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Resumen
El presente trabajo se desarrolld en la Universidad de Cienfuegos. La creacion de una

plataforma audiovisual y de aprendizaje académico surge como una necesidad crucial
para complementar las herramientas existentes en la institucion, especialmente ante la
creciente demanda de contenido multimedia en el sector educativo. A pesar de contar
con Moodle como herramienta de aprendizaje, se identifico la falta de una plataforma
especifica que integre contenidos audiovisuales y recursos educativos interactivos,
capaces de enriquecer y potenciar la experiencia educativa de los estudiantes
universitarios. La plataforma fue disefiada pensando en la accesibilidad dentro de la
universidad, pudiendo ser desplegada y experimentada en una amplia gama de
dispositivos, desde ordenadores de escritorio hasta dispositivos moviles, 1o que garantiza
su uso generalizado en la Universidad de Cienfuegos y su accesibilidad para un mayor
ndmero de usuarios, en consonancia con las tendencias actuales de educacion en linea.
En el proceso de desarrollo del sistema se emplearon diversas tecnologias y
herramientas, incluyendo Django, Python, HTML5, CSS, Javascript, asi como sistemas
de gestion de bases de datos como PostgreSQL y PgAdmin, entre otras, con el fin de
crear una plataforma moderna.

Palaras claves: plataforma, audiovisual, aprendizaje, enriquecer, potenciar.



Abstract

This work was developed at the University of Cienfuegos. The creation of an audiovisual
and academic learning platform emerges as a crucial need to complement the existing
tools in the institution, especially given the growing demand for multimedia content in the
educational sector. Despite having Moodle as a learning tool, the lack of a specific
platform that integrates audiovisual content and interactive educational resources,
capable of enriching and enhancing the educational experience of university students,
was identified. The platform was designed with accessibility within the university in mind,
and can be deployed and experienced on a wide range of devices, from desktop
computers to mobile devices, which guarantees its widespread use at the University of
Cienfuegos and its accessibility to a wider audience. number of users, in line with current
trends in online education. Various technologies and tools were used in the system
development process, including Django, Python, HTML5, CSS, Javascript, as well as
database management systems such as PostgreSQL and PgAdmin, among others, in
order to create a modern platform.

Key words: platform, audiovisual, learning, enriching, empowering.



Introduccion

Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) son el resultado de poner en
interaccion la informatica y las telecomunicaciones. Todo, con el fin de mejorar el
procesamiento, almacenamiento y transmision de la informacion. El término TIC también
se usa para referirse a la convergencia de redes audiovisuales y telefénicas con redes
informaticas a través de un Unico sistema de cableado u enlace. Existen grandes
incentivos econdémicos para fusionar la red telefonica con el sistema de red informatica
utilizando un Unico sistema unificado de cableado, distribucién de sefiales y gestién. TIC
es un término general que incluye cualquier dispositivo de comunicacién, que abarca
radio, television, teléfonos celulares, computadoras y hardware de red, sistemas
satelitales, etc., asi como los diversos servicios y dispositivos con ellos, tales como

videoconferencias y aprendizaje a distancia[1].

Hoy en dia no se puede hablar de eficiencia o novedad si no existe una aplicacion y
correcta utilizacién de la tecnologia moderna, y es que se puede asegurar que las TIC
tienen la respuesta efectiva a la mano. Las TIC han afectado todas las areas del
desarrollo social y se han constituido en elementos sustantivos inherentes al desarrollo
de todas las esferas de la vida. Su introduccion en la sociedad va acompafiada de
grandes beneficios, pero no esta exenta de problemas.

Actualmente podemos notar que las TIC son una de las herramientas més utilizadas a
nivel mundial, puesto que los medios informaticos que se utilizan en las aulas de clase
benefician a los estudiantes en diversos factores. Estas han traido consigo un sinfin de

recursos digitales que permiten la facilidad en la gestion educativa y empresarial.

El intercambio de informacidn importante en internet, la resolucion de los problemas que
se presentan dia a dia y la discusion de temas relevantes sobre situaciones que suceden
en el mundo son algunos de los aprendizajes que podemos obtener con la utilizacion de

la tecnologia y la comunicacion.

En este contexto, donde es vital el aprovechamiento de las TIC como herramientas para

el desarrollo del conocimiento, la economia y la actividad politico-ideoldgica.



El uso de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) y de Internet ha
significado a escala mundial un salto vertiginoso en el desarrollo cientifico técnico; desde
su llegada a los escenarios nacionales se han convertido en un elemento indispensable
para establecer las lineas de desarrollo de la sociedad cubana, buscando dar solucion a
los problemas del hombre, y han transformado nuestra manera de trabajar liberandonos
de las cargas mas pesadas, optimizando nuestros recursos y haciéndonos mas
productivos. La Informatizacion de la Sociedad se define en Cuba como el proceso de
utilizacion ordenada y masiva de las nuevas tecnologias de la Informatica y las
Comunicaciones para satisfacer las necesidades de informacion y conocimiento de la

sociedad.[2]

Es por ello que en nuestro pais el centro de la estrategia de informatizacion es el hombre
y que los objetivos prioritarios de esta estrategia son los sectores de la Salud Publica y
la Educacion, para potenciar los logros que en estas areas ha logrado nuestra
Revolucion. Desde la década de 1970 se identifica en Cuba la necesidad de la
participacion activa y coherente de las Instituciones de la Educacion Superior (IES) en el
desarrollo de las tecnologias, lo que se materializa con la creacidén de carreras afines a
la Computacion y la Electronica. Parte importante del éxito en este proceso esta
relacionado con la creacion de la Unién de Informéticos de Cuba, una organizacién que
nacera para sumar todas las miradas posibles de especialistas del sector a lo largo y
ancho de la geografia nacional. La creacion en 1987 de los Joven Club de Computacion
y Electrénica; de INFOMED en 1992; de la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI) en el afio 2002 con el objetivo fundamental de la formacion de recursos humanos
en este campo; del Ministerio para la Informatica y las Comunicaciones, que ha
constituido una estrategia vital para el desarrollo de las TIC en Cuba. Un hito importante
en este proceso fue la creacién en 1979 de la Universidad de Cienfuegos, la cual tiene
la misién de gestionar mediante el conocimiento, la innovacion y la participacion
inclusiva, la formacién integral y continua de profesionales competentes vy
comprometidos con la Revolucion Socialista, para la dinamizacion del desarrollo

socioecondmico sostenible del territorio [3].



El Ministerio de Educacioén Superior también ha montado una estrategia la cual incluye
cambios certeros en la tecnologia informatica realizando una inversion todos los afios
gue ha permitido que las universidades cuenten con laboratorios de alta tecnologia, no
obstante, por el creciente nimero de alumnos que ingresan a nuestras universidades

aun es insuficiente, realizandose inversiones todos los afios en este campo.

Las universidades cubanas estan conectadas a Internet. Lo mismo ocurre con los centros
cientificos, 6rganos de prensa y otras instituciones que han sido priorizadas en la
creacion