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RESUMEN

El presente proyecto de grado ha sido desarrollo para Centro de Multiservicios
Educativos — CEMSE, siendo una videoteca en el Centro De Recurso Pedagdgicos
Integrales — CERPI.

La funcidon de la videoteca del CERPI, es de ofrecer videos educativos a directores,

profesores, estudiantes y otros para la informacion o aprendizaje.

Este proyecto informatico tiene el objetivo de coadyuvar en el proceso de informar al
usuario a cerca de los videos educativos existentes en el CERPI, brindando todas las
herramientas impartir este tipo de informacién y apoyar al funcionario que este

encargado de esta area.

La inherente complejidad de desarrollo de proyectos informaticos, enfrentan las mas
diversas problematicas. En tal sentido, los esfuerzos permanentemente invertidos por
personas y comunidades de investigacién han dado y siguen dando frutos, la aparicién
de valiosos métodos y técnicas que auxilian al intrincado mundo del desarrollo de

sistemas informaticos.

Para modelar, visualizar, construir un sistema de software orientado a objetos se realiza
Lenguaje Modelo Unificado — UML. Los diagramas de esta metodologia son: diagrama
de casos de uso, diagrama de secuencia, diagrama de colaboracién, diagrama de

estado y diagrama de actividades.

Para el desarrollo del proyecto se realiza siguiendo las fases de la metodologia
OOHDM (Métodos de Diseno Hipertexto Orientado a Objetos). La fase de esta
metodologia son: analisis de requerimientos, modelo conceptual, diseno havegacional,
diseno de interfaz abstracta e implementaciéon. Nos presenta diversos esquemas en un
proceso iterativo e incremental dando apoyo al modelado de la aplicacion y finalmente

se realizara la ultima fase de implementacion.
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CADITULO Is

MARCO REFERENCIAL

1.1 INTRODUCCION

El Centro de Multiservicios Educativos - CEMSE, en Bolivia, que ofrece distintos
servicios a estudiantes, docentes y padres de familia. Siempre pensando en

proyectos que ayuden a la educacion y salud.

La educacién es el conjunto de conocimientos, érdenes y métodos por medio de los
cuales se ayuda al individuo en el desarrollo y mejora de las facultades intelectuales,
morales y fisicas. La educacién no crea facultades en el educando, sino que

coopera en su desenvolvimiento y precision.

Es el proceso por el cual el hombre se forma y define como persona. La palabra
educar viene de educere, que significa sacar afuera. Aparte de su concepto
universal, la educacion reviste caracteristicas especiales segun sean los rasgos
peculiares del individuo y de la sociedad. En la situacién actual, de una mayor
libertad y soledad del hombre y de una acumulacion de posibilidades y riesgos en la
sociedad, se deriva que la educacion debe ser exigente, desde el punto de vista que

el sujeto debe poner mas de su parte para aprender y desarrollar todo su potencial.

Video es un término empleado en el medio audiovisual para referirse tanto al soporte
en cinta magnética de las senales electronicas que pueden ser reconstituidos como
imagen y sonido en una pantalla de televisién, como asimismo para referirse a la

obra audiovisual grabada en dicho soporte.

El video hace a mediados de la década del 50 con las primeras grabadoras en cinta

magnética inventadas en Estados Unidos por AMPEX.
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Videoteca es el conjunto de videos audiovisuales, donde se recopilan peliculas y

demas imagenes grabadas en Cintas magnéticas, CD, DVD, etc.

Actualmente en la videoteca se realizan actividades manuales, como ser:
clasificacién segun el contenido y registro de videos en catalogos, los cuales generan
demora y desorganizacion, provocando desorden en los videos. La recuperacion
rapida de videos por titulos es posible gracias a la automatizacion e implementacion

de sistemas informaticos que cooperen en el proceso.

El presente proyecto propone la elaboracidn de un sistema que permita a los
usuarios la obtencién de videos de manera rapida y precisa, reduciendo el tiempo de

busqueda para el personal administrativo.

1.2 ANTECEDENTES

La videoteca del Centro de Recursos Pedagogicos Integrales CERPI - CEMSE fue
instituida el 7 de marzo del 2006 por estudiantes de nivel primario y nivel secundario,
comienza con una cantidad reducida de videos educativos (cintas magnéticas).
Actualmente cuenta con aproximadamente 200 ejemplares, cabe resaltar que los
videos son orientados especialmente para estudiantes de nivel inicial, nivel primario y

hivel secundario.

La clasificacion de los videos esta comprendido por: documentales, series,

musicales, series animadas, dramas, animados, spots publicitarios, peliculas, etc.

Los objetivos de la videoteca del Centro De Recursos Pedagdgicos Integrales CERPI

Son:

= Mostrar los videos educativos a estudiantes de nivel inicial, primario,
secundario y docentes.

= Normar y regular el uso del material existente preservando su integridad.

12



Luego, de un analisis preliminar se ha concluido que el sistema de apoyo a la

administracion de la videoteca CERPI requiere los siguientes subsistemas que son:

= Desarrollar el subsistema de administracion de la videoteca CERPI.
» Apoyar el sector de clasificacion y catalogacion de videos para el orden y

correcta administracion del mismo.

El subsistema de administracién de la videoteca — CERPI cuenta con los siguientes

modulos:

» Busqueda de videos que cuenta la videoteca — CERPI.
= Mostrar el catalogo de la videoteca — CERPI.

=  Estadisticas.

Debe llegar con todos sus servicios al usuario, independientemente del lugar donde

este se encuentre siempre y cuando tenga a su disposicién una conexion a Internet.

1.2.1 ANTECEDENTES DE LA INSTITUCION

El Centro de Multiservicios Educativos CEMSE, es una obra social de la compahia
de Jesus, en Bolivia, fundada el 14 de mayo de 1986, orientada a promover acciones
educativas y de salud en comunidades educativas de primaria y secundaria del
sistema educativo fiscal, mediante la planificacion, elaboracion, ejecucién vy

evaluacion de planes, programas y proyectos educativos-sociales (ver anexo A).

1.2.2 ; Qué es el CERPI?

El CERPI es un Centro de Recursos Pedagdgicos |Integral, que trabaja de manera
integrada con el Centro de Multiservicios Educativas — CEMSE, prestando de
mejoramiento a la calidad educativa en los distritos 5 y 6 de la zona norte en la

ciudad de El Alto. Confiando en la capacidad de la poblacién, impulsa al CEMSE —
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CERPI constituirse en una opcién educativa brindando servicios de multiples valor

educativo.

El Centro de Recursos Pedagdgicos Integral — CERPI ofrece documentacién e
informacion educativa, con objetivo del perfeccionamiento constante de las tareas
docente, difunden las orientaciones impulsados por el gobierno autéhomo con la
perspectiva de renovacion de los estudios, CERPI constituye lugar de encuentro, de
debate de técnicas pedagdgicas y de oferta de documentacion y de intercambio de

informacion.

Obijetivos principales de estos servicios educativos:

= Ofrecen recursos de infraestructura y de servicios tanto a decentes como al

alumno de manera que puedan disponer de materiales especificos de distintas

areas curriculares.

» QOrganizar actividades dirigidas al profesorado con el objetivo de proporcionar
elementos tedricos y practicos para que la tarea docente se desarrolle con

mayor eficiencia y calidad.

» Apoya las actividades docentes y el intercambio de experiencias educativas

para fomentar la reeleccién del profesorado sobre su practica docente.

» Canalizar y coordinarla oferta pedagdgica dirigida a las escuelas para no

duplicar esfuerzos y rentabilizar los recursos.
Entre los servicios que presta se cuenta con una videoteca con un numero

aproximado a 200 ejemplares, cabe resaltar que los videos son orientados

especialmente para estudiantes de nivel inicial, primaria y secundaria.
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El objetivo principal de la videoteca CEMSE — CERPI “Es difundir los diferentes

videos educativos a alumnos, docentes y otros’

La difusion de este servicio se realiza a través de una guia distribuida a Unidades

Educativas Fiscales de la zona norte involucrando a las 5 redes.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El analisis de la situacion actual, permite observar diversos problemas que afectan el
optimo funcionamiento de la videoteca de la mencionada institucion, de los que se

identifican lo siguiente:

» Desorganizacion de los videos.

Debido a que el material no tiene un orden especifico respecto a su

clasificacion generando lentitud en el servicio.

» Deficiencia en el almacenamiento y clasificacion de los videos.
En vista de que el material es demandado por los estudiantes y/o docentes
para ver en la sala audiovisual, la organizacion del material en sus respectivos

estantes se hace complicada.

= Demora en la busqueda y acceso de visualizacion del video.

Provocando una deficiente atencién al usuario y molestias al administrativo.

= Carece de titulo en los videos.

Puesto que estos estan enumeradas segun la llegada del material.

= Demora en la solicitud del video.

Provocando asi una insatisfacciéon en el usuario.
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Por todo lo anterior expuesto se propone el siguiente planteamiento del problema:
¢Mediante el sistema de informacion videoteca virtual educativo permitira un
mejor servicio en la administracion, almacenamiento y centralizacion de los
videos de facil acceso y busqueda para los usuarios?

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar e implementar un sistema de administracién, catalogacion y clasificacion
de la videoteca para el acceso rapido y sencillo para docentes, alumnos y publico en

general utilizando las ventajas de las huevas techologias.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Registrar, catalogar y almacenar los datos de cada video en una base de
datos.

» Disenar la busqueda de videos y proporcionar una guia de ubicacidn y
referencia de cada video.

= (Clasificacion y organizacion los videos por diferentes categorias.

» Desarrollar una base de datos en la cual se almacena los datos de cada video.

» Desarrollar una interfaz Web del sistema.

= Disenar e implementar médulo de reportes estadisticos.

= Disenar un médulo de solicitud de préstamo.

1.5. JUSTIFICACION

1.5.1. JUSTIFICACION ECONOMICA

Cada Institucion publica tiene la necesidad de reducir los costos y de tener un

maximo rendimiento. De manera que el sistema a desarrollar no tiene un costo
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monetario ya que se cuenta con el hardware necesario y el software de caracter

gratuito y libre. Se puede mencionar beneficios que se cuenta al desarrollo del

sistema los cuales son:

» A los empleados de la institucion les reduce el tiempo de busqueda del video.
» Organiza los videos para evitar pérdidas y danos.

» | os videos son almacenados en disco magnético.

1.5.2. JUSTIFICACION SOCIAL

El sistema videoteca virtual educativo apoyara y proporcionara al sector
administrativo y sector estudiantii una herramienta que colabore y facilite las
actividades diarias especialmente del personal de la videoteca CERPI, mejorando el

control y actualizacién, ofreciendo informacion inmediata del material.

1.5.3. JUSTIFICACION TECNICA

El sistema videoteca virtual educativo tiene justificacion técnica por cuanto su
desarrollo e implementacion permitira el aprovechamiento optimo de los recursos
computacionales y de redes con las que cuenta la institucion. El sistema sera de gran
apoyo al centro de recursos pedagogicos integrales y a funcionarios de la misma ya
gue contara con un manual de usuario y capacitacion de manejo, el mismo que sera
facil de manejar y permitira un 6ptimo conocimiento de videos.

El centro de recursos pedagogicos integrales cuenta con una RED LAN instalada, a
estas estan conectadas las direcciones y unidades de CERPI. Por lo que se pude
concluir que el CERPI cuenta con los medios necesarios para la implementacion del

sistema.

1.6. METODOLOGIAS Y HERRAMINETES

Para el desarrollo del proyecto se realizara utilizando las siguientes metodologias:
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El analisis y diseno del sistema se realizara utilizando metodologia orientado a

objetos, porque este método permite disehar un sistema con todos los detalles

necesario para programar utilizando procesos UML.

OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia a través de un proceso

compuesto por cuatro etapas:

= Diseno conceptual.
= Diseno navegacional.
= Diseno de interfaces abstractas.

= |mplementacion.

En cuanto a las herramientas que usaremos para el desarrollo del sistema son:
o Lenguaje de programacion PHP versidon 4.4.1 para le desarrollo de las
aplicaciones.
o Gestor de base de datos MySQL version 5.0.16

o Servidor Apache Web Server version 1.3.34

1.7. ALCANCE Y APORTES

1.7.1. ALCANCE

Luego de analizar los problemas identificados, el presente proyecto desarrolla un

sistema de informacién conformada por los siguientes modulos:

= Catalogacion y organizada del material.

» (Clasificacién en la que se manejara una base de datos al modulo de
inventarios que facilitara al videotecario la busqueda del material. Dicho
modulo se encarga de darle la respectiva codificaciéon al nuevo material

que ingrese a la videoteca y a la base de datos.
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= Modulo de Adicidén, Modificacion y Eliminacion de registros de la base
de datos donde se almacenaran los datos necesarios de cada video en

la videoteca.
* Diseno de sitio Web permitiendo a los usuarios unha busqueda de

videos y permitiéndoles visualizar dicho material.

1.7.2 APORTES
Dentro del aporte tenemos al mismo sistema en la que se colabora en la busqueda,

organizacion y la obtencién de la informacion en el menor tiempo posible, los que se

van a beneficiar son los usuarios y los encargados de la videoteca.
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CADITULO N1

MARCO TEORICO

RESUMEN
En el capitulo describe la Metodologia de Diserio de Hipermedia Orientado a Objetos — OOHDM esto
para el disefio de aplicaciones hipermedia y para le Web, también el Lenguaje Modelado Unificado —

UML que es esencial en la construccion del software orientado a objetos.

2.1 INTRODUCCION

Una videoteca virtual es una videoteca que ha sido extendida y mejorada mediante
la aplicacién de la tecnologia digital. Es la unidn de ordenadores, sistemas de
almacenamiento y redes de comunicaciones con el contenido y el software necesario

para reproducir, emular y extender los servicios proporcionados por la videoteca.

