llena los campos Yy 3. El sistema valida los datos entrados

presiona el botén “Guardar” (F).

por el Administrador.

4. El

nuevo bloque, muestra un mensaje

sistema almacena los datos del

indicando que se ha creado el nuevo
bloque y regresa al paso 2 del flujo
CcuU

normal de los eventos del

Gestionar bloques dinamicos.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 El sistema muestra un mensaje indicando
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gue los datos no son validos y pasa a la accion
1 del flujo normal de los eventos de la Seccién

Adicionar bloque.

5. El Administrador presiona el boton “Ver” (A).

6. El sistema regresa al paso 2 del flujo normal

de -eventos del CU Gestionar bloques

dindmicos.

Prototipo de Interfaz 2

Poscondiciones

satisfactoriamente.

El sistema guarda los datos del nuevo bloque en la base de datos y

muestra un mensaje de notificacion que la operacién ha sido realizada

Editar bloque

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra los datos del bloque en
los campos: (Titulo (A), Descripcion (B), Forma

(C) y Selector (D). Ver prototipo de interfaz 3.

2. El Administrador modifica los datos del blogue y

presiona el boton “Guardar” (E).

3. El sistema valida los datos modificados por

el Administrador.

El sistema modifica los datos del bloque,

muestra un mensaje indicando que la
operacion fue realizada y regresa al paso 2 del
flujo normal de los eventos del caso de uso

Gestionar blogues dinamicos.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 El sistema muestra un mensaje indicando
que hay campos sin llenar y pasa a la acciéon 1
del flujo normal de los eventos de la Seccién
Editar bloque del caso de uso Gestionar

bloques dinamicos.

Prototipo de Interfaz 3
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Poscondiciones Los datos del blogque quedan actualizados.

Eliminar bloque

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

El sistema muestra un mensaje de confirmacion y
las opciones de “Eliminar” (A) y “Cancelar” (B). Ver

prototipo de interfaz 4.

El Administrador selecciona

“Confirmar” (A).

la

opcion

El sistema elimina el bloque seleccionado y
muestra un mensaje indicando que se eliminé el
bloque y regresa al paso 2 del flujo normal de los
eventos del Gestionar bloques dinamicos.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5. El Administrador selecciona la opcién “Cancelar” | 6. El sistema regresa al paso 2 del flujo normal

(B).

de los eventos del CU Gestionar bloques

dindmicos.

Prototipo de Interfaz 4

Poscondiciones El sistema queda con el bloque eliminado. Muestra un mensaje de

notificacion indicando que el bloque ha sido eliminado.

Caso de Uso: Visualizar los materiales audiovisuales mas vistos.
Actores: Usuario.
Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el usuario en la portada de la aplicacion

visualiza los materiales audiovisuales mas vistos. El caso de uso termina

cuando el usuario reproduce algun video en caso de que lo quiera reproducir.

Precondiciones: Que haya publicaciones de materiales audiovisuales en el sistema.
Referencias RF1.
Prioridad Secundario.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario accede a la pagina principal de la| 2. El sistema muestra en la pagina

aplicacion (Figura 1).

principal los videos mas Vvistos
(Figural, A).
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3. El usuario presiona el nombre de uno de los videos | 4. EIl sistema muestra la pagina donde

gue mas se han visto (Figura 1, A). esta el video publicado (Figura 2).

5. El usuario presiona el vinculo del video en caso de | 6. El sistema reproduce el video
gue quiera reproducirlo (Figura 2, B). seleccionado.

Prototipo de Interfaz

Figura 1 Figura 2

Poscondiciones El video es mostrado al usuario.

La descripcion de todos los casos de uso del sistema a implementar se encuentran en el anexo # 4.

2.7 Conclusiones parciales

En este capitulo se realizd la propuesta del sistema. Se trabajé en el flujo de trabajo de requisitos
donde se hace una descripciébn de los principales problemas y la definicion de los conceptos
existentes. Como resultado del analisis se define un modelo de dominio donde se representa la
interaccién entre los conceptos encontrados en el entorno del portal Inter-Nos. Ademas se establecen
los requisitos no funcionales y funcionales con los que debe contar el sistema de donde se definieron
los casos de usos, se realizé la descripcion de estos y se representaron a través del diagrama de
casos de uso del sistema. Con el desarrollo de estos artefactos en este flujo de trabajo se sentaron las

bases para realizar el posterior andlisis y disefio de las funcionalidades a implementar.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccioén

En el presente capitulo se realiza el disefio de la solucién propuesta con anterioridad. Se plasma la
justificacién del uso de los patrones de disefio, los cuales ayudan a realizar los diagramas de clases
del disefio. Ademas se presentan los diagramas de clases del analisis, la propuesta del modelo de
datos la cual posibilitd la construccion de la base de datos que sirve de soporte al sistema y el

diagrama de despliegue.

3.2 Patrones de disefio

Para llevar a cabo un buen disefio de software se han definido una serie de patrones, estos
constituyen un conjunto de principios generales y expresiones que ayudan a desarrollar software
(Larman, 2003).
Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccidén o interfaces. Estos brindan
las siguientes ventajas:

v/ Evitan la reiteracién en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos y solucionados

anteriormente.

v" Proporcionan catalogos de elementos reusables en el disefio de software.

\

Estandarizan el modo en que se realiza el disefio.

v" Formalizan un vocabulario comUn entre disefiadores.