La videoteca virtual proporciona a una comunidad de usuarios un acceso coherente a
repositorios de informaciéon. Son construidas por una comunidad de usuarios y sus
funcionalidades son acordes a las necesidades de informacion de dicha comunidad.
Las posibilidades de los usuarios para acceder, reorganizar y utilizar este repositorio

estan enriquecidas con las capacidades de |la techologia digital.

2.2 VIDEOTECA Y SU FUNCION

El objetivo primordial de la videoteca consiste en poner a disposicion del usuario de
manera eficaz el video que desea ver de modo que se logre un buen rendimiento en

la coleccione en la misma.

La tarea fundamental que justifica la existencia de una videoteca es el siguiente:

» Formar y mantener una coleccion de videos educativos.

» Organizarla debidamente a las necesidades del usuario.
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Su objetivo especifico es reunir, organizar y difundir los videos como ser

documental, series, drama, animados, Spots publicitarios, peliculas, series animadas,
etc.

Figura 2.1: videoteca - usuario

/ Informa

< Organiza

T~

COLECCION

Difunde

Videotecario

Requiere ver
video

Usuario

FUENTE: Elaboracién propia

2.2.1 ADMINISTRACION DE LA VIDEOTECA

La tarea directiva en relacion con la planificacion, organizacion y la relacion de
trabajo de servicio, constituye la gestion.

Por lo que es preciso que se tenga presente las siguientes observaciones:

a) El videotecario debe tener acceso directo al o6rgano administrativo
responsable.
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b) La organizaciéon de la videoteca implica un analisis de sistemas para fijar el
objetivo, determinar el orden y fluencia en las operaciones entre las que se

hallan las de evaluacién y auto correccion.

c) La organizacidn consiste en identificar los trabajos, fijar su curso u orden,

determinar los niveles de especializacidon que hecesitan.

d) Las organizaciones comienzan y termina en la adecuada ordenacién. El
videotecario a menudo debe hacer indicacién de su necesidad que son

equivalentes a un presupuesto.

e) El videotecario tiene para ello tres fundamentales instrumentos:
Las estadisticas, informes y memorias anuales. Las tablas estadisticas

recogen resultados cuantitativos ayudando con el analisis a lo cualitativo.

2.2.2 VIDEOTECA COMO SISTEMA

Una videoteca es una realidad compleja, un sistema con muchas partes, que para su

funcionamiento utiliza infinidad de informacion multimedia.

Se realizo una distincion de actividades realizadas en el CEMSE — CERPI, de la
parte que nos interesa, de tal manera lograr contribuir al desarrollo de la misma se
pongan en accion traducido en un impacto para la comunidad investigadora y

poblacion en general.

En la videoteca se llevan a cabo operaciones morosas, tanto para el videotecario y/o
administrador, alguna de estas son: consulta, préstamo, devolucién, registro,

adquisicion y reporte.

La solicitud del material de video llega a ser moroso y nada conveniente. El registro

es de manera manual y en papel, como se ve ho es nada confiable, provocando asi
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la pérdida del material y ho se sabe con exactitud cuantas personas son las que
solicitan un material determinado o si es que algun material esta defectuoso, o

danado, para poder reemplazarlo.

Este proceso ademas de ser moroso no es muy adecuado ya que si mas de un
usuario viene y solicita un material distinto, no existe ambiente suficiente para poder

satisfacer a ambos usuarios, y llegamos a la molestia del usuario.

Con el propdsito de mejorar el servicio de la videoteca al usuario se ve la nhecesidad
de automatizar procesos en la institucion, las listas impresas o consultas, sustituiran
a los ficheros manuales por tanto el trabajo mejoran por su simplicidad, rapidez y
exactitud, los que contribuiran a la mejora del sistema con la aportacién de

informacion multimedia.

El uso de medios de informacion, comenzado por catalogo bibliografico de videos
basicamente en realizar sus busquedas con mayor velocidad y precisidon permitira
saber si el video que busca se encuentre en el Centro de Recursos Pedagdgicos

Integrales - CERPI para consultarlo y solicitarlo en préstamo.

2.3 TERMINOS WEB

2.3.1 INTERNET

El internet es la interconexién de redes informaticos que permite a los ordenadores o
computadoras conectadas a comunicarse directamente, es decir, cada ordenador de
la red puede conectarse a cualquier otro ordenador de la red. El término suele
referirse a una interconexién en particular, de caracter planetario y abierto al publico,
que conecta redes informaticas de organismos oficiales, educativos y empresariales.
También existen sistemas de redes mas pequenos llamados intranets, generalmente
para el uso de una unica organizacion, que obedecen a la misma filosofia de

interconexion.
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La tecnologia de Internet es una precursora de la llamada “supera utopista de la
informacidén”, un objetivo tedrico de las comunicaciones informaticas que permitiria
proporcionar a colegios, bibliotecas, videotecas, empresas y hogares acceso
unhiversal a una informacién de calidad que eduque, informe y entretenga. A finales
de 1998 estaban conectados a Internet uno 148 millones de ordenadores, y la cifra

sigue en aumento.

2.3.2 WORLD WIDE WEB (WWW)

World Wide Web (también conocida como Web o WAMWV) es una coleccion de
ficheros, que incluyen informacion en forma de texto, graficos, sonidos y videos,
ademas de vinculos con otros ficheros. Los ficheros son identificados por un
localizador universal de recursos (Universal Resourse Lacation - URL) que especifica
el protocolo de transferencia, la direccion de Internet de la maquina y el hombre del
fichero. Los programas informaticos denominados exploradores como Navigator, de
Netscape, o Internet Explorer, de Microsoft utilizan el protocolo HTTP (lenguaje de

marcado hipertexto).

2.3.3 APLICACION WEB

Una aplicacion Web en un sitio web donde |la navegacién a través del mismo y la
entrada de datos son por parte del usuario. En esencia se utiliza un sitio Web como
entrada en una aplicacion unica “un sistema de informacién donde una gran cantidad
de datos volatiles, altamente estructurados, son consultados, procesados vy

actualizados mediante navegadores” [Pressman, 1999].

Pressman y las caracteristicas de la aplicacion Web:

» |ntensivas de red, por que reside en una red y debe satisfacer a diferentes

usuario.
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= Evolucién continua, porque cada dia es creada una nueva herramienta, es
decir, la tecnologia esta en constante evolucion.

» |nmediatez, a diferencia de los sistemas tradicionales, el requerimiento de
estos sistemas es de menor tiempo.

» |La estatica, la interfaz presentada debe ser bastante amigable para el usuario.

= Seguridad, como esta aplicacion esta ejecutandose en una red de acceso

publico, es dificil controlar el acceso ho autorizado.

2.3.4 SITIO WEB

También se puede mencionar que, Sitio Web es una coleccion de paginas Web a las
gue se accede a través de una direccion unica URL (Universal Resourse Lacation).
La pagina Web es un fichero HTML donde se puede representar texto, imagen, audio

y video [Nielsen, 2000].

2.3.5 PORTAL WEB

Portal Web, es una pagina que sirve de entrada a la Web y representa un punto de
interaccion con la informacion existente. Los portales son sistemas de informacion
basados en la Web, que ofrecen un punto de acceso unico a la informacion

proveniente de fuentes diversas.

2.3.6 VIDEOTECA VIRTUAL

Se denomina videoteca virtual a las videotecas que utilizan Internet, y mas
concretamente la World Wide Web (WAMMWV). Es un espacio abierto destinado a los
estudiantes de nivel inicial, primario, secundario y docentes, que deseen visualizar un

video educativo en particular.

Es importante considerar que en el concepto de videoteca virtual esta presente el

efecto de la integracion de la informatica y las comunicaciones cuyo exponente
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esencial es Internet No se trata solamente de que los contenidos estén en formato
digital lo que prevalece en el concepto de videoteca digital.

A continuacion se presentara las siguientes caracteristicas:

= |avideoteca virtual es un ente integrado.

» |a videoteca virtual cuenta con procesos de comunicacion, transmitir
informacion y transmitir conocimiento.

= La informacién disponible en la videoteca virtual se encuentra en formato

digital.

Podemos concluir que la videoteca virtual es un sistema de informacion que puede

actuar en forma independiente como parte de un todo. [9]

2.4 METODOLOGIAS DE DESARROLLO

Cuando se desarrolla un software para su implementacion, empleando una
arquitectura de computadoras concretas, el enfoque de diseno debe considerar el

entorno especifico de construccion.

El presente proyecto por ser una aplicacion cliente/servidor se lo construye mediante
conceptos orientado a objetos, utilizando como notacion “UML” (LENGUAJE
UNIFICADO DE MODELADO). Los sistemas para el tratamiento de videotecas
virtuales recogen tantos aspectos propios de las aplicaciones de gestion (requisitos

de almacenamiento, funcionales, etc.).

Metodologia de Diseno de Hipermedia Orientado a Objetos - OOHDM hace hincapié
en el diseno de la interfaz de usuario, dedicando una fase de la metodologia al
diseno de la interfaz abstracta. Por ello, elegimos OOHDM como base para el disefio

de la havegacion y la interfaz abstracta.
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2.4.1 METODOLOGIA DE DISENO DE HIPERMEDIA ORIENTADO A OBJETOS -
OOHDM

La Metodologia OOHDM (Object Oriented Hipermedia Design Methodology —
Metodologia de Diseno Hipermedia Orientado a Objetos), para disefio de
aplicaciones hipermedia y para la Web, fue disefado por D. Schwabe, G. Rossi
(2002) y es una extensién de Modelo de Disefio de Hipermedia - HDM con

orientacién a objetos.

Es un enfoque basado en modelos para construir grandes aplicaciones de
hipermedia, este enfoque ha sido utilizado para el diseno de diferentes tipos de
aplicaciones tales como: Sitios Web, sistemas de informacién y presentaciones de
multimedia, etc. Tratan los patrones de disefo, especificamente de navegacion,
personalizacion y los diagramas de interaccion con los usuarios (UIDs — User

Interaction Diagramas).

La metodologia OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones Web a través de un

proceso compuesto por cinco diferentes actividades denominadas:

» |Levantamiento de requisitos

= Diseno conceptual (Conceptual Design)

= Diseno Navegacional (Navegational Design)

» Diseno de Interfaz Abstracta (Abstract Interface Design)

» |mplementacion (Implementacion)

ESQUEMA DE LA METODOLOGIA OOHDM

En la figura 2.3 se presenta un sumario de metodologia OOHDM describiendo los

productos, mecanismos e interés de diseno que se utilizan en cada fase.
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Figura 2.2: metodologia OOHDM

ACTIVIDADES

PRODUCTOS

FORMALISMOS

MECANISMOS

TEMAS DE DISENO

Especificacion
de Requisitos

Casos de uso

Casos de uso

Casos de uso

Modelo grafico que
representa el
intercambio de
informacién entre el
usuario y el sistema.

Clases, Modelo Clasificacion, Se modela la
Disefio subsistema, Orientado a | agregacién, semantica del
Conceptual relaciones, Objetos. generalizacién y | dominio de la
\ atributos. especializacion. aplicacién.
Nodos, enlaces, | Vistas Trazando entre los | Se tiene en cuenta el
estructuras de | orientadas a | objetos perfil del usuario y las
3 acceso, contextos | objetos, cartas | conceptuales y de | tareas. Se enfatiza en
Diseno navegacionales, de navegacién | navegacién. los aspectos
Navegacional transformaciones | orientadas a | Modelos de la | cognitivos y
de navegacion. objetos, clases | nhavegacion para | arquitecturales.
de contexto la descripcién de
la estructura
general de Ia
aplicacion.
Objeto de la | Vistas Trazando entre | Modelado de objetos
Disefo interfaz abstracta, | Abstractas de | objetos 3 de perceptibles, ,
Abstracta respuestas a D_atos - ADvV, navegacion y |mpler_nenta metaforas
eventos externos, | diagramas  de | objetos de | escogidas.
transformaciones | configuracién, interfaces. Descripcidn de
de lainterfaz. cartas de interfaces para
navegacion de objetos
los ADV'’s. nhavegacionales.
Aplicacién en | Los soportados | Los que provea el | Se realizan y
w@ funcionamiento. por el entorno. entorno completan.

Figura 2.3: Etapas de la metodologia OOHDM

Levantamiento >
de Requisitos Diseno Conceptual

Implementacion

Disefo Navegacional

Diseno de Interface
Abstracta

Fuente:

http://Iwww.inf.ucv.cl/~rsoto/papersPUCV/Propuesta_de_un_modelo_navegacio

nal.pdf
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2.4.1.1 ETAPAS DE LA METODOLOGIA OOHDM
2.4.1.1.1 LEVANTAMIENTO DE REQUISITOS

En esta etapa se tiene los siguientes pasos:
Clasificacion e identificacion de usuarios y tareas: Se identifican a los actores
gue intervienen en el sistema, las tareas y relaciones que existen entre

ambos.

Especificaciones de escenarios: Los escenarios son descripciones harrativas

de las acciones de los actores, de como pueden usar la aplicacion.

Especificacion de casos de uso: Se elaboran los diagramas de casos de uso,
especificando la interaccion de los usuarios con el sistema, buscando
interrelaciones y  propiedades comunes que permitan  reutilizar

especificaciones navegacionales.

Especificacion de los Diagramas de Interaccion de Usuarios — UIDs: Son
modelos graficos que representan la interaccion entre el usuario y el sistema,
sin considerar aspectos especificos interfaz ni de navegacion. La notacién que

utiliza es la siguiente:

o Las elipses representa la interaccion entre el usuario y la aplicacion.

>

o Cada elipse representa las informaciones que son intercambiadas entre
el usuario y la aplicacion.

o Las elipses son conectadas a través de flechas que representa que
existe algun procesamiento por parte de la aplicacion antes de haber
presentado la proxima informacion. Los numeros (1...... N) junto a las

flechas indican seleccion de objetos que varian de 1 a N.
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Procesamiento de

la aplicacion
1...... N

o La interaccion inicial esta representada por una flecha sin origen.

>

o La ejecucién de una operacidén donde el sistema cambia informacion
nueva con el usuario esta representado por una linea con un circulo en

una extremidad junto a ella el nombre de la operacién entre paréntesis.

Nombre Operacion ()

o Los numeros junto a las lineas o las flechas significan en seleccion de

objetos.

2.4.1.1.2. DISENO CONCEPTUAL

El modelo OOHDM luego de especificar los requisitos, realiza el desarrollo del

esquema conceptual representado por los objetos del dominio, las relaciones

y colaboraciones establecidas entre ellas.

Se construye un esquema conceptual representado por los objetos de dominio
o clases y las relaciones entre dichos objetos, viene a ser equivalente al

modelo entidad-relacion.

Figura 2.4: Ejemplo de Diagrama Conceptual

usuario I Solicitud
cod_usu: Integer \Cod_serv‘ici\os: Int'eger
hombre: String Nombre_servicios: String
apellido_pat: String Tipo_servicios: String
apellido_mat: String Descripcién: Text
password: String

Fuente: Elaboracion Propia
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2.4.1.1.3 DISENO NAVEGACIONAL

El modelo se compone de objetos construidos a partir de los objetos del
modelo conceptual, es decir, como una vista sobre un diseno conceptual,
admitiéndola construccion de modelos diferentes de acuerdo con los
diferentes perfiles de usuario constituyéndose en elementos de las
aplicaciones hipermedia tradicionales. modos, enlaces, anclas y estructuras
de accesos. Los enlaces derivan de las relaciones y los hodos representan

ventanas l6gicas sobre las clases conceptuales.

En el momento de la especificacion de las clases navegacionales es cuando el
disehador define las correspondencias, no impone metaforas preestablecidas.
Los nodos inducidos de las clases del modelo del dominio y los enlaces

inducidos de las relaciones del modelo del dominio se pueden precisar.

Como el segundo nivel esta consagrado a la especificacion de la navegacion,
expresada exclusivamente sobre los objetos navegacionales (ho sobre los
elementos del modelo del dominio), constituye un mecanismo que permite
enriquecer el modelo hipermedia. El diseho de navegacion es expresado en

dos esquemas: el de clase navegacional y el de contextos navegacionales.

Figura 2.5: Ejemplo Esquema Navegacional

Nombre de la clase: | Nodo pagina

Clases conceptuales: | Portal, usuario

Descripcion: | Nodo padre del que derivara el resto

Atributos: | Logo, titulo

Enlaces: | Portal superior, subportales, ayuda, menu usuario, menu portal

Fuente: Elaboracién propia

2.4.1.1.4 DISENO DE INTERFAZ ABSTRACTA

En OOHDM se utiliza el disefo de interfaz. Por otro parte en el OOHDM se
usa un acercamiento de Disefio de Vista de Datos Abstractos - ADV’s para

especificar el modelo de interfaz abstracta de una aplicacidon hipermedia
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[Cowan 95]. Los ADV’'s son abstractos en el sentido de que ellos solo

representan la interfaz y el estado y no asi la aplicacion.

Una vez que las estructuras navegacionales son definidas, se deben
especificar los aspectos de interfaz. Estos significa la forma en la cual los
objetos navegacionales pueden aparecer, como los objetos de interfaz
activaran la navegacion y el resto de la funcionalidad de la aplicacién, que

transformaciones son pertinentes y cuando necesarios realizarlas.

Una Vista de Datos Abstracta - ADV usado en el diseno de aplicaciones Web
puede verse como un objeto de interfaz. Comprende un conjunto de atributos
(y objeto de interfaz anidado) que define sus propiedades de percepcion, y el
conjunto de eventos que pueda manejar, como eventos generados por el
usuario. Los ejemplos de eventos son generados por el usuario que son
MouseClick, MouseOn, etc. Los ADV's pueden ser faciimente implementados
en ambientes orientados a objetos para la Web. Pueden definirse valores del
atributo como constantes y pueden definirse estilos particulares de apariencia

como color, posicidn o sonido.

El modo de interfaz ADV especifica la organizacién y comportamiento de la
interfaz, pero la apariencia fisica real de los atributos y la disposicion de las
propiedades de las ADV. En la pantalla real son hechas en la fase de

implementacion.
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Figura 2.6: Ejemplo Vista de Datos Abstracta - ADV
ADV nodo pagina

Portal Superior Subportales
Logo Titulo Ayuda

Registrarse Revisar Noticias Foro Imagenes Buscar

Barra de Resultados
navegacion

Boton

Fuente: elaboracion propia

Utilizacion de ADV’s para especificar la interface hipermedia:

La definicion del modelo de interface de una aplicacién hipermedia con
OOHDM, implica:

= Definir la estructura general de la interface de la aplicacion

= Definir ADV's para modos, indices, etc.

= Definir en cada Nodo, objetivos de interface apropiados par atributos,
anclas, etc.

= Definir ADV's para clases de contexto

» Mostrar los relacionamientos estaticos entre componentes de ADV

A pesar de ser independiente de la implementacion, las especificaciones de la
interface abstractas deben considerar ciertos aspectos de la implementacion,

para que la especificacion sea realista.

Definicion de ADV’s y diagramas de configuracion:

Para cada clase Navegacional es necesario definir un ADV correspondiente,
en el caso de Nodos, la estructura del nodo. Generalmente habra un ADV

activo para las anclas tales como botones.
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ADV charts Expresando los aspectos dinamicos de la interface:

Un ADV chart esta compuesto por ADV's estados, atributos y transacciones.
Los ADV's pueden estar en estados diferentes y de acuerdo con eventos

externos, pueden mudar de un estado a otro.

Como los ADV's pueden ser compuestos por ADV’s del nivel mas basico, la
expresion de comportamiento de un ADV por un ADV chart envuelve

generalmente la descripcion de estados y ADV’s anidados.

Figura 2.7: Diseno de Interfaz Abstracta OOHDM

Diseno de Interfaz Abstracta

Productos Objetos de interfaz abstracta, respuestas a eventos externos vy
transformaciones de interfaz.

Herramientas ADV’s, Diagramas de Configuracién, ADV — charts y patrones de disefio.

Mecanismos Navegacion y objetivos visibles.

Objetivo de Disenno | Modelado de los objeticos perceptibles por el usuario y de cémo le afecta a la

aplicaron, eventos externos.

2.4.1.1.5 IMPLEMENTACION

Durante la actividad de Ila implementacion, reflejamos los objetos
conceptuales, de navegacion y de interfaz, sobre el entorno de ejecucién
destinatario. Cuando el entorno de implementacion no es totalmente orientado
a objetos, se tiene que reflejar los objetos conceptuales, de navegacién y de
interfaz abstracta sobre objetos concretos, es decir, aquellos disponibles en el
entorno de implementacion seleccionado. Esto pude requerir definir paginas
HTML, cédigo en cierto lenguaje, preguntas a base de datos relacionales, etc.
Observar que aun en entornos orientados a objetos, pueden no existir
deferencias significativas entre objetos conceptuales y de navegacion, los
cuales actuaran como modelos de interface. Mientras tanto, en un entorno
mas hibrido los objetos conceptuales se reflejando en un almacenamiento
persistente (archivos y bases de datos relacionales) y los objetos de
navegacién y de Interfaz se implementaran como paginas Web

convencionales.
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2.4.2 LENGUAJE MODELADO UNIFICADO - UML

El Lenguaje de Modelado Unificado - UML sirve para especificar, visualizar y
documentar esquemas de sistemas de software orientado a objetos. UML ho es un
método de desarrollo, lo que significa que no sirve para determinar qué hacer en
primer lugar o como disenar el sistema, sino que simplemente le ayuda a visualizar el
diseno y a hacerlo mas accesible para otros. UML esta controlado por el Grupo de
Administracion de Objetos - OMG y es el estandar de descripcidén de esquemas de
software [Booch, Jacobson, Rumbaugh, 1999].

Un modelo representa a un sistema software desde una perspectiva especifica. Al
igual que la planta y el alzado de una figura en dibujo téchico hos muestran la misma
figura vista desde distintos angulos, cada modelo nos permite fijarnos en un aspecto

distinto del sistema.

Los modelos de UML que se tratan en esta parte son los siguientes:

e Diagrama de Casos de Uso
e Diagrama de Secuencia

e Diagrama de Colaboracién
e Diagrama de Estados

e Diagrama de actividades

2.4.2.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Los diagramas de Casos de Uso describen lo que hace un sistema desde el punto de
vista de un observador externo, enfatizando el qué mas que el como. Plantean
escenarios, es decir, lo que pasa cuando alguien interactia con el sistema,
proporcionando un resumen para una tarea u objetivo. El siguiente Caso de Uso
describe como Carlos va a desayunar (este es su objetivo), para lo que se plantea el

escenario de preparar su café y el pan tostado

35



Figura 2.2: Diagrama de Casos de Uso

Desayuno i

ap
Ede il
(_? /"fﬂ Preparar pan

e G W
EK‘
Carlos 1
-\1\_.__-‘_

Preparar cafe

Fuente: Grady Booch, James Rumbaugh, lvar Jacobson, 1996

En los Casos de Uso, los Acfores son papeles que determinadas personas u objetos
desempenan. Se representan mediante un “hombre de palitos’, de modo que en el
ejemplo, Carlos es un Actor. Los Casos de Uso se representan por medio de ovalos
y las lineas que unen Actores con Casos de Uso representan una asociacién de

comunicacion (ver anexo B).

2.4.2.2 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Los diagramas de secuencia describen como los objetos del sistema colaboran. Se
trata de un diagrama de interaccion que detalla como las operaciones se llevan a
cabo, qué mensajes soh enviados y cuando, organizado todo en torno al tiempo. El
tiempo avanza “hacia abajo” en el diagrama. Los objetos involucrados en la
operacion se listan de izquierda a derecha de acuerdo a su orden de participacion

dentro de la secuencia de mensajes.
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Figura 2.9: Diagrama de Secuencia

catlos : Humano tosty : Tastadora

== ==

Encender

[hay pan] tostar()

*[dos minutos) Calentar
Emitir aviso

Apagar

g

Fuente: Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson, 1996

Las lineas verticales o “lineas de |a vida” representan el tiempo de vida del objeto. La
vida del objeto “carlos” no termina en este diagrama, sin embargo la del objeto “tosty”

si y esto viene representado mediante el aspa al final de su linea de la vida.

Los rectangulos verticales son barras de activacion y representan la duracion de la
ejecucion del mensaje. ElI mensaje “Encender”’, posiblemente implementado
mediante la introduccién del enchufe en una toma de pared, tiene una duracion
escasa y similar a la de “Apagar’. No ocurre lo mismo con la llamada al método
“tostar()”, que dura desde la pulsacion del boton de tostar hasta que el pan es
retirado de la bandeja y ademas interviene la emisién de un aviso cuando el pan esta

lo suficientemente caliente, a fin de evitar que se queme (ver anexo C).
2.4.2.3 DIAGRAMA DE COLABORACION

Los diagramas de colaboracion son otro tipo de diagramas de interaccion, que
contiene la misma informacion que los de secuencia, solo que se centran en las

responsabilidades de cada objeto, en lugar de en el tiempo en que los mensajes son
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enviados. Cada mensaje de un diagrama de colaboracién tiene un numero de
secuencia. El primer nivel de la secuencia es 1, y los mensajes que son enviados
durante la misma llamada a un método se numeran 1.1, 1.2 y asi sucesivamente

para tantos niveles como sea hecesario.

Figura 2.10: Diagrama de Colaboracioén

3: "[dos minutos] Calentar

£\
1. Encender 2: (hay pan]tostar() 5. Apagar [ 1
catlos : Humano — - = tosty : Tostadora

_———
4: Emitir aviso

Fuente: Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson, 1996

2.4.2.4 DIAGRAMA DE ESTADOS

Los diagramas de estados muestran los posibles estados en que puede encontrarse
un objeto y las transiciones que pueden causar un cambio de estado. El estado de un

objeto depende de la actividad que esté llevando a cabo o de alguna condicion.

Las transiciones son las lineas que unen los diferentes estados. En ellas se
representa la condicién que provoca el cambio, seguida de la accidon oportuna
separada por “/”. En un estado en que el objeto estd pendiente de algun tipo de
validacion que dependa de un proceso en curso, ho es necesario evento externo
alguno para que se produzca la transicion, ya que ésta ocurrira cuando termine el
proceso, en funcion del resultado de éste. En estos casos es conveniente, por

claridad, incluir la condicién que de la que depende |a transicion (entre corchetes).

Los estados inicial, a partir del que se “entra” en la maquina de estados, y final, que
indica que la maquina de estados termina, no tienen otro significado adicional, son
elementos ornamentales y se representan mediante un circulo negro y un circulo

negro resaltado respectivamente.
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Los estados de un diagrama de estados pueden anidarse, de forma que los estados
relacionados pueden ser agrupados en un estado compuesto. Esto puede ser

hecesario cuando una actividad involucra sub-actividades asincronas o concurrentes.

Figura 2.11: Maquina de Estados, estados simples

I'.
[ Decidiendo
articulofs decidido s Relienar pedido
M T

: B Enviando
disculpa ;
algll ] \j pedido |

Esperando < fenviado)

respuesta

[confirmacion]

W

Esperando llegan e
articuloss T f"@

Fuente: Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson, 1996

2.4.2.5 DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Los diagramas de actividades son basicamente diagramas de flujo adornados, que
guardan mucha similitud con los diagramas de estados. Mientras que los diagramas
de estados centran su atencion en el proceso que esta llevando a cabo un objeto, los
diagramas de actividades muestran como las actividades fluyen y las dependencias

entre ellas.

Los diagramas de actividades pueden dividirse en “calles” que determinan qué objeto
es responsable de qué actividad. Las actividades vienen unidas por transiciones, que
pueden separarse en ramas en funcion del resultado de una condicién expresada

entre corchetes. Cada rama muestra la condicidon que debe ser satisfecha para que
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el flujo opte por ese camino. Igualmente, las transiciones se pueden bifurcarse en

dos 0 mas actividades paralelas.