Un conjunto destacado de patrones es GRASP (General Responsabilty Assignment Software
Patterns), el cual se basa en la asignacion de responsabilidades a cada una de las clases del disefio.
Dentro de este grupo se identifican 5 patrones fundamentales: experto, creador, alta cohesion, bajo

acoplamiento y el controlador. Para el desarrollo de las funcionalidades fueron utilizados los siguientes:

» Experto

Asigna la responsabilidad de realizar una tarea determinada a aquel objeto que tiene la informacion
(atributos) necesaria para ello. Este objeto expresa la “intuicion” comun de que los objetos hacen el
trabajo relacionado con la informacion que tienen. Ejemplo de la utilizacion de este patrén es en la

implementacion del moédulo vw_bloques, la clase controladora vw_bloques_controladora le da la tarea
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a la clase vw_bloques_modelo de obtener los datos de un bloque a través del método mostrar_bloque.

Ver Figura 5.

function meostrar blogme ($id)

{
Zdata = arrayl():
fblogue = vw_blogues modelo::obtener blogus (£id):
Sname = fblogue['title'"];
Figura 5 Fragmento de cddigo. Método mostrar bloque
» Alta cohesion
Cada elemento debe realizar una labor Unica dentro del sistema y no desempefiada por el resto de los
elementos. Ejemplo de la utilizacion de este patrén es en el disefio e implementacién de la
funcionalidad: Gestionar bloques dinamicos, la cual se agrupa en un médulo que es independiente de
los demas maédulos pero contiene clases que se relacionan entre si y dichas clases tienen métodos
altamente relacionados.
» Bajo acoplamiento
Propone que el nivel de acoplamiento entre los objetos, es decir, de elementos (clases, subclases,
sistemas y otros) sea bajo. Tiene como ventaja que el disefio de clases sea mas independiente, lo que
reduce el impacto del cambio y facilita la reutilizacion en otros sistemas. Ejemplo de la utilizacién de
este patrén es en el disefio e implementacibn de las funcionalidades: Visualizar materiales
audiovisuales mas vistos, Visualizar materiales audiovisuales menos vistos, Visualizar materiales
audiovisuales de mayor preferencia, Visualizar materiales audiovisuales de mas tiempo de publicacion
y Visualizar los ultimos materiales audiovisuales publicados. Para cada una de estas funcionalidades
se hicieron selectores diferentes e independientes, los cuales son llamados desde una clase
vw_bloques_modelo que implementa un método selector_info($selector) el cual es general pues se
utiliza para cada selector y si en el futuro se desea afiadir otra funcionalidad que requiera otro selector
so6lo se crea este y el método se utiliza igual, sin hacerle ningin cambio.
» Controlador:
El patron controlador sirve como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que
implementa la funcionalidad, de tal forma que es la que recibe los datos y la que los envia a las
distintas clases segun el método llamado. Este patrén es utilizado en moédulos como vw_bloques y
archivo_multimedia_lista donde se usan clases controladora que ejecutan operaciones entre la interfaz

y el modelo.
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En los diagramas de clases elaborados y en la implementacion se aplican estos patrones, se utilizan a
fin de distribuir responsabilidades en las mismas, ademas de evitar y resolver diferentes problemas

gue se presenten, logrando con esto que se obtenga una aplicacién con mayor calidad.

3.3 Patron arquitecténico: Modelo Vista Controlador

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de control en tres componentes distintos, ver figura 6:

e Modelo: Encapsula los datos y las funcionalidades. Es la representacion especifica de la
informacién con la cual el sistema opera. La légica de datos asegura la integridad de estos y
permite derivar nuevos datos.

e Vista: Esta presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente es la
interfaz de usuario.

e Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el

modelo y probablemente en la vista.

Controlador

Vista —> Modelo

Figura 6 Patron Arquitectonico Modelo - Vista — Controlador

Este patrén arquitectonico tiene como principal ventaja que cada componente es independiente y al
realizar algun cambio en la base de datos, programacién o interfaz de usuario solo se afecta un solo
componente, ninguno de los demas se alteran. Se puede modificar un componente sin necesidad de
saber como funcionan los demas.

Este patron es aplicado a los diferentes diagramas de clases del andlisis y del disefio donde las clases
interfaces corresponden al componente vista, las clases controladoras corresponden al componente

controlador y las entidades corresponden al componente modelo.
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3.4 Andlisis del sistema

3.4.1 Modelo de analisis
Este modelo permite realizar un mejor analisis de los requisitos funcionales que se describieron en el

capitulo anterior. Posibilita refinarlos y estructurarlos con el objetivo de conseguir una comprensién
mas precisa y una descripcion mas detallada que sea facil de mantener y que ayude a estructurar y a

disenar el sistema.
3.4.1.1 Diagrama de clases del andlisis

Las clases de analisis se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del
problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Tienen atributos y entre ellas se
establecen relaciones de asociacion, agregacién/compaosicion, generalizacién/especializacién y tipos
asociativos. RUP clasifica a las clases en:

¢ Entidad: Modelan informacién que posee larga vida y que es a menudo persistente.

¢ Interfaz: Modelan la interaccién entre el sistema y sus actores.

e Control: Coordinan la realizacion de uno o0 unos pocos casos de uso coordinando las

actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso.

A continuacion se representan los diagramas de clases del andlisis de dos casos de usos del sistema,

los deméas se encuentran en el anexo 5.

—O £

Cl_Crear_Bloque CE_Publicaclon_Archivg_Multimedia

Cl_Editar_Bloque O { z

CC_Blogue
Administrador CE_Bloque

\}—O

Eliminar_Blogque
Figura 7 Diagrama de clases del andlisis del CU Gestionar blogues dindmicos.
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OO0 O

Usuaro CEAGN il CE_Archivo Multimedia
_AM_mas Visto

CC_archivos multimedia

Figura 8 Diagrama de clases del andlisis del CU Visualizar materiales audiovisuales mas vistos.

3.5 Modelo de disefio

El modelo de disefio es una abstraccion de la implementacion del sistema. Se utiliza para concebir y
para documentar el disefio del sistema de software. Es un producto de trabajo integral y compuesto
gue abarca todas las clases de disefio, subsistemas, paquetes, colaboraciones y las relaciones entre
ellos. (IBM Corporation, 2007)

3.5.1 Diagrama de clases del disefo
Los diagramas de clases del disefio resumen la definicién de las clases que se pueden implementar en

el sistema asi como la relacién entre estas. Contiene la siguiente informacion:

v' Clases, asociaciones y atributos.

v' Métodos.

v Informacién sobre los tipos de atributos.

v" Navegabilidad.

v" Dependencias.
Para una mejor comprension de los diagramas y el modelo se especificara a continuacion la
nomenclatura utilizada en las clases.

Tabla 2 Nomenclatura de las clases del disefio

Nomenclatura Significado
SP Server Page construye las paginas HTML y recibe y envia datos de los formularios.
Form Representa un formulario web.
CP Representa una pagina HTML.
CE Representa una clase entidad.
Drup Este prefijo se usa para las clases que pertenezcan a Drupal pero que se hace
necesario incluirlas en el modelo por su relacion con el mismo.

A continuacion se representan los Diagramas de Clases del Disefio de dos casos de usos del sistema,

los demas se encuentran en el anexo 6.
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Figura 9 Diagrama de clases del disefio del CU Gestionar blogues dinamicos
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Figura 10 Diagrama de clases del disefio del CU Visualizar materiales audiovisuales mas vistos.

3.6 Diagramas de interaccion

Un diagrama de interaccién representa la forma en cdmo un cliente y objetos se relacionan entre si en

peticion a un evento. Esto implica recorrer toda la secuencia de llamadas, de donde se obtienen las

responsabilidades.

El diagrama de secuencia es un tipo de diagrama de interaccion y muestra la interaccion de un

conjunto de objetos en una aplicacién a través del tiempo y se modela para cada caso de uso. El

diagrama de secuencia contiene detalles de implementacién del escenario, incluyendo los objetos y

clases que se usan para implementar el escenario y mensajes intercambiados entre los objetos.
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A continuacién se muestran los diagramas de secuencias de los escenarios (crear, editar y eliminar)

del caso de uso Gestionar blogues dindmicos. Los demas diagramas de secuencia se encuentran en el
anexo 7.
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Figura 11 Diagrama de secuencia del CU Gestionar bloques dinamicos. Seccion: Crear bloques
dindmicos.
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Figura 12 Diagrama de secuencia del CU Gestionar

bloques dinamicos. Seccion: Editar bloques
dinamicos.

41



P Gestonwr Socues ® B Bogues 0| | foen Bvnr Bogue 3P ndexpop o eris: e ve_blogue modde ¥A_Togues vala YA togues torsokadcw ve_blogues mogelo | |
Srarrcon narcos Forr_Devane_Boges P gty Deg v_Sogue rodde ve_blogues_vals va_togues_conkroldon ve_bogues_modelo

CP_Gestonw _Buogues CP_Elmea Blgues Onp_logrtaz_de :
Sralricon Deadrcon i

1o

Drica

1A DOood todie !

¢ cots fle- 22—

A 4

Figura 13 Diagrama de secuencia del CU Gestionar bloques dinamicos. Seccion: Eliminar bloques
dindmicos.

3.7 Disefno de la Base de Datos

Los sistemas de base de datos almacenan informaciéon y permiten a los usuarios recuperarla y
actualizarla en base a sus peticiones, por lo que tiene gran importancia realizar un buen disefio de la
base de datos.

El modelo de datos de la aplicacién en cuestién tiene un nivel de complejidad alto, debido a que la
misma esta desarrollada en el sistema gestor de contenidos Drupal y la mayoria de las entidades son
manejadas por el CMS, por lo que solo se contemplan en el diagrama de entidad relacién las que

estan relacionadas directamente con los médulos a implementar. Ver figura 15.
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3.7.1 Diagrama de Entidad Relacion
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Figura 14 Diagrama de Entidad Relacion.

En el diagrama de entidad relacion solamente se representan las principales tablas de cada mddulo
gue responden a las funcionalidades a implementar. Cada uno de estos mddulos es independiente de
otros modulos. Al médulo gestionar bloques dindmicos corresponde la tabla vw_bloques, al médulo
archivo multimedia lista corresponden las tablas: solicitud_envio_lista, archivo_multimedia_lista,
archivo_multimedia_lista_node, node y node_counter, al médulo gestionar encuesta corresponde las
tablas advpoll, advpoll_electoral_list, advpoll_choices y node, y al mddulo gestionar permisos de
acceso a taxonomias corresponde la tabla term_access.

Descripcion de las tablas:

vw_bloques: Contiene toda la informacion referente a un bloque (formulario donde se van a presentar
los contenidos en distintas formas en la portada de la aplicacion). Esta contiene los siguientes campos:

¢ id: Numero que identifica y es Unico para cada bloque.
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title: Titulo del bloque.

selector: Contenido que es presentado en el bloque.
forma: Forma en la que es presentado el contenido.
description: Descripcion del bloque.

configuracion: Algunas configuraciones que puede tener el bloque.