Figura 2.12: Diagrama de Actividades

Clients Tianda por Catalogo

Mirar catalogo )

bifurcacion
¥ actividad
Decidir :
atticulo/s reunion j\ 4
i i Recibir pedido )

' [no stock]

i L/ Disculparse con
cliente /@b_
o R =
"
L

N
(L!amaf almacen ™

S

{ \]f Ziconﬁrmau’on]

o Ezparar

(\ articulofs

Fuente: Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson, 1996

2.5 METRICAS DE CALIDAD DE SOFTWARE

En la mayoria de los desafios técnicos, las métricas nos ayudan a entender tanto el
proceso técnico que se utiliza para desarrollar un producto, como el propio producto.
El proceso para intentar mejorarlo, el producto se mide para intentar aumentar su

calidad.

Existe un conjunto de requisitos implicitos que a menudo no se nombran. Si el
software cumple con sus requisitos explicitos pero falla en los implicitos, la calidad

del software no sera fiable.
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El conjunto de caracteristicas de una entidad que le confieren su aptitud para

satisfacer las necesidades expresadas y las implicitas ISO/IEC 9126: 2001.

Esta parte de la ISO/IEC 9126 permite que un producto de calidad de software sea
especificado y evaluado des diferentes perspectivas asociadas a la adquisicién,
requisitos, desarrollo, revisidon, evaluacion, soporte, mantenimiento, y calidad
confiable asociada a un software. Este puede ser usado por Desarrolladores,
Funcionarios de calidad confiable y Evaluadores independientes, particularmente

aquellos responsables de especificar y evaluar la calidad de un producto de software.

A continuacién se define las métricas de calidad interna y externa segun la norma
ISO 9126.

2.5.1 CONFIABILIDAD

La confiabilidad implica un comportamiento aceptable frente a situaciones
inesperadas en un caso ideal diremos que un software es confiable si cumple con los
requerimientos especificados y ho provoca graves problemas frente a situaciones
imprevistas. La confiabilidad implica que el usuario se encuentre comodo usando el

programa, sin problema.

En términos estadisticos la confiabilidad se define como: La probabilidad de
operacion libre de fallos de un programa de computadora en un entorno determinado

y durante un tiempo especifico.
La confiabilidad G(t) de un componente o un subsistema en determinado medio
durante un tiempo t, se define como la probabilidad de que su tiempo para fallar

excede a untiempot, es decir:

G@) = P[] =1 - Y@
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Donde:

G(1): Es la confiabilidad de un componente o subsistema en el tiempo t
Y(): Es la probabilidad de falla del componente o subsistema en el tiempo t

t : Es el tiempo para fallar o la duracion del tiempo de trabajo sin falla

Considerando que el tiempo t para fallar es una variable aleatoria exponencial
entonces se tiene:
G — (=eh
G(t) = eV
Donde:
A : Es |la tasa constante de fallo

t : El periodo de operacion en un tiempo

Una vez obtenida la funcion de confiabilidad, se ira analizando la contabilidad de

cada uno de los modulos definidos en el sistema.

Y luego sigue el analisis de la confiabilidad del sistema, que considera las siguientes
situaciones: En caso se considera que el sistema entero falla, si falla cualquiera de
sus componentes y en otro caso se considera que el sistema falla si y solo si falla

todo sus componentes.

La primera situacion modela una conexion de subsistemas en serie y la segunda

modela una conexién en paralelo de los subsistemas.
2.5.2 FUNCIONALIDAD
La funcionalidad se valora con la evaluacién del conjunto de caracteristicas y

capacidad del programa, la generalidad de las funciones entregadas y la seguridad

del sistema global.
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Este aspecto, como es la funcionalidad, se la valora mediante una medida llamada

Punto Funcién, mediante la cual primero se debe determinar cinco caracteristicas

de dominio de informacion:

Numero de entradas de usuario
Numero de salidas de usuario
Numero de peticiones de usuarios
Numero de archivos

Numero de interfaces externas

Los valores del ambito de informacion estan definidos de la siguiente manera.

Numeros de entrada de usuario. se cuenta cada entrada del usuario que
proporcione al software diferentes datos orientados a la aplicacién. Las
entradas deben ser distinguidas de las peticiones que se contabilizan por

separado.

Numero de salida del usuario: se cuenta cada salida que proporciona el
usuario informacion orientada a la aplicacion. En este contexto las salidas se
refieren a informes, pantalla, mensajes de error. Los elementos de datos

individuales dentro de un informe se encuentran por separado.

Numeros de peticiones al usuarfo: una peticién esta definida como una
entrada interactiva que resulta de la generacién de algun tipo de respuesta en

forma de salida interactiva. Se cuenta cada peticién por separado.
Numero de archivos: se cuenta cada archivo maestro légico, o sea una

agrupacion logica de datos que puede ser una parte en una gran base de

datos o un archivo independiente.
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» Numero de interfaces externas: se cuentan todas las interfaces legibles por la

maquina por ejemplo: archivos de datos, en cinta o discos que son utilizados

para transmitir informacion a otro sistema.

Para calcular el Punto Funcion (PF), se utiliza la siguiente relacién:
PF =CuentaTotal *(x+y*>F)

Donde:
PF : Medida de funcionalidad
Cuenta Total :La suma de las entradas obtenidas en la salida
X - Nivel de confiabilidad del sistema igual a 0.65
Y - Nivel de significacion de error igual a 0.01
>F . Valores de ajuste a la complejidad (i=1 a i=14)

Una vez detallada cada una de estas caracteristicas, se genera una tabla de

evaluacion que se muestra a continuacion, donde se toma un factor para multiplicar

(alto, medio y bajo).

Tabla 2.1: Computacion Métricas de Funcion

Parametros de medicién Cuenta Factor (Simple) Total
Numero de entradas de usuario 12 3 36
Numero de salidas de usuario 20 4 80
Numero de peticiones de usuarios 9 3 27
Numero de archivos 8 7 56
Numero de interfaces externas 0 5 0
Cuenta Total ==> Y=247

Fuente: Elaboracién Propia

Los valores de ajuste de complejidad se obtienen respondiendo las preguntas

destacables que se muestran en la siguiente tabla:
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Tabla 2.2: Computacion de Puntos de Funcion

METRICAS

| Sin Influencia
Incidental

N| Moderado

w| Medio

ol Esencial

-

Factor

x [~ Significativo

1. iRequiere el sistema copias de seguridad y recuperacién
fiable?

>

2. ;Se requiere comunicacién de datos?

. ¢ Existen funciones de procesos distribuidos? X

. ¢ Es critico el rendimiento? X

>

. ¢ Requiere de datos interactiva?

3
4
5. ; Sera ejecutado el sistema en un SO existente? X
6
7

. ¢Requiere de datos interactiva que las transacciones se X
lleven a cabo en sobre multiples pantallas u operaciones?

8. ;Se actualiza los archivos maestros de forma interactiva? X

9. ;Son complejas las entradas, las salidas, los archivos o las X
peticiones?

10. ; Es complejo el procesamiento interno? X

11. ; Se ha utilizado el cédigo para ser utilizable? X

12. ; Estan incluidos en el disefio la conversién y la instalacién? X

13. ;se ha disefiado el sistema para soporta multiples X
transacciones en diferentes organizaciones?

. ¢Se ha disefiado la aplicacién para facilitar los cambios X
14. ;Se ha d do | | facilitar | b
para ser facilmente utilizado por el usuario?

Fuente: Elaboracion Propia

2.5.3 PORTABILIDAD

La portabilidad es la capacidad de llevar exitosamente el sistema a otro entrono. Una
unidad de software es portatil al grado de transferir esta unidad de un entorno de
sistema hardware y/o software a otro. La unidad de software puede ser un
componente, un programa, un subsistema, un sistema o sistema completo.

El proceso de portabilidad tiene dos componentes que son:

Transportacion: Se refiere a la fase fisica del programa, esto quiere decir que es

movido del programa fisicamente a un sistema compatible.

45




Adaptacion: Es cualquier modificacion que debe realizarse a la version original, las
misma puede ser realizada directamente por el sistema a través de un proceso
definido con anticipacién o a través del lenguaje en el que se esta desarrollando un

sistema.

2.5.4 MANTENIBILIDAD

La mantenibilidad indica la facilidad de una modificacion de software. Esta
determinada por los siguientes atributos: facilidad de analisis, facilidad de cambio,

estabilidad y facilidad de prueba.

Estos atributos pueden ser logrados, si el software presenta una modularizacion
efectiva, esto significa que entre los modulos deberia de existir una maxima cohesion

y un minimo acoplamiento.

La cohesién y el acoplamiento se miden de la siguiente manera: Cohesién de un
modulo es el grado de comunicacion entre los elementos del modulo. Y

acoplamiento es el grado en el que los médulos se comunican con otros modulos.

Para demostrar, que existe capacidad de mantenimiento en el Sistema de gestion de
informacion en recursos humanos, mediremos el grado de cohesion que existe en

sus modulos y el grado de acoplamiento que existe entre los mismos.

Para ello nos basaremos en Métricas de cohesién Métricas de acoplamiento
descritas en la obra “Ingenieria de Software”, escrita por Roger S. Pressman.
Métricas de cohesion: Bieman y Oft definen una colecciébn de métricas que
proporcionan una indicacion de la cohesién de un modulo. Las métricas se definen
con cinco conceptos de medidas.

Porcion de datos: Dicho simplemente, una porcion de datos es una marcha atras a
través de un modulo que busca valores de datos que afectan a la localizacion del

modulo en el que empezd la marcha atras.
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Muestras (fokens) de datos: Las variables definidas para un modulo pueden

definirse como muestras de datos para este modulo.

Senales de unidn: El conjunto de muestra de datos que se encuentra en una o mas

porciones de datos.

Senales de superunion: La muestra de datos comunes a todas las porciones de

datos de un modulo.

Pegajosidad: La pegajosidad relativa de una muestra de unién es directamente

proporcional a humero de porciones de datos que liga.

Bieman y Oft desarrollan métricas para Cohesiones Funcionales Fuertes - CFF,

Cohesiones Funcionales Débiles - CFD y pegajosidad.

La cohesion funcional fuerte y la pegajosidad se obtiene cuando las métricas de

Bieman y Otttoman un valor maximo de 1.

CFF(i) = SU (SA(i))/muestra(i)

Donde SU(SA(i)) denota muestra de superunion el conjunto de senales de datos que

se encuentran en todas las porciones de datos de un modulo i.

2.5.5 NAVEGABILIDAD

Una Web exitosa debe cumplir varios requisitos, entre ellos nho puede tener faltas
ortograficas, disponer de un buen esquema de navegacion con facilidad de contenido
y de un estilo de navegacién acorde. Ademas las Webs deben ser compatibles con
todos los estandares del mercado de navegadores, una Web exitosa debe ser

correctamente visible en todas las plataformas existentes del mercado.
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Dentro del los estudios se analizan las interfaces y su concordancia con las
caracteristicas de los sitios Web planteados, ya que en el marketing on-line hay una
gran diferencia dependiendo si es una web de e-commerce o informativa a modo de

ejemplo. El éxito se logra con la armonia prefecta entre los objetivos trazados.

No cabe la menor duda que dentro de los aspectos mas importantes de una pagina
de internet y que desafortunadamente muchos disehadores/desarrolladores

descuidan en el momento de evaluar la navegabilidad de un sitio.

Conteste estas breves preguntas y conozca que tan buena o mala es la

navegabilidad de una pagina.

¢ Puede saber con facilidad y precision de que trata la pagina que esta Ud. viendo?

» ;Qué seccidn de la pagina esta usted viendo? ; puede usted decirlo?

» ;Existe informacion suficiente para que usted pueda realizar Ila
compra/contratar el servicio? ; Por qué? ; Por qué no?

= En funcién de lo que usted ve en la pagina ;Confiaria lo suficiente para

comprar algun producto/contratar algun servicio?

La navegabilidad de una pagina juega un papel fundamental ya que contribuye de
manera determinante en el tiempo de vista de los clientes ya que es muy comun que
los visitantes en el momento en que no encuentran una estructura légica de la
informacion siendo esta dificil de entender o encontrar simplemente opta por regresar
al motor de busqueda y buscar a otras empresas que realmente le aporten
informacion de valor. Todo esto es facilmente comprobable realizando un analisis
detallado de las estadisticas de la pagina en el cual se consideran: visitas obtenidas,
tiempos promedio de visita, solicitudes de informacion, compras procesadas,

porcentaje de rebote, entre muchos otros.
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2.6 TECNOLOGIAS WEB

2.6.1 LENGUAJE DE MARCADO HIPERTEXTO — HTML

Es un lenguaje sencillo pensado para presentar informaciéon en al WWW. HTML es
un sistema para estructurar documentos. Estos documentos pueden ser mostrados
por los buscadores de paginas Web en Internet, como Microsoft Explorer.

Basicamente, HTML consta de una serie de érdenes o directivas, que indican al visor
gue se esta utilizando, la forma de representar los elementos (texto, graficos, etc.)

gue contenga el documento. [8]

2.6.2 TECNOLOGIA CLIENTE SERVIDOR

La techologia denominada Cliente/servidor es utilizada por todas las aplicaciones de
Internet/Intranet: Un servidor es un ordenador remoto en algun lugar de la red que
proporciona informacioén segun la peticion. Un cliente funciona en su ordenador local,

se comunica con el servidor remoto y solicita a esta informacion.

El servidor envia la informacion solicitada. Un unico servidor tipicamente sirve a una
multitud de clientes, ahorrando a cada uno de ellos el problema de tener Ila

informacion instalada y almacenada localmente.