La tabla node tiene una relacién de uno a uno con la tabla advpoll.

advpoll: Tabla que almacena toda la informacion de las encuestas que se adicionan a la plataforma.

nid: Identificador del nodo donde se va a almacenar la encuesta.

guorum: Maximo de votos.

mode: Tipo de encuesta, puede ser binaria o por ranking.

use_list: Id de la lista de usuarios que pueden votar en dicha encuesta.

active: Estado de la encuesta, activa o no.

max_choices: NUmero maximo de opciones por las que se puede votar en la encuesta.
algorithm: Algoritmo que se utiliza para determinar la opcién ganadora de la encuesta.
show_votes: Define si los votos van a ser visible por los usuarios.

create_view_block: Crear un bloque para mostrar la encuesta.

start_date: Fecha de inicio de la encuesta.

end_date: Fecha de fin de la encuesta.

writeins: Permite o no la escritura de votos.

guestion: Texto opcional para mostrar una interrogante en la encuesta.

footer_message: Mensaje al final de la encuesta.

La tabla advpoll tiene una relacién de uno a muchos con la tabla advpoll_choices.

advpoll_choices: Tabla que almacena la informacion de cada opcion de la encuesta y los votos
realizados a esta.

e cid: Identificador de la opcién.
e nid: Encuesta a la que pertenece dicha opcion (identificador del nodo).
¢ label: Nombre de la opcién.

e weight: Votos que se han realizado por dicha opcion.

La tabla advpoll tiene una relacién de uno a muchos con la tabla advpoll_electoral_list.

advpoll_electoral_list: Almacena si una encuesta permite o no una lista de electores.

e nid: Encuesta a la que pertenece dicha lista electoral.

e uid: Identificador de los usuarios que pueden votar en dicha encuesta.
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archivo_multimedia_lista: Tabla que contiene informacion referente a una lista de archivos
multimedia. Esta contiene los siguientes campos:
¢ listaid: Niumero que identifica y es Unico para cada lista de archivos multimedia.
e nombre_lista: Nombre de la lista de archivos multimedia.
e uid: Numero de identificacion del usuario al que pertenece la lista.
e peso: Numero de preferencia que tiene una lista para el usuario.
La tabla archivo_multimedia_lista tiene una relacion de uno a muchos con la tabla solicitud_envio_lista
y con archivo_multimedia_lista_node y esta Ultima tiene una relacion de uno a uno con la tabla node.
archivo_multimedia_lista_node: Tabla que contiene informacion referente a cada elemento de la
lista de archivos multimedia. Esta contiene los siguientes campos:
¢ lid: NUumero que identifica y es Unico para cada lista de archivos multimedia node.
¢ listaid: Identificador de la lista de reproduccion al que pertenece el elemento.
¢ nodeid: Identificador del nodo al que hace referencia el elemento.
e peso: Numero de preferencia que tiene un elemento para el usuario.
solicitud_envio_lista: Tabla que guarda las solicitudes de envio de una lista de reproduccion de un
usuario a otro. Esta lista no pasa para la tabla archivo_ multimedia_lista hasta que el usuario no la
acepta.
e id: Identificador de la solicitud.
e id_envio: Identificador del usuario que envié la lista.
e id_enviado: Identificador del usuario al que le enviaron la lista de reproduccion.
e id_lista: Identificador de la lista enviada.
e fecha: Fecha en la que se envié la lista de reproduccién.
e aceptada: Variable que almacena el estado de la lista, true significa que es aceptada y false
indica que todavia no ha sido aceptada por el usuario al que le enviaron la lista.
node: Tabla que contiene la informacién de todos los nodos perteneciente a la plataforma (paginas).
Es comun para las tablas archivo_multimedia_lista node y advpoll debido a que en nodos
(paginas) se van a mostrar los contenido de una encuesta y un archivo multimedia. Algunos de los
campos que contiene son los siguientes:
e nid: Numero que identifica y es Unico para cada nodo.
e type: Tipo de nodo que es el elemento con el que esté relacionado, en este caso es de tipo
archivo multimedia.
node_counter: Tabla que contiene la informacién de los accesos de los usuarios a los diferentes

nodos de la aplicacion. Algunos de los campos que contiene son los siguientes:

45



nid: Numero que identifica y es Unico para cada acceso.

node_count: Numero que identifica la cantidad de accesos al nodo.

10 term_acces: Tabla que almacena toda la informacién correspondiente a la gestion de permiso de

acceso a taxonomias:

tid: Identificador de una taxonomia.

rid: Identificador de un rol.

grant_view: Almacena el valor del permiso “Ver” de una taxonomia. Dicho valor puede ser:
Permitir = 0, Ignorar =1 o Denegar =2.

grant_update: Almacena el valor del permiso “Actualizar” de una taxonomia. Dicho valor puede
ser: Permitir = 0, Ignorar =1 o Denegar =2.

grant_delete: Almacena el valor del permiso “Eliminar” de una taxonomia. Dicho valor puede
ser: Permitir = 0, Ignorar = 1 o Denegar =2.

grant_create: Almacena el valor del permiso “Crear” de una taxonomia. Dicho valor puede ser 1
si se marca y 0 si no se marca, significa que se puede dar el permiso de crear 0 no crear una
taxonomia respectivamente.

grant_list: Almacena el valor del permiso “Listar” de una taxonomia. Dicho valor puede ser 1 si
se marca y 0 si ho se marca, significa que se puede dar el permiso de listar o no listar las

taxonomias respectivamente.

3.8 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue representa la distribucién fisica en términos de componentes de hardware y

software que va a tener el sistema final. En este tipo de diagrama intervienen nodos, asociaciones de

comunicacion, componentes dentro de los nodos y objetos que se encuentran a su vez dentro de los

componentes.

Un nodo es un objeto fisico en tiempo de ejecucion, es decir una maquina que se compone

habitualmente de memoria y capacidad de procesamiento.

A continuacion se muestra el diagrama de despliegue de la aplicacion.

46



PC Cliente Servidor Web
<<component>> @ <<component>> '5]
Pagina HTML Aplicacion Web
. |
| TCP: 8080 \
| Vi
U
V <<component>> gl
<<component>> g] Apache
Navegador Web
TCP: 7070 TCP: 5432
Servidor de Streaming Servidor Base de Datos

<<component>> g]

<<component>> g} Postgres SQL

Flumotion :

A4
<<component>>
Tablas gl

Figura 15 Diagrama de despliegue

e PC cliente: Representa el nodo que permite la interaccion de los usuarios con la aplicacion
a través de un navegador web.

e Servidor web: Nodo donde estara alojado el servidor web Apache el cual contendra el portal
Inter-Nos.

e Servidor de Base de Datos: Nodo servidor donde se encontrard la base de datos de la
aplicacion con todas las tablas de la misma.

e Servidor de Streaming: Nodo servidor donde se encontrard el servidor streaming Flumotion
gue permitira estrimear los archivos multimedia.

e Conector TCP: Protocolo de comunicacion entre los nodos, estos se comunicaran a través
de los puertos: 8080, 5432y 7070.

3.9 Conclusiones parciales
En este capitulo se analizaron diferentes patrones disefo, lo que permitio utilizar de forma correcta el
patron arquitectonico (Modelo Vista Controlador) y los patrones GRASP. Se elaboraron ademés los
diagramas de clases del analisis y del disefio los cuales ayudan a comprender y a implementar

respectivamente las funcionalidades del sistema. Se modelaron los diagramas de secuencias los
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cuales permitieron comprender el flujo de acciones que se llevan a cabo en cada uno de los escenarios
de los casos de uso. Se elaboré también el modelo de datos en el que se representan las principales
tablas con las que cuenta la Base de Datos y que son necesarias utilizar para darle solucion a los
requisitos del sistema. Se construyé el diagrama de despliegue el cual permitié ver la distribucion fisica
gue tendra el sistema. Después de haber realizado todas las tareas anteriormente especificadas se
esta en condiciones de comenzar con la implementacion de las nuevas funcionalidades del portal Inter-
Nos.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1 Introducciéon

En el presente capitulo se analizan los flujos de trabajo implementacion y prueba. Se describen los
estandares de codificacidén principales que se tuvieron en cuenta en la implementacion. Se presenta el
Diagrama de Componentes, donde se describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones. Se
realizan ademas las pruebas de caja negra, las cuales permiten obtener un conjunto de entradas con

el objetivo de comprobar el correcto funcionamiento de los requisitos implementados.

4.2 Estandares de codificacion

Para desarrollar un c4digo mas claro, comprensible y facilitar el mantenimiento del software se han
seguido ciertos estilos o estdndares a la hora de escribir el cédigo del software. A continuacién se
muestra una serie de normas que se tuvieron en cuenta.
v' Tags de PHP: En todos los ficheros de cadigo fuente fueron usados los tags <? php ?> para la
definicion de cédigo PHP.
v Bloques de instrucciones: Colocar el corchete de apertura “{“al final de la instruccién y alinear el
corchete de cierre “}” con la linea de instruccion. El cédigo dentro del bloque se endentd con el

tabulador. Ver figura 17.

static function obtener blogque($id)

W N n
"
|

db query($sql, $id);
res = db _fetch array(S$r):

Figura 16 Bloque de instrucciones.

v" Declaracién de clases: Los nombres de las clases se declarardn con las letras iniciales en

(T3]

mindsculas y si es mas de una palabra se utiliza el underscore bajo para separar dichas

palabras. Ver figura 18.

49



class archivo mmltimedia lista wvista
i
static function admin|)
{
$f = drupal get form('archivo multimedia lista form admin'}:
return 5f;

Figura 17 Declaracion de clases.

v Comentarios: Los comentarios se definen comenzando con los caracteres /* y terminando con
*/ para los comentarios de varias lineas y comenzando con los caracteres // para los de una
sola linea.

4.3 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes representa el sistema dividido en componentes y muestra la relacion
entre estos componentes. Los componentes fisicos incluyen archivos, maddulos, ejecutables o
paquetes. Estos son utilizados para modelar la vista estatica de un sistema. No es necesario que un

diagrama incluya todos los componentes del sistema, normalmente se realizan por partes.

Para el médulo Gestionar bloques dindmicos se realizé el diagrama de componente de la figura 18, en
la raiz de este se encuentran tres archivos, uno llamado vw_bloques.info que contiene la informacién
de dicho médulo, otro archivo vw_bloques.install que contiene el codigo que permite instalar y
desinstalar este modulo en la aplicacion y por dltimo el archivo vw_bloques.module que contiene el

grueso de la implementacién de las funcionalidades del médulo.