El servidor acepta la solicitud de los clientes, procesa y devuelve una respuesta. El
servidor también lleva a cabo la verificacién de integridad de la base de datos,
mantiene los datos generales de |la base de datos y proporciona control de acceso
concurrente. El servidor también lleva a cabo la recuperacién y optima el

procesamiento de consulta/actualizacion. [KRO 1996]

Las funciones del cliente y del servidor se especifican en la figura 2.11.
Los sistemas cliente/servidor pueden ser de muchos tipos, dependiendo da las

aplicaciones que el servidor pone a disposicion de los clientes.
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= Servicio de impresion, mediante el cual los usuarios comparten impresoras.
= Servicio de archivos, con el cual los usuarios comparten discos duro.

= Servicio de base de datos, donde existe una unica base de datos.

Figura 2.13: Funciones de Cliente/Servidor

CLIENTE

=  Administrar la interfaz de usuario
Aceptar datos usuario
Procesar la |6gica de la aplicacién
Generar las solicitudes para la base de datos
Transmitir las solicitudes de la base de datos
Recibir los resultados del servidor

= Dar formato a los resultados
SERVIDOR

= Aceptar las solicitudes para la base de datos
Procesar las solicitudes de base de datos
Dar formato a los resultados y trasmitirlos al cliente
Llevar a cabo la verificacién de integridad
Mantener los datos generales de |la base de datos
Proporcionar control de acceso concurrente
Llevar a cabo recuperacién
Llevar a cabo recuperacién. Consultas/actualizaciones

Fuente: KRO 1996

El servidor HTTP Apache es un software (libre) servidor HTTP de cdédigo para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc), Windows, Macintosh y otra, que

implemente el protocolo http/1.1 y la nhocidn de sitio virtual.

Cuando comenzo su desarrollo en 1995 se baso inicialmente en codigo del popular
NCSA HTTPd 1.3, pero mas tarde fue reescrito por completo. El servidor Apache se
desarrolla dentro del proyecto http Server (httpd) del Apache Software Fundacion.

Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente
configurables, bases de datos de autenticacion y negociado de contenido, pero fue

criticado por la falta de una interfaz grafica que ayude en su configuracion.

2.6.3 GESTOR DE BASE DE DATOS MySQL

MySQL, es un sistema de administracion de base de datos relacional se trata de un

programa capaz de almacenar una enorme cantidad de datos de gran variedad y de
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distribuirlos para cubrir la necesidad de cualquier tipo de organizacion, desde

pequenos establecimientos comerciales a grandes empresas y organismos

administrativos.

MySQL utiliza el lenguaje de consulta estructurado (SQL), se trata del lenguaje
utilizado por todas las bases de datos relacionados, que presentandose en una
seccion posterior. Este lenguaje permite crear base de datos, asi como agregar,

manipular y recuperar datos en funcion de criterios especificos.

2.6.4 LENGUAJE PHP

Hipertexto Pre-Processor - PHP es un preprocesador de hipertexto y por ende, se
ejecuta en un servidor Web remoto para procesar paginas Web antes de que sean
cargadas en el navegador. Ademas de sus potentes caracteristicas, PHP, es un
lenguaje simple que ha sido disenado especificamente para el desarrollo y la

produccion de paginas Web.

Caracteristicas fundamentales de PHP

PHP es conocido por sus caracteristicas avanzadas mencionaremos las

caracteristicas fundamentales.

= Es un lenguaje de script de cédigo abierto para servidores y puede ser

descargado gratuitamente.

» Es independientemente del sistema operativo y puede ser utilizado en
cualquiera de ellos, incluyendo Microsoft Windows, Mac OS, Linux, HP-UX 'y

Solaris, por nombrar algunos.

= Utiliza una amplia gama de servidores Web, utiles como Apache, Microsoft

Internet (/nformation Server, Netscape e iPlanef).
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= El cédigo de PHP es mas simple que en otro lenguaje de script.

» Se conecta a gran cantidad de bases de datos, como MySQL, Oracle,
Informix, etc. [Joel De la Cruz Villar, 2004].

2.7 SEGURIDAD

Cuando un sistema es usado como un servidor en una red publica, se convierte en
un objetivo para ataques. Por esta razon, es de suma importancia para el
administrador fortalecer el sistema y bloquear servicios.

Antes de extendernos en problemas particulares, deberia revisar los siguientes

consejos generales para mejorar la seguridad del servidor:

= Mantenga todos los servicios actualizados para protegerse de las ultimas
amenazas.

= Ultilice protocolos seguros siempre que sea posible.

=  Proporcione soélo un tipo de servicio de red por maquina siempre que sea
posible.

=  Supervise todos los servidores cuidadosamente por actividad sospechosa.

Es una buena idea utilizar reglas de cortafuegos /PTables conjuntamente con TCP
wrappers y xinetd para crear redundancia dentro de los controles de acceso a

servicios.

2.7.1 CORTAFUEGOS

La seguridad de la informacién es pensada a menudo como uh proceso y ho como
un producto. Sin embargo, las implementaciones de seguridad estandar usualmente
emplean alguna forma de mecanismo dedicado para controlar los privilegios de
acceso y restringir los recursos de la red a los usuarios autorizados, identificables y

localizables. Red Hat Enterprise Linux incluye muchas herramientas poderosas para
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asistir a los administradores y a los ingenieros de seguridad con los problemas de
control de acceso al nivel de la red.

Aparte de las soluciones de VPN tales como CIPE o |Psec, los cortafuegos o
firewalls son uno de los componentes principales de la implementacién de seguridad.
Muchos vendedores promocionan soluciones de cortafuegos dirigidas a todos los
niveles del mercado: desde los usuarios del hogar protegiendo un PC hasta las
soluciones de Centros de Datos resguardando informacion vital de la corporacién.
Los cortafuegos pueden ser soluciones de hardware independiente, tales como
aparatos cortafuegos de Cisco, Nokia, y Sonicwall. También existen soluciones de
cortafuegos de software propietario desarrolladas para los mercados del hogar y de

hegocios por vendedores tales como Checkpoint, McAfee, y Symantec.

2.7.2IPTABLES

El poder y flexibilidad de neffiter es implementado a través de la interfaz de
IPTables. Esta herramienta de linea de comandos es similar en sintaxis a su
predecesor, /PChains; sin embargo, /PTables utiliza el subsistema neftfiter para
mejorar la conexidén de la red, inspeccion y procesamiento; mientras que /PChains
usa conjuntos de reglas intrincados para filtrar rutas de fuentes y destino, asi como
también puertos de conexion o ambos. /PTables presenta funcionalidades como:
registro avanzado, acciones previas y posteriores al enrutamiento, traduccién de

direcciones de red y reenvio de puertos, todo en una interfaz de linea de comandos.

2.7.3 TCP WRAPPERS Y XINETD

Los TCP wrappers proporcionan control de acceso a una variedad de servicios. La
mayoria de los servicios modernos de redes, tales como SSH, Telnet y FTP, hacen
uso de TCP wrappers, que montan guardia entre las peticiones entrantes y los

servicios solicitados.
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Los beneficios ofrecidos por TCP wrappers son mejorados cuando se usan en
conjunto con xinetd, un super servicio que proporciona acceso adicional, conexion,
enlace, redireccion y control de la utilizacion de recursos.

Los TCP wrappers sonh capaces de mucho mas que simplemente negar el acceso a
servicios. Esta seccion ilustra como se pueden usar para enviar pancartas de
conhexién, avisar sobre ataques desde hosts particulares y mejorar la funcionalidad
de conexion. Para una lista detallada de la funcionalidad y el lenguaje de control de

los TCP wrappers, consulte la pagina del manual de hosts_options.

Se esta utilizando la seguridad de cortafuego por que se esta utilizando privilegio de

acceso y restringiendo los recursos de la red a los usuarios autorizados.
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CADITULO N

MARCO ADLICATIVO

RESUMEN
En este capitulo se aplica la metodologia OOHDM y el modelo UML que fueron descritos en el
capitulo ll, con el fin desarrollar el sistema de manera gréfica todas las aplicaciones que se requiere

para el disefio del sistema.

3.1 INTRODUCCION

En el entorno de la videoteca virtual se anaden unas necesidades, que son propias
de la aplicacién pagina Web, como el uso de los enlaces y el ofrecer una atractiva
interfaz de usuario. Una videoteca virtual comprende con importantes requisitos de
almacenamiento de informacién y aprovecha las ventajas de la tecnologia digital en

el almacenamiento, busqueda y comunicaciones.

La informacion de la videoteca virtual es elemental para el portal por el facil acceso al
material en formato digital, es una herramienta de busqueda a través de una sola
interfaz Web, de tal manera permita el manejo de una forma agil y sencilla para el

usuario.

3.2 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

Se realizo un estudio exhaustivo del problema para identificar las actividades del

sistema.

3.2.1 IDENTIFICACION DE USUARIOS Y TAREAS

3.21.1 ACTORES

Los actores que interactuan con el sistema son definidos en la figura 3.1 estos

cumplen roles especificos para los métodos de busqueda y administracién, para
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un mejor entendimiento del rol que desempena, a continuacidén se realiza una

breve descripcion de cada actor.

Quienes son los actores

e Administracion
- Administrador
- Videotecario
- Auxiliar

e Usuario
- Director
- Profesor
- Estudiantes
- Otros

Figura 3.1: Esquematizacion de los actores

Administrador Usuario
Videotecario Auxiliar Director Profesor Estudiante Otro

Fuente: Elaboracion propia

3.2.1.2 DESCRIPCION DE CADA ACTOR

Administrador, es el responsable del sistema de administracién, esta persona
tiene libertad de eliminar usuarios, anadir, modificar y eliminar videos,
asighandoles dominio de acceso, puede eliminar usuarios o modificar sus
caracteristicas, ademas de poder asighar administradores de las diferentes

areas. También realiza la administracion de videos.
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Presenta dos niveles que son:

o Administrador - Videotecario, colabora en las funciones del

administrador, apoyando en las tareas de adicidon y modificacion de

videos.

o Administrador — Auxiliar, colabora en las funciones del administrador y

videotecario, apoyando en las taras de adicion y modificacion de videos.

o Usuario, acuden diariamente al CERPI solicitando material de video para
luego verlo en el audiovisual. Los usuarios pueden ser: Directores,
profesores, estudiantes, y otros.

3.2.2 DIAGRAMA PRINCIPAL DE CASOS DE USO

En el siguiente diagrama de casos de uso figura 3.2 hace referencia al diagrama

general del sistema en la que se muestran las actividades de cada actor.
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Figura 3.2: Diagrama casos de uso general del proyecto

USeS,eee Actualizacion
-
I. -
H .
[y
-
ses %

L]
«
&:
uses

Eliminacién
de videos

LLITTTTY- Fy

Consulta de
videos

Administrador

Solicitud de
videos

use
Adicién de
videos

Modificacion de
videos

Usuaro

Videotecario

?

A

Auxihar

Visualizar
video

Fuente: Elaboracién propia

Los diagramas de casos de uso son una representacion esquematica de los casos
de uso esenciales o de alto nivel. Simboliza los actores y relaciones entre los

términos.
3.2.21 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL ADMINISTRADOR

El siguiente diagrama de caso de uso (figura 3.3) se puede observar al usuario con el
rol de administrador, la interaccién al ingresar al sistema de administracion de

contenidos que funciona al interior del portal Web dinamico, representando de esa
manera la finalidad y los procesos que realiza para administrar reporte de videos,

actualizaciones, adicion, modificacién, eliminacion, entre otros procesos que realiza

el administrador.
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Figura 3.3: Diagrama casos de uso del administrador

Registrar N\ _o—-con--
administrador extend

Adicién de videos
Modificacién de
videos

Reporte de videos
Clasificacion de

videos

Privilegio { Listado de videos

administrador

Fuente: Elaboracion propia

Administrador

3.2.2.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL VIDEOTECARIO

El siguiente diagrama de caso de uso (figura 3.4) se puede observar al usuario con el
rol de videotecario, la interaccion al ingresar al sistema de administracion de
contenidos que funciona al interior del portal Web dinamico, representando de esa
manera la finalidad y los procesos que realiza para administrar reporte de videos,
actualizaciones, adicion, modificacion, entre otros procesos que realiza el
videotecario.

Figura 3.4: Diagrama casos de uso del videotecario

Autentificacién
Adicion de videos

Modificacion de
videos

Videotecario

Clasificacion y
listado de videos

Fuente: Elaboracion propia
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3.2.2.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL AUXILIAR

El siguiente diagrama de caso de uso (figura 3.5) se puede observar al usuario con el
rol de auxiliar, la interaccién al ingresar al sistema de administracion de contenidos
gue funciona al interior del portal Web dinamico, representando de esa manera la
finalidad y los procesos que realiza para administrar reporte de videos,

actualizaciones, adicién, modificacion, entre otros procesos que realiza el auxiliar.

Figura 3.5: Diagrama casos de uso rol auxiliar

Adicion de videos
Auxiliar

Modificacion de
videos
Clasificacion y
listado de videos

Fuente: Elaboracion propia

3.2.2.4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL USUARIO
El siguiente diagrama de casos de uso (figura 3.6) representa la funcionalidad parcial

del portal Web dinamico para el sistema de administracion de video con el rol de

usuario (director, profesor, estudiante, otro).
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Figura 3.6: Diagrama casos de uso del usuario

Registro de datos
personales

Visualiza
videos
extend
Solicitud de video

Blsqueda de
videos

Usuario

Fuente: Elaboracion propia

3.2.2.5 ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

Para una mejor comprension de los requerimientos se emplea los casos de uso, que
soh uha descripcion de los procesos del sistema o arquitectura del mismo. Los casos
de uso empleados, detallados, se denominan casos de uso de alto nivel por ser
concisos, ho detallan los procesos sino que ejemplifican los requerimientos de los

actores respecto al sistema.

Dentro de la estructura de casos de uso de alto nivel se identifica el tipo de casos de

uso, puede ser primario, segundario u opcional, de acuerdo a la prioridad que tanga

en el desarrollo.