Este diagrama representa ademas 3 paquetes, el paquete clases el cual tiene implementado el patrén
arquitecténico Modelo-Vista-Controlador a través de los componentes vw_bloques_controladora.php,

vw_bloques_modelo.php y vw_bloques_vista.php.

El componente vw_bloques_modelo.php se relaciona con el paquete selector el cual contiene los
componentes (selectores) que hacen las consultas SQL a la base de datos para obtener el tipo de
contenido que se quiere mostrar, estos componentes son: masvistos.inc, Ultimos_am.inc,

destacados.inc, menos_visto.inc y mas_tiempo_public.inc.

Y por ultimo el componente vw_bloques_vista.php se relaciona con el paquete forma el cual contiene
los componentes que implementan las formas en las que se va mostrar los contenidos que se
obtengan en el vw_blogues_modelo.php a través de los selectores, algunos de estos componentes

son: lista_icon.inc, lista_imag.inc, tabla.inc y rétate _l.inc.
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rotate_Linc

Figura 18 Diagrama de componentes. Médulo Gestionar bloques dinamicos.

4.4 Pruebas de software

Las pruebas son procesos importantes en el desarrollo de una aplicacion debido a que permiten

comprobar, evaluar y determinar la calidad de este. Permiten detectar errores en la implementacion y

disefio de una aplicacion.
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Para determinar el nivel de calidad de un sistema se deben efectuar pruebas que permitan comprobar
el grado de cumplimiento respecto a los requisitos funcionales que se determinaron en la fase de inicio

del sistema.

Existen dos formas fundamentales de comprobar un sistema informético, estas son pruebas de caja

negra y pruebas de caja blanca.

4.4.1 Pruebas de caja negra
Las pruebas de caja negra posibilitan demostrar que las funciones del software son operativas, que la

entrada se acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta. Se llevan a cabo sobre la
interfaz del software, obviando el comportamiento interno y la estructura del programa.

Las pruebas de caja negra pretenden encontrar los siguientes tipos de errores:

* Funciones incorrectas o ausentes.

* Errores en la interfaz.

« Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.

* Errores de rendimiento.

« Errores de inicializacién y de terminacion.
Para validar las funcionalidades de la aplicaciéon se realizaron pruebas de caja negra para las cuales
fue necesario crear once casos de prueba.
4.5 Casos de Prueba (CP)
Los casos de prueba ayudan a validar que las funcionalidades desarrolladas funcionen correctamente
y estén en correspondencia con los requisitos iniciales del usuario solicitante. Estos verifican que el
caso de uso que se estd probando, cuando se dan las entradas apropiadas produce los resultados
esperados.
Para comprobar las funcionalidades se realiz6 por cada caso de uso del sistema un caso de prueba. A
continuacién se van a analizar los casos de pruebas de los casos de uso Gestionar bloques dinamicos

y Visualizar los materiales audiovisuales mas vistos, los demas se pueden encontrar en el anexo 8.

Caso de Prueba: Gestionar bloques dinamicos.

Descripcion del CU Gestionar bloques dinamicos: El caso de uso se inicia cuando en la aplicacion el
Administrador selecciona la opcion Configuracién VideoWeb Bloques y desea adicionar, modificar o
eliminar un bloque. El caso de uso termina con la adicién, actualizacién, eliminacién de un bloque o la

cancelacion de cualquiera de las operaciones anteriores.
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Secciones a probar en el Caso de Uso: Gestionar bloques dindmicos.

Nombre de la

seccion

Escenarios de la seccién

Descripcion de la funcionalidad

SC1. Adicionar
bloque.

EC 11

satisfactoriamente.

Adicionar  bloque

La aplicacion muestra un formulario para
entrar los datos del bloque, el usuario entra
los datos correspondientes y los envia; estos
se adicionan satisfactoriamente y se muestra
un mensaje al usuario indicando que la

adicion fue satisfactoria.

EC 1.2 Adicionar bloque falla.

La aplicacion muestra un formulario para
entrar los datos del bloque a adicionar. El
usuario deja campos vacios y el sistema le
muestra un mensaje informando que estos

son obligatorios.

SC2. Editar | EC 2.1: Editar datos de bloque | La aplicacion muestra los datos del bloque
bloque. satisfactoriamente. seleccionado por el usuario, este edita los
datos y los envia. Los datos se modifican
correctamente y se muestra un mensaje al
usuario indicando que la edicion fue
satisfactoria.
EC 2.2 Editar datos de bloque | La aplicacibn muestra los datos del bloque
falla. seleccionado por el usuario, el usuario edita
los datos y los envia. El sistema muestra un
mensaje indicando que hay campos
obligatorios sin llenar.
SC3. Eliminar | EC 3.1 Aceptar opcion eliminar El usuario selecciona el blogue a eliminar y
bloque. bloque. la opcion “Confirmar” y la aplicacion lo

elimina satisfactoriamente.

EC 3.2 Cancelar opcion eliminar

bloque.

El usuario selecciona el blogue a eliminar y
la opcion “Cancelar”, la aplicacion cancela la

operacion y retorna a la interfaz anterior.
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Descripcion de variable. Caso de Uso: Gestionar bloques dindmicos.

No. | Nombre de campo

Clasificacion

Valor

nulo

Descripcién

1 Titulo del bloque

Campo de texto

No

Cualquier combinacién de letras,
simbolos, numeros, guiones bajo

y espacios.

2 Descripcion del bloque

Campo de texto

No

Cualquier combinacion de letras,
simbolos, numeros, guiones bajo

y espacios.

3 Forma

Lista desplegable

No

Forma en la que se desea

mostrar el contenido en el

bloque.

4 Selector

Lista desplegable

No

Selector que se va a mostrar en

la forma.

5 Id del bloque

Campo Oculto

No

Numero entero que debe estar
en correspondencia con el
identificador de un bloque

existente en la base de datos.

Secciones arevisar. Caso de Uso: Gestionar bloques dindmicos.

SC 1: Adicionar bloque.

Id del Titulo Descrip | For- | Selec | Id del | Respuesta del | Resulta-

escenario del cion del | ma | -tor blogue | Sistema do de la
bloque bloque prueba

EC1.1 \% V \% V \% Se afiade el bloque | Satisfacto-

Adicionar y Se muestra un|ria

bloque mensaje informando

satisfactoriam gque se afadio

ente. satisfactoriamente.

EC1.2 I Vv \% Vv \% Se  muestra  un | Satisfacto-

Adicionar \% I \% Vv \% mensaje indicando | ria
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bloque falla. \% \% I \% \% que hay campos
Y, Y, Vv I Vv obligatorios sin
Vv \Y Vv Vv | llenar.
I | I | I
SC 2: Editar bloque.
Id del | Titulo Descrip- | Forma | Selec | Id del | Respuesta del Sistema | Resulta
escenario | del cion del -tor bloque do dela
blogue | bloque prueba
EC 1.1V Vv Vv Vv Vv Se edita el bloque y se | Satisfac-
Editar muestra un  mensaje | toria.
bloque informando  que  se
satisfactor afadio
iamente. satisfactoriamente.
EC 1.2 |1 Vv Vv Vv Vv Se muestra un mensaje | Satisfac-
Editar \% I \% \% \ indicando que hay un | toria
bloque \% \% I \% \ campo obligatorio sin
falla. Vv V Vv I Vv llenar.
\% \Y \Y \Y |
I | | | |

SC 3: Eliminar bloque.

Id del escenario Id del Respuesta del Sistema Resultado de la
blogue Prueba
\Y Se elimina el bloque correctamente y se Satisfactoria

EC1 Aceptar
opcién  eliminar

bloque.

muestra un mensaje informando que la

operacion fue satisfactoria.

EC2 Cancelar

opcioén  eliminar

bloque.

Se cancela la operacién y retorna a la

interfaz anterior.

Satisfactoria
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Caso de Prueba: Visualizar los materiales audiovisuales mas vistos.

Descripcion del CU Visualizar los materiales audiovisuales mas vistos: Este caso de uso se inicia
cuando el usuario en la portada de la aplicacion puede visualizar los materiales audiovisuales mas
vistos. El caso de uso finaliza cuando termina de reproducir algan video en caso de que lo quiera
reproducir.

Secciones a probar en el Caso de Uso: Visualizar los materiales audiovisuales mas vistos.

Nombre de la | Escenarios de la Seccidn Descripcion de la funcionalidad
Seccion

SC1. Visualizar | EC 1.1 Visualizar los materiales | El usuario accede a la pagina principal de la
los materiales | audiovisuales mas vistos | aplicacion y el sistema le muestra los
audiovisuales satisfactoriamente. materiales audiovisuales mas vistos, el usuario

MAs vistos. reproduce algun video de forma satisfactoria.

Secciones arevisar. Caso de Uso: Visualizar los materiales audiovisuales mas vistos.
SC 1: Visualizar los materiales audiovisuales mas vistos.

Id del escenario Listas de Id de Respuesta del Sistema Resultado de la
materiales Prueba
audiovisuales

ECL1 Visualizar los \% El sistema le muestra los | Satisfactoria
materiales materiales audiovisuales
audiovisuales mas mas vistos y reproduce
vistos algun video correctamente.

4.6 Conclusiones parciales

En este capitulo se analizaron los estandares de codificacion los cuales sirven de guia sintactica a la
hora de implementar. Ademas se analizaron los flujos de trabajo de implementaciéon y prueba,
obteniendo como resultado diferentes artefactos tales como el diagrama de componentes, el cual
muestra la estructura fisica que tiene la implementacion de las funcionalidades y los casos de prueba
de los casos de uso identificados en la fase inicial, lo que permiti6 comprobar el correcto

funcionamiento de los mismos.

56



CONCLUSIONES

La realizacién de este trabajo arrojo los siguientes resultados que dan cumplimiento a los objetivos
propuestos:

e Se realizd un estudio de los principales conceptos relacionados con los sistemas gestores de
contenido permitiendo ver las caracteristicas y ventajas que tiene el uso de los mismos
especificamente del escogido para desarrollar la plataforma VideoWeb. Ademas se analizaron
caracteristicas de la Web 2.0 lo que permitié determinar diferentes elementos interactivos que
fueron aplicados al sistema tales como: encuestas, votaciones, posibilidad de comentar y
compartir contenidos. Por ultimo se realizé un andlisis critico del portal Inter-Nos donde se
evidenciaron los principales problemas que este posee, demostrando la necesidad de la
personalizacion de VideoWeb para Inter-Nos.

e Para desarrollar el sistema se caracterizaron las herramientas y tecnologias, lo que permitié
sentar las bases para el posterior trabajo con las mismas.

e Se definieron los requisitos funcionales y no funcionales, y los casos de uso con sus
descripciones, permitiendo definir las caracteristicas del sistema y sirviendo de guia para los
flujos y fases posteriores.