Tabla 3.1: Especificacion de casos de uso

Casos de uso:

Inicio de operaciones

Actores. | Administrador
Tipo: | Primario
Descripcién: | El Administrador que activa terminales de administracién
Casos de uso: | Inicio de operaciones
Actores: | Administrador
Tipo: | Primario
Descripcién: | El Administrador elige el area al que pertenece y registra los datos del

video

Casos de uso:

Inicio de operaciones

Actores: | Administrador
Tipo: | Primario
Descripcién: | El Administrador introduce las caracteristicas de video al sistema
Casos de uso: | Inicio de operaciones
Actores; | Administrador, videotecario, auxiliar
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Tipo: | Primario
Descripcién: | Administrador, videotecario, auxiliar realizan la adicién del video en el sistema
Casos de uso: | Inicio de operaciones
Actores: | Administrador, videotecario, auxiliar
Tipo: | Primario
Descripcién: | Administrador, videotecario, auxiliar realizan la modificacién del titulo, tiempo,

autor, materia y clasificacion de video, en el cual fallo o cometié el error en el
momento de introducir el registro de dicho video

Casos de uso:

Inicio de operaciones

Actores: | Administrador
Tipo: | Primario
Descripcién: | Administrador realiza el borrado total del registro y el archivo del video
Casos de uso: | Inicio de operaciones
Actores: | usuario (director, profesor, estudiante y otro)
Tipo: | Primario
Descripcidn: | usuario realiza la busqueda del material de video de acuerdo a su interés, por

autor o titulo del video, o clasificacion de video

Casos de uso:

Inicio de operaciones

Actores; | Administrador, videotecario, auxiliar
Tipo: | Primario
Propésito | Realizan la identificacién de cada Administrador, videotecario, auxiliar de la
videoteca
Descripcién: | Verificar si el administrador, videotecario o auxiliar, que ingresa su

login y password, es un usuario registrado

Casos de uso:

Inicio de operaciones

Actores: | usuario (director, profesor, estudiante y otro)
Tipo: | Primario
Descripcidn: | Una vez registrado el usuario puede hacer su solicitud de video

Fuente: Elaboracion propia

3.3 DIAGRAMA DE SECUENCIAS

Mensaje que debe atender el sistema en el desarrollo en funcidn a actividad de

casos de uso.

Un diagrama de secuencia muestra la interacciéon de un conjunto de objetos de una
aplicacién a través del tiempo. Esta descripcion es importante porque puede dar
detalle a los casos de uso, aclarando al nivel de mensaje de los objetos existentes,
como también muestra el uso de los mensajes de las clases disenadas en el

contexto de una operacion.
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Figura 3.7: Diagrama de secuencia: Administrador general

Administrador
Registrador administrador (id, password, nombre, ap_pater, ap_mate, correo, nivel_acceso)‘

Sistema

Actualizar administrador (id, pagssword, nombre, ap_pater, ap_mate, correo, nivel_acceso)

.‘L““ lxl.llllxlll‘.‘:ll

Gestiona usuario (id, password, nombre, ap_pater, ap_mate, correo, nivel_acceso) .E
Eliminacién registros (id, password, nombre, ap_pater, ap_mate, correo, nivel_acceso)
Fuente: C. Larman, Elaboracion propia
Figura 3.8: Diagrama de secuencia: Administrador
i Sistema
Admini_strador

5 Registra el video (nombre, titulo, tiempo, autor, materia, tipo de video) L
[
P Modifica registros de videos (id, titulo, tiempo, autor, materia, tipo de video)

Adiciona registro de videos (id, titulo, tiempo, autor, materia, tipo de video) :
¢ Elimina videos (id, titulo, tiempo, autor, materia, tipo de video) ~
u Lt
E‘Lista de usuario (nombre, ap_pater, ap_mate, sexo, ci, correo, colegio, especialidad, colegio‘
Ml
'}

Fuente: C. Larman, Elaboracion propia

Figura 3.9: Diagrama de secuencia: Usuario visitante

X

Sistemna
Usuario -
Registrar usuario (nombre ,ap_pate, ap_mate, ci,, correo, colegio, curso, nivel) J
P Mostrar videos (1d_video, titulo, tiempo, autor, materia, tipo de video)
: Buscavideo (i1d, titulo, autor, tipo de video)
< Solicitud de video (1d, titulo, autor, tipo de video) R

Fuente: Elaboracion propia

3.4 DIAGRAMA DE COLABORACION

Herramientas para especificar las operaciones de clases a desarrollar.
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Figura 3.10: Diagrama de colaboracién: Registro de administrador

I‘administrador

Registrar(id_admiin, nombre, ap_pate, ap_mate, nivel)

usuario

Usuario

3:crear(tipousuario:=registraraadministradores)

radministrador

registrado

administrador

1:crear(tipousuario=registrarpusuario)

2:crear(cédigo, clav

Fuente: Elaboracion propia

administrador

Figura 3.11: Diagrama de colaboracion: Cargar videos

rad ministrador

1 vldeo(1d_video,autor titulo tipo) >

Video

2: reqistro(cod_video,autor titulo,tipo)

Registro de
videos

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.12: Diagrama de colaboracién: Registro de dato de usuario

rad ministrador

1 usuarioregistrado(nombre, password) —_— Usuario

2: registro(nombre, password)

Registro de
usuario

Fuente: Elaboracion propia

3.5 ANALISIS DE SISTEMA

3.5.1 DISENO CONCEPTUAL

Con el analisis de la aplicacion se tiene como resultado una estructura conceptual
perfectamente definida, como es el diagrama Entidad — Relaciéon para la base de

datos, la que viene a ser un equivalente al diseno conceptual.

El modelo conceptual es el diagrama que detalla el dominio del problema, es el
artefacto mas importante dentro del analisis de un sistema orientado a objetos.

|dentificamos una lista de categorias de conceptos en la tabla 3.9.

Tabla 3.2 Conceptos idoneos para la creacion del modelo conceptual
Categoria del concepto Concepto analizado

id_admin: int

password: varchar

nombre: varchar

Administrador ap_pate: varchar

ap_mate: varchar

ci: int

correo_elec: varchar

id_video: int

titulo: varchar
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Video

size: varchar
tiempo: varchar
ruta_vid: varchar
ruta_imag: varchar
id_autor: int
id_materia: int
id_tipo_video: int

Autor

id_autor: int
nom _autor: varchar

Materia

id_materia: int
nom_ materia: varchar

Tipo_video

id_tipo_video: int
nom_tipo_video: varchar

Descarga

cod_descarga: varchar
id_video: int

id_cliente: int
fecha_hora. date

Usuario

id_usu: int

nombre: varchar
ap_pate: varchar
ap_mate: varchar
sexo: varchar

ci:int

correo_elec: varchar

Director

id_usu: int
especialidad_direc: varchar
id_colegio: int

nivel direc: varchar

Profesor

id_usu: int
especialidad_prof: varchar
id_colegio: int

curso_prof: varchar

Estudiante

id_usu: int
id_colegio: int
turno_est: varchar
curso_est: varchar
nivel est: varchar

Otros

id_usu: int
profecion_ocupacion: varchar

Solicitud

cod_doli: int

id_usu: int
autor_video
titulo_video: varchar

Fuente: Elaboracién propia

66




Figura 3.13 Diagrama conceptual Videoteca Virtual Educativo

administrador

id_admin: int
password: varchar
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3.5.1.1 MODELO DE DATOS

Las estructuras de datos y relaciones pueden ser tan complejas que desea enfatizar

y examinar independientemente del proceso que se llevo a cabo.

En la figura 3.9 se procede a considerar eventos exteriores que influyen de alguna
forma a las entidades del sistema, para elaborara un diagrama Entidad — Relacion

(E-R) que realmente se util para el CERPI.

- Existe un conjunto de personas que se desenvuelven en este ambiente, los
cuales pueden ser directores, profesores, estudiantes, y otros.

- Es necesario que se registre cada usuario mencionado.
En esta parte se considera las entidades y relaciones que intervienen en el sistema

de informacion, que es disefado por el esquema conceptual empleando el modelo
Entidad — Relacion (E-R)
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Figura 3.14 Diagrama Entidad — Relacion

password

administrador carga video

descarga

nombre ap_pate

ap_mate
usuaric
1N correo
solicitud hace

ci

director profesor estudiante

Fuente: Elaboracion propia

ooupacion
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3.5.2 DISENO NAVEGACIONAL

El disefo navegacional es la principal parte de un sistema de informacién orientado a

unha interfaz Web.

3.5.2.1 ESQUEMA DE CLASES NAVEGACIONAL VISION ADMINISTRADOR

En la figura 3.10 se presenta el esquema de clases de navegacidon para el
administrador el cual tiene permiso para entrar a todos los médulos de administracién

mediante previa autentificacion.

Figura 3.15 Esquema de clases navegacional vision administrador

Videos segun su Reqgistra
clasificacion videos
Administra Adrministra
Privilegios a Adminiatra Administrador Administra Verifica las
nanarin solicitudes
Administra
Reportes

Fuente: Elaboracion propia

3.5.2.2 ESQUEMA DE CLASES NAVEGACIONAL VISION USUARIO

En la figura 3.11 se presenta el esquema de clases de navegacion para el usuario, el

cual solo puede realizar la visualizacién del video de interés.
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Figura 3.16 Esquema de clases navegacional visidon usuario

Registra

Blsqueda de video Solicitud de
video
| Realza Realza |
se Administra Visualiza el video
Heuaro de interés

Fuente: Elaboracion propia

Aqui se define los nodos que conforman en el sistema con sus respectivos atributos.

Tabal 3.3 Nodos del sistema

Normbre de la clase

Nodo pagina

Clases conceptuales

Portal, usuario

Descripcién Nodo padre del que se derivara el resto
Atributos Logos, titulos
Enlaces Portal superior, subportales, meni portal, ment usuario

Nombre de la clase

Nodo consultas

Clases conceptuales

Cargar

Descripeion Nodo que la opcién de bisqueda del video v descargado del video
Atributos Opcién de blisqueda, opcién de cargar v opcién de descargado
Enlaces Busque, carga y descargar

Nombre de la clase

Nodo visita

Clases conceptuales

Usuarjo, videos

Descripeién Nodo que permite al usuario visitar y ver los distintos videos
Atributos Revisa los temas de interés
Enlaces Registro, acceder

Nombre de la clase

Nodo administracién

Clases conceptuales

Usuarios, administrador, videos

Descripeién Nodo que permite gestionar usuarios otorgandoles un nivel de
acceso para poder realizar tareas determinadas

Atributos Administra

Enlaces Administra videos, usuarios y administradores

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.2.3 OBJETOS NAVEGACIONALES

Tabal 3.4 Objetos navegacionales

Nombre Ver video
Instancia de: Consulta
Vista: Usuario registrado
Contexto: Ver video
Enlaces: - Ver
- Examinar
Nombre Descargar video
Instancia de! Consulta
Vista: Usuario registrado
Contexto: Descargar
Enlaces: L w PDescargar
Nombre Cargar video
Instancia de! Consulta
Vista! Administrador
Contexto: Cargar
Enlaces: - Cargar
- Administra
Nombre Acceder
Instancia de: Vista
Vista: Todos los usuario registrados
Contexto: Registro
Enlaces: - Videos
- Listados videos
- Listados de usuarios
Nombre Revisa
Instancia de! Revisidn
Vista: Todos los usuarios registrados
Contexto: Revisa contactos disponibles
Enlaces: - Observa y participa
- Examinar
Nombre Administra
Instancia de! Administra
Vista: Solo el administrador con un nivel de acceso especifico
Contexto: Administra a los usuarios, videotecario y auxiliar
Enlaces: -  Gestiona
- Examinar

- Otorga permiso

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.3 DISENO DE INTERFAZ ABSTRACTA

En la fase de diseno de interfaz abstracta se define la interfaz de portal web dinamico
y el sistema de administracién de contenidos reconociendo los diferentes objetivos
de la interfaz los cuales activaran vistas de datos u otros objetos de la interfaz
ademas se verifican donde y cuando se realizaran las vistas o llamadas a otros

objetos de la interfaz.

3.5.3.1 DIAGRAMA ADV - VISTA DE DATOS ABSTRACTA

A continuacion se define las ADV’s de la navegacion que tiene un usuario de acuerdo

a los privilegios, asighados por el administrador, como tipo de usuario al que

pertenece para con el sistema.

Figura 3.17 Diseno de interfaz abstracta de la pagina principal

Logo CEMSE Titulo
Ment Buscar Registrarse Cargar
Clasificacién
De
Videos

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.18 Diseno de interfaz abstracta del Administrador

Logo CEMSE Titulo
Ment
Identificacién de Administrador
Clasificacién
De Usuario:
Videos Password:
Ingresar

Fuente: Elaboracién propia

Figura 3.19 Diseno de interfaz abstracta registro del usuario

Logo CEMSE Tttulo
Mend click @——— Adiciona video
. Registro usuario
Clasificacién — = R R e =~ """~ " !
R ‘ ) ' ‘
t ' ' . q
De 1--< S s A\~ == 0 R ' (
1 ' ! | [ {
4 4 4 v ' >
Videos Nombre || Apellidss || Colegio || CI || CurSo ivel
click ® Modifica video

Fuente: Elaboracion propia

3.5.4 IMPLEMENTACION
En esta etapa se implementa el software hipermedia. Los modelos construidos
independientemente de la plataforma de implementacidon son traducidos a un

ambiente de ejecucion.

3.6 INTERFAZ DE USUARIO
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La pagina principal se detalla en la figura 3.14, muestra una cara en el cual el usuario
podra navegar con facilidad, tomando en cuenta los puntos de navegabilidad,
también permite el registro del administrador y del usuario (director, profesor,

estudiantes, otros).

Figura 3.20: Pagina de inicio

iz

Videoteca Virtual Educativo

- »
Canlro da Revursos Paedupogicus Enleynal - CERPI

Chsincacon de o

Animadso
Aarcnno
Drranvarlal
Drama
Hustcal
Soric
Serie Animada

bt el
» Educacon Paulinas - Zoolcgia 2

Tulo: B naAuraeza
/ uccon Poulinas  Diclogia 1

‘ Nurnbsce o

| Crntracafa

‘ (o - medo 3mbicnts olar
" 3 1 Poulings - Zuduyia 1

Fuente: Elaboracion propia

En la siguiente pagina se observa como el usuario se puede registrar para ver el

video que elija el usuario (director, profesor, estudiante, otro).

Figura 3.21: Registro del Director

Videoteca Virtual Educativo

[ Clasticacian d= REGISTRAR DIRECTOR
Video.

5
Dalvs Generales
Flornbr el{s):

Ansmasia

fpellido Patermo:
Apeliido Matemo:
Conlruseiiaz

Conflivmar Conlresciia

Datos Exdusivos del Dircclor

Unldad Cducative en la que Trabaja:
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Figura 3.22: Registro del Docente

Videoteca Virtual Educativo

=

Camiry de Recuros Pedeydygiors Tnlegral

Clasticacion do REGISTRAR DOCENTE

Videos

Datos Generales

Eavinnade

Ary b g
MNuriibee(s):
Nerpmental { )

Drama Apellido Paler o:

“usical

sara Apellido Materno:
sere Ammada

spotPublataro Conlresefia:
Confirmar Contresefia:

Datos Exclusivos del Docente

Nombre:
e Unidad Foucative en la que | rabaja:

| Comnlysesfias

Materia cue dida:

Videoteca Virtual Educativo

Clasiticacon de | REGISTRAR ESTUDIANTE

Videos

Datos Generales

Animzdo

Archiun Nombre(s):
Documentzl =

Drama Apallido Paterno:
Husical =

Seri= Apellido Materno:
Serie Amimada =

Spot Fublditario Centresefia:
Ciro.. e

Cornfirmar Ccntresefia:
cija a o0aci

Nombre:

Colegin:

Contrasenc: Tumo:... -
L sl amso: [ 14
Nivel: [

Accotar | Limpiar

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.24: Registro de Otro usuario

KL/

Videoteca Virtual Educativo

Centro de Recursos Nedagogicos Integral  CEAFT

Ulasificacion da
Videws

Animado

Archevn
Documental

Dramsa REGISTRO DE OTRO USUARIO

Musical
Seric Animada Nurnbre(s}:
Anellido Paternin:
Apellido Materne: |
Contrasena: |

Confirmar Contraseiiz:

Sexo: i n
Cortrazcha:

‘ Profesidn o Ucupadon:

‘ Mombra:

Aceplar Limpiar

Fuente: Elaboracion propia

Una vez registrado el usuario tiene el privilegio de poder visualizar el video de

interés, realizar solicitud de video de interés.

Figura 3.25: Pagina principal del usuario registrado

K\L/>
/ Videoteca Virtual Educativo

: = By
Centro de Recursos Pedagogicos inteéml CERPI
jutesge

Buscar T = Y

Videos
Animado fulo: la hurnedad T it la mines ia
Archivn Autor: Education Paulnas - Zeologin 2 o : Educacion Paulinas - Zoologia 3
Documental Arzhive 3
prama
Musical
Serie
Serie Animicda
Spul Publivilariv ) Titulo: la naturaleza
Olg... | Autor: Education Faulnas - Biologie 1

Titulo: mecio ambiente it stema selar
cion Paulinas - Zoologia 1

< Anterior 1 Siquiente >

Fuente: Elaboracion propia
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A\LZA

e

Lentro de Hocursos Pedogoascos Integral  cE

crage

Chshcacin do
Videos

Animado
Archive
Doacumantal
Drama
eusscal
Sexie
Serie Animada

Figura 3.26: Solicitud de videos

Videoteca Virtual Educativo

SOLICITUD DE VIDEOS

Nombre(s): joroe

Apellido Paterno:

Mpellido Matemrn

Calrgl
I itulo del Vid,

Paulinas - Zoo
BA: Altoastima
Tipa solidtante: [ |l
Fecha y Hora de solicitud
Techa iniciel: 2010-01-11
Feche tinel: -01-

Hora Inldo: 10:56 I lora finzl: | 10:56

Poblacicn

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 3.20 nuestra la autentificacién del administrador, es el encargado de
administrar el sistema. Tiene libertad de realizar alta y baja a los registros deseados,

cargar los videos, etc.

Figura 3.27: Autentificacién del Administrador

K\/7% ) i i
, Videoteca Virtual Educativo

L

Cartro de Reairsos D;edagogii:-:rs Integral - CE2PIL

Autentificacion de Administrador

Lsuarin: {ahinin
I'assword: eesess|

Tngresar
Regresar

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.28: Pagina principal del Administrador

iz,
A7 Videoteca Virtual Educativo

%

Centro de Heoursos 1'cdagogicos Integral O

Clasificacion de
Virdens

Animado

A hiivo Modsficar Autoe

Madificer Materia B8
Modficar lipc Yideo
Secrie Aniiinada _—
St Prhiic Ao

Ctre...

Titula: I termra
scobery Kids

Fuente: Elaboracion propia
El la figura 3.22 se registra el archivo videos de formato mpg que se almacena en la

base de datos videoteca.

Figura 3.29: Registrar videos

W : : :
/ Videoteca Virtual Educativo

L

Centro de Hecursos Pedagogcos Integral - CERF]

Clasificacidn de

i R T ETET K R e B

Asmimada
Aschive

s ' REGISTRAR VIDEOGS

FMusscal
sSerie
Ladi . s
e S Uodigo de video: (N

gt T Titulo del Videc:

Dl

Tiempo de duracion: 01 :
Ubicadon del archivo videcs Ex\Musica\Vi omantica .otc\KAIRO - Dilc [

Autor:
Malerie:
Tipo Video:

Fuente:lboiéropia
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CADITULO IV

CALIDAD DEL SOFTWARE

RESUMEN
El capitulo trata de trata la evaluacion de la calidad del software que es: Funcionalidad,

mantenibilidad, portabilidad, confiabilidad y navegabilidad.

4.1 METRICAS DE CALIDAD

Se describe las métricas de calidad que se utilizo para poder medir la calidad del
software del proyecto desarrollado. Para el cual se denotara cada aspecto de los

procedimientos de calculo o analisis.

La esencia de defectos, la aptitud para el uso, la seguridad, la confiabilidad, y la
reunion de especificaciones son elementos que estan involucrados en el concepto de
calidad del software. Sin embargo, la calidad del software debe ser construida desde
el comienzo, no es algo que puede ser anadido después [Humphrey, 1997].

Los puntos para determinar la calidad de producto de software se encuentre

enmarcada en el ISO/IEC 9126, el cual no es verificable cuantitativamente.

4.1.1 FUNCIONALIDAD

Los puntos funcién se determinan cinco caracteristicas del dominio da la informacion
gue se detalla a continuacion.
Analizamos el MODULO ADMINISTRACION:

Tabla 4.1 Calculo de punto de funcion

Parametros de medicion Administracion Factor (simple) Total
Numero de entrada de usuario 6 2 12
Numero de salidas de usuario 4 2 8
Numero de peticidén de usuario 3 6 18
Numero de archivos 7 5 35
Numero de interfaces externas 7 2 14

Cuentas total = S= 87

Fuente: Elaboracion propia
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Los valores de ajuste de complejidad se obtienen respondiendo a las preguntas

destacables que se muestran en la siguiente tabla.

Tabla: 4.2 Computacién de Puntos de Funcion

& o
el _ | o 2
- [} « —_
METRICAS S| 2|8 S| =
E|l 8 ||| E|E
. §e c c
£lc|38|8| 2| 9
w | £ |l=|=|®|uw
Factor 0 1 2 3 4 5
1. ¢(Requiere el sistema copias de seguridad vy X
recuperacion fiable?
2. . Se requiere comunicacion de datos? X
3. ¢ Existen funciones de procesos distribuidos? X
4. ; Es critico el rendimiento? X
5. i Sera ejecutado el sistema en un SO existente? X
6. / Requiere de datos interactiva? X
7. iRequiere de datos interactiva que las transacciones X
se lleven a cabo en sobre multiples pantallas u
operaciones?
8. (Se actualiza los archivos maestros de forma X
interactiva?
9. ¢ Son complejas las entradas, las salidas, los archivos o X
las peticiones?
10. ; Es complejo el procesamiento intemo? X
11. ; Se ha utilizado el cédigo para ser utilizable? X
12. jEstan incluidos en el disefio la conversion y la X
instalacién?
13. jse ha disefiado el sistema para soporta multiples X
transacciones en diferentes organizaciones?
14. ;Se ha disefiado la aplicacién para facilitar los X
cambios y para ser faciimente utilizado por el usuario?

Fuente: [Elaboracion Propia]

Obteniendo la sumatoria del factor de ajuste de complejidad:
> F=4+43+3+2+4+4+4+3+243+4+4+3+4=47

Sustituyendo valores en la ecuacion se tiene:
PF=87*(0.65+0.01*47)=97,44
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Analizamos el MODULO DE CONSULTAS:

Tabla 4.3 Calculo de punto de funcion

Parametros de medicion Administraciéon Factor (simple) Total
Numero de entrada de usuario 5 3 15
Numero de salidas de usuario 3 4 12
Numero de peticidén de usuario 4 3 12
Numero de archivos 3 7 21
Numero de interfaces externas 4 5 20
Cuentas total = S= 80

Fuente: Elaboracién propia

2 F=4+43+3+2+4+4+4+3+2+3+4+4+3+4=47
Sustituyendo valores en la ecuacion se tiene:
PF=80%*(0.65+0.01*47)=89,6

Analizamos el MODULO DE VISITAS:

Tabla 4.4 Calculo de punto de funcion

Parametros de medicion Administracion Factor (simple) Total
Numero de entrada de usuario 4 3 12
Numero de salidas de usuario 3 4 12
Numero de peticidén de usuario 3 3 9
Numero de archivos 4 7 28
Numero de interfaces externas 2 5 10

Cuentas total = S= 71

Fuente: Elaboracion propia

S Fi=4+3+3+2+4+4+4+3+2+3+4+4+3+4=47
Sustituyendo valores en |la ecuacion se tiene:
PF=71*(0.65+0.01*47)=79,52

Por lo tanto la funcionalidad es igual a:
Funcionalidad=3 PF / numero de médulos
Funcionalidad= (97,44+89,6+79,52)/3=88,85
% de Funcional=88,85%

La funcionalidad del sistema con respecto a la productividad, coste y beneficio es el

88,85% para con el sistema.
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4.1.2 MANTENIBILIDAD

El mantenimiento del software es tan necesario si se quiere ver que el mismo sea util

a través de tiempo y se adapte a los cambios constantes de ambiente en el que

funciona.

Se identifico tres médulos principales en el sistema Videoteca Virtual Educativo. Para

hacer un analisis del software se describimos de la siguiente manera:

i=1=Consultas de los videos

iI=2=Visitas de lo que ofrece la Videoteca Virtual

i=3=Administracion de los videos

CONSULTA DE LOS VIDEOS

i Muestra(i) | SA(i) senal SU(SA(i)) senal CFF(i)
de union de superunion
Consultas de usuarios visitantes 9 9 6 0.7
Consultas de los Administradores 10 10 8 0.8

Interpretacion: En el modulo de consultas de los videos se hizo una evaluacién en

su respectivo submodulo, de los cuales se obtuvo como promedio CFF=0.75 que

indica que en este modulo no existe cohesién funcional fuerte

VISITAS DE LO QUE OFRECE LA VIDEOTECA VIRTUAL

i Muestra(i) [ SA(i) senal SU(SA(i)) senal | CFF(i)
de union de superunion
Registro de datos del usuario visitante 10 10 6 0.6
Visita videos 8 8 4 0.5

Interpretacion: En este modulo de pacientes se puede observar que dentro de sus

modulos subordinados existe Cohesién Funcional no muy fuerte por que se obtuvo

como promedio CFF=0.55
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ADMINISTRACION DE LOS VIDEOS

i Muestra(i) | SA(i) senal SU(SA(i)) senal | CFF(i)
de union de superunion
Administracién de administradores 4 4 3 0.75
Administracién de usuarios 4 4 3 0.75
Administracién de videos 4 4 3 0.75
Reportes 4 4 3 0.75

Interpretacion: Haciendo el andlisis a todo los médulos en el sistema, se obtuvo
como promedio CFF=0.75 lo cual indica que el sistema presenta una Cohesion
Funcional no muy fuerte pero tampoco débil entre sus mddulos, es decir que sus

modulos son independientes en sus funciones.

4.1.3 PORTABILIDAD

Podemos indicar que el sistema es portable, por el uso de las tecnologias de
desarrollo WAMP (Windows, Apache, MySQL, PHP) que pueden ser trabajadas en
cualquier otro producto de Windows, mas al contrario este tipo de desarrollo no
necesita nhingun cambio en la conexion, ni en el codigo si se quiere trabajar con una
tecnologia LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP).

4.1.4 CONFIABILIDAD

La funcionalidad del sistema esta relacionada con los componentes del modelo de

sistema.

Figura 4.1 Estructura funcional del sistema

G

G

G

G

i

Fuente: Elaboracion propia
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Donde:

G1: Verificacion de usuario

G2 Registro
G3: Busqueda

G4: Revision de videos

G5: Ver el video de interés

G6: Descargas el video

De la tabla 3.17 considera la confiabilidad de cada modulo independiente, dicho

hecho para analizar la confiabilidad de cada subsistema existente.

Habiendo realizado un periodo de pruebas se constato los siguientes datos para

cada modulo del sistema.