e Para comprobar la calidad y correcto funcionamiento de las funcionalidades desarrolladas se
disefiaron y ejecutaron casos de prueba, los que arrojaron resultados satisfactorios,
demostrando el cumplimiento de los requisitos funcionales establecidos en la fase inicial del
proceso de desarrollo del sistema.

e Con la personalizacién de VideoWeb para Inter-Nos se obtiene una aplicacion mas funcional,
interactiva y desarrollada con tecnologias libres, logrando con esto que el portal Inter-Nos, el
cual tiene como objetivo contribuir al proceso docente educativo de la UCI y contribuir al
entretenimiento a través de la publicacion de peliculas, series y documentales, tenga una mejor

prestacion de servicios y una mayor aceptacion por la comunidad universitaria.
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RECOMENDACIONES

Después de haber concluido el desarrollo de este trabajo se recomienda:
1. Incorporar a la plataforma VideoWeb nuevas funcionalidades que aumenten
interoperabilidad de la aplicacion.
Migrar los modulos implementados a la version 7 de Drupal.

3. Comenzar a utilizar el nuevo portal.

la
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Anexo #1.Politicas de migracion a software libre de la UCI.

RESUELVO.
PRIMERD (fechur w0 W Ussnttadad o0 s Cumos whamstus s mgieod
¥ o hate o 00D stwew
SIGURDO 4 ot phrcton or ewia B - o -
e ool sert spater D@ oseer Erd e ’
Suting con o wn J - ¥ 9 rrdss stees
o wa coeny s L

TERCERD L apicaconm rhemitcm On OOBQ0 et s JSlaeen Se one
Ptrarte wIpecis ¥ 0 00 CREL METWN O B TeRaE  AMlagen e

e g - B 0 i § W SRRSO Gue o PrOCoNO
o8 =ey " et 0 e " B e enetat

CUARTD Fars shortr 59 MATerd CRCHeg A0 Jrooeen @ wneervdad 50 e por

- - < o s Oule © porn e Mige .
Apint g aman b armmbie a8 O il Mt

QUNTD s s o o - e -3 e o
4 .- O eced y emsananis soeobeds per o
Corsace Unvverviare

SEXTO 1) g sesuntvn sovinh cumeten - e
b o O presere Rescha i

SEPTO: La o I e R

COMUNIOUESE » o0 B Carmae |

NOTHIOUESE & Vesmecks Sen shende of baes & & slemsisces S &
R

CONOOFEINTED Lo 06 SeagTHin Se ~ -e (o
el . meveer .. Mo e PG EEESE 3 FCaCIE @ wpurdsd
- . ....:- ”‘-om ARCHIVESE @ orgrue on I Dvecccs S Serwoos Asebomn de i U

PON CUANTD B¢ haos mcusane mgule S0 0wt formg e menierd o grocess de

' Y
PR Ot on Cutnd 0o 9 Mabarw » e 1 Mdas el s S0 etvers o 20

-
:v-nummm
POR TANTO ©5 of sproace fe b Scaates Sus o selhe corfendes

At 10 aw » Rewhuotn’

b TP

e D AMTAAMN 1 WO L0 TASKE

Anexo #2: Documento: Especificacion de requisitos VideoWeb v2.0.
Anexo # 3: Documento: Especificacion de requisitos Inter-Nos v2.0.
Anexo # 4: Documento: Modelo del sistema Inter-Nos v2.0.

Anexo # 5: Diagrama de clases del andlisis (DCA) de los casos de uso.
Anexo # 6: Diagrama de clases del disefio (DCD).

Anexo # 7: Diagramas de secuencia de los casos de uso.

Anexo # 8: Documentos disefio de casos de pruebas de Inter-Nos.
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GLOSARIO

Web 1.0: Es un tipo de web estatica con documentos que jamas se actualizan y los contenidos estan
dirigidos a la navegacion (HTML y GIF).

IBM: Es una empresa multinacional estadounidense que fabrica y comercializa herramientas,
programas y servicios relacionados con la informética.

Streaming: Consiste en la distribucion de audio o video por Internet, es una corriente continua (sin
interrupcion). El usuario puede escuchar o ver en el momento que quiera. Este tipo de tecnologia
permite que se almacenen en un bufer lo que se va escuchando o viendo. Hace posible escuchar
musica o ver videos sin necesidad de ser descargados previamente.

Unicast: Es el envio de paquetes de informacion desde un Unico emisor a un Unico receptor, es decir
a un solo destino.

Multicast: Es el envio de paquetes de informacién desde un Unico emisor a varios destinatarios.

URL: Son las siglas de Localizador de Recurso Uniforme (en inglés Uniform Resource Locator), la
direccién global de documentos y de otros recursos en la World Wide Web.

Netscape: Es una compafia de servicios informaticos de EE.UU y creador del navegador web
Netscape.

HTTP: Protocolo de transferencia de hipertexto (en inglés HyperText Transfer Protocol) es el método
mas comun de intercambio de informacion en la World Wide Web, el método mediante el cual se
transfieren las paginas web a un ordenador.

World Wide Web: es béasicamente un medio de comunicacién de texto, graficos y otros objetos
multimedia a través de Internet, es decir, la web es un sistema de hipertexto que utiliza Internet como
su mecanismo de transporte o desde otro punto de vista, una forma gréfica de explorar Internet.

Taxonomia: Clasificacién de las publicaciones de archivos multimedia.
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