Tabla 4.5 Calculo de componentes

G1 | A=0.25; G1= 21040 =0 95
t=0.21

G2 | A=0.20: G2=e'"“""4N=0 96
t=0.21

G3 [ A=0.30: G3= e 3T02T=( 94
t=0.21

G4 | A=0.25; G4= e 20 2T=( 95
t=0.21

G5 | A=0.20; G5= "Y1V “V=0 96
t=0.21

G6 | A=0.25: G6= """ 4N=0 95
t=0.21

Conociendo la confiabilidad de cada uno de los mddulos del sistema, el paso que

sigue es analizar la confiabilidad del sistema. Para tal efecto consideramos dos

situaciones:

* En un caso se considera que el sistema falla, si falla cualquiera de sus

componentes.

* En otro caso se considera que el sistema falla si y solo si falla sus

componentes.

Fuente: Elaboracion propia
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Se realiza los calculos correspondientes y se obtiene que:

Ga=G1=0.95
Gb=1-(1-G2)(1-G3)(1-G4)(1-G5)=1-(1-0.96)(1-0.94)(1-0.96)(1-0.96)=0.99
Gc=G6=0.95

Calculando:

G(1)=Ga*Gb*Gc=0.95%0.99*0.95=0.89=89%

Lo que indica que la confiabilidad de la Videoteca Virtual par el CEMSE — CERPI es
del 89%, con un erro, que el 11% de que el sistema falle excediendo un determinado

tiempo de uso.

4.1.5 NAVEGABILIDAD

Se recurre al principio basico de la usabilidad: El usuario no tiene tiempo, y menos
para estar adivinando cual es la manera de llegar a los diferentes contenidos de la
Web.

Tienen que saber a dénde va y tener confianza en el sitio. Aqui algunos puntos que

se toman en cuenta para la havegabilidad de la Web:

= No puede haber demasiados “volver’ en el sitio, el usuario puede no saber a
donde esta yendo, causando que pierda la confianza. Si se pone algun volver
se recomienda poner “volver a...” y la seccién a dénde va el link.

= Tener siempre un menu visible desde todas o casi todas las paginas del sitio.
En el se pondra links a las principales secciones del sitio.

= Tiene que haber una forma de llegar directamente a la pagina principal desde
todas las paginas.

» Se disena el sitio de tal manera que el usuario nunca tenga que usar los

botones “Atras” y “Adelante” del havegador mas que para salir del sitio.
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» Los link estan bien visible para que el usuario no los tenga que buscar.

» El usuario puede llegar desde cualquier parte del sitio a cualquier otra en no
mas de tres clics.

= Tratar de que lo primero que cargue en la pagina sean los links (menu, iconos,
etc.). De esta forma el usuario no tendra que esperar si ya sabe a dénde

quiere ir.

Se concluye que la Videoteca Virtual Educativo fue disefada tomando en cuenta los

puntos mencionados de navegabilidad.
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CAPITULIOC Y

CONCLUSIOMNES

5.1 CONCLUSIONES

Una vez culminado todos los puntos propuestos para el desarrollo del proyecto, se
llega a la conclusién que fue factible lograr el mismo, al haberse elaborado la
Videoteca Virtual Educativo para el CERPI — CEMSE, el cual puede ser susceptible
de realizar ajustes, de acuerdo a los nuevos requerimientos que se tenga en el

proceso de puesta en marcha del sistema.

El presente proyecto muestra un método de control de los videos, puede ser
mejorado, con la ampliacién y automatizacion de los métodos de clasificacién que
ayudarian a tener mayor rapidez en el proceso de clasificacion.

Del mismo modo el desarrollo de una videoteca virtual es de gran ayuda a aquellas
personas que ho pueden hacerse presentes en la videoteca para la busqueda de

informacion.

Después de haber realizado el analisis, desarrollo, implementacion y evaluacién de la

Videoteca Virtual Educativo se concluye lo siguiente:

= Se desarrollo un sistema que tiene una interfaz Web amigable para el usuario

y de facil manejo.

= El sistema esta disenado para asegurar la integridad y consistencia de la

informacion y reducir el tiempo empleado en el servicio del videotecario.

=  Se logro mejorar en la organizacion de los videos.

88



Se desarrollo un subsistema que permite registrar y almacenarlo datos de

cada video en una base de datos.

Se desarrollo un subsistema que permite al usuario y administrador ser

registrados en una base de datos.

Se desarrollo un subsistema que realiza la busqueda de videos.

Se desarrollo un subsistema que permite desplegar las estadisticas

mensuales de usuarios.

Se desarrollo una Videoteca Virtual Educativo beneficiando a los directores,

profesores, estudiantes, y otros.

Se realizo la evaluacion de calidad mediante métricas de calidad.

5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda:

Optimizar la forma de cargar los videos al servidor de tal forma que en el

momento de ver su registro del video sea rapido.

Que se cree una interfaz donde exista un espacio de foro debate sobre la

videoteca virtual educativo y temas de interés comun.

Implementar un espacio de video conferencia via Web.
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ANEXO A
ANTECEDENTES DE LA INSTITUCION

El CEMSE se constituye en el referente institucional para la creacién de los centros de recursos
pedagégicos impulsados en la Reforma Educativa Bdliviana.

El modelo de Centro de Recurso Pedagdgicos, que articula salud escolar y educacién esta
estructurada sobre la base de tres pilares:

» Educacién para € fortalecimiento y formacion para la democracia y ciudadania desde
la escuela.

» Educacién formal para el emprendimiento y la productividad con visién sostenible de
los recursos naturales.

» Educacion para la prevencion y vigilancia del VIH — SIDA hacia la construccidon de una
vida saludable.

Mision institucional

“Mejorar la calidad educativa de las invades educativas de las redes fiscales, ofreciendo servicios
médicos y participativo en educacién y en atencién primaria en salud para estudiantes, docentes y sus
respectivas comunidades.”

Para lograr su meta cuenta con las unidades de:

Unidad de Administracion

El nivel organizacional de la unidad es de asesoramiento a la Direccién Ejecutiva, su funcién principal
es la de administrar los Recursos Humanos y Financieros de la institucién, para tal efecto cuenta con

dos departamentos:

» Contabilidad
> Bienes y servicios

Unidad de planificacion

La unidad de planificacidn se encarga de la preparacion, presentacidn, seguimiento y evaluacién de
proyectos del CEMSE, con entidades de apoyo al desarrollo y fundaciones internacionales y
nacionales. También es responsable de las relaciones publicas del CEMSE a nivel nacional e
internacionales, se encarga de la elaboracién seguimiento y evaluacion del POA institucional y del
plan estratégico, también se encarga de coordinar los Programas Universitarios del CEMSE. Asesora
a la Direccién Ejecutiva y colabora en al coordinacion del marcha institucional. Tiene el departamento:
Evaluacion y calidad como parte de su estructura.

Unidad de educacion

Esta area fortalece la accién del CEMSE como un Centro De Recursos Pedagégicos Integrales
(CERPI), tiene un valor reconocido por la poblacion en general y por el Ministerio de Educacién.

La unidad de educacién es uno de los brazos operativos del Centro De Recurso Pedagdgicos
Integrales CERPI, orientada a investigar y desarrollar proceso que satisfagan la necesidad de la
comunidad educativa. Cuenta con los siguientes departamentos:

Departamento de asesoria pedagogica
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Responsable de llevar adelante procesos de disefio curricular, paralelamente realiza proceso de
formacién pemanente con los docentes. Su servicio comprende las siguientes areas:

Area de asesoramiento pedagdgico.
Area de organizacién y gestién escolar.
Area disefio educativo.

Area de formacion pemanente.

VVVY

Departamento de servicios pedagégicos

El departamento de servicios pedagdgicos del CEMSE es el instrumento mediante el cual el Centro
De Recursos Pedagoégicos Integrales se relaciona y contacta con su comunidad. ldentifica
necesidades y propone respuestas a los usuarios: alumnos, docentes, padres de familia y
comunidades en general para fortalecer la red educativa y otras demandas de la sociedad.

Los servicios pedagdgicos tienen las siguientes areas:

Area de formacién laboral.

Area de apoyo escolar.

Area de servicios complementarios.
Area de participacién comunitaria.

VVVY

Unidad de salud

En el CEMSE cuenta con un centro de atencién primaria en salud, que oferta servicios a la probacién
de escasos recursos de la Zona Norte de la ciudad de La Paz. La unidad de salud se compone de
dos departamentos:

» Atencién primaria en salud.

» Salud escolar programada.

Atencion primaria en salud

En el marco de atencién en salud, el CEMSE cuenta con los consultorios de Medicina General,
Ginecologia, Pediatria, Odontologia, Orientacién en Salud Sexual y Reproductiva.

La unidad de salud en su propdsito de cubrir las necesidades de la poblacién ofrece los servicios
complementarios de Enfermeria, Farmacia, Ecografia, Laboratorios de andlisis clinico, Rayos X,
Consultorio de Psicologia.

Salud escolar programada

La prevencién es importante en el programa de salud escolar, estas actividades son realizadas por las
brigadas estudiantiles de salid. Las areas son:

» Atencién programada,
» Educaron y promocion en salud.

94



ANEXO B

Por su puesto, un Caso de Uso puede ser descrito en mayor profundidad. Por ejemplo s1
tomamos por separado “Preparar pan” y “Preparar cafe”, podemos bajar un nivel de
descripcion y llegar a los siguientes Casos de Uso.

Desayuno/Preparar pan

T OO

Tostar pan Untar pan Camer pan

Carlos

Figura 3: Diagrama Casos de Uso nivel 2 A

“Carlos tuesta el pan en la tostadora, después lo unta con mantequillay mermelada de fresa y se lo come,

posiblemente mojandolo en un café.”

Deayuno/Preparar cafe
g

RO O—O

Calentar leche  Afadir cafe y azucar Beber cafe

Carlos

Figura 4: Diagrama Casos de Uso nivel 2 B

“Carlos calienta leche, afiade café y aziicar al gustoy se lo bebe.”

Los Casos de Uso suelen venir delimitados por fronteras o limites, que definen una separacion
entre lo que es realmente la fiincionalidad del sistema y los actores que la usan o colaboran en
su desempenio. En las figuras, esta separacion viene representada por medio de la caja que
encapsula los ovalos.

Los Casos de Uso son acompanados por una explicacion textual que clarifica las posibles
cadencias del lenguaje meramente grafico. De esta manera, combinando Casos de Uso y
explicacion textual, se puede obtener escenarios no ambiguos, que resultan ideales en la
captura de requisitos de usuario, dada su sencillez de comprension incluso por quien no esta
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famiharizado con UML. Los Casos de Uso se emplean también en la preparacion de
escenarios de pruebas con que verificar el software una vez ha sido construido.

El siguiente Caso de Uso es equivalente al primero, ‘“Desayuno”, solo que en €l se ha
condensado la maxima cantidad posible de informacion. En él se muestra un nuevo elemento
que hasta ahora no se habia mostrado, el “estereotipo”, que viene entre sendos simbolos
angulados “<<” y “>>" y concreta un paso mas alla el tipo de relacidon existente entre dos
Casos de Uso. Encontramos dos estereotipos <<include>> y <<extend>>. El primero indica
que el Caso de Uso “Tostar pan” requiere de “Usar tostadora™ para poder ser llevado a cabo.
Esta es una forma muy adecuada de sacar factor comin entre Casos de Uso, o incluso de
fraccionar Casos de Uso muy grandes. El segundo indica que el Caso de Uso “Untar pan” es
una variacion de “Untar”. Observamos también que “Comer pan” y “Beber cafe” son una
generalizacion de “Alimentarse”.

Desayuno AN
/"‘"\_\_‘] /.a—""_“—u._\\]
. A_____.
l’)
Usar tostadora _+° Untar
<<include>>{¢! <<exteqd$>
{/f—-%\ i e N e
_J_,-——v—*_:’\\"*-____.»— ) \"“‘-____#f'/ \\w_‘__—'j""-‘w\
H__/'_F F . f-"—"—'-\
Tostar pan Untar pan Comer pan ( }
/ ‘_h'“"m_,,____“ - ‘—-_,___,f‘/
T TR et e g T '
Carlos (’ H H \3 Alimentarse
N — -
Calentar leche  Adadir cafe y azucar Beber cafe

Figura S: Diagrama Casos de Uso nivel 1 detallado

“Carlos va a desayunar. Para ello debe hacer dos actividades distintas, pero relacionadas. La primera consisten
en tostar pan, para lo cual necesita emplear una tostadara. Una vez tostado el pan, lo unta de mantequillay
mermelada de fresa (untar pan no es muy distinto de untar ofro tipo de alimentos). La segunda consiste en

preparar el café, par lo cual necesita calentar leche y afiadir café y azuzar. Terminadas ambas actividades, Carlos
puede proceder a alimentarse, comiendo el pan tostadoy bebiendo el café. El orden en que realice las actividades
da igual y también da igual si se realizan a la vez.”

ANEXO C

Como se puede observar, la accion tostar viene condicionada por la presencia de pan en la
bandeja de la tostadora. En UML los corchetes “[]” expresan condicion y si estan precedidos
de un asterisco indican interaccion mientras se cumpla la condicion.

Los mensajes que son intercambiados entre los objetos de un diagrama de secuencia pueden
ser sincronos 0 asincronos. LLos mensajes asincronos son aquellos tal que el emisor puede
enviar nuevos mensajes mientras el original esta siendo procesado. E1 mensaje asincrono
ocurre en el tiempo de manera independiente a otros mensajes. Los mensajes sincronos son
todo lo contrario, el emisor debe esperar a que termine el tiempo de proceso del mensaje antes
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de que pueda emitir nuevos mensajes. UML emplea los siguientes convenios para representar
el tipo de mensaje.

Simb olo Significado

Mensaje simple que puede
ser sincrono o asincrono.

—————————— = Mensaje simple de vuelta

(opcional).
—> .

Mensaje sincrono.
-
— >

Mensaje asincrono.

Tabla 1: Tipos de mensaje en diagramas de interaccién
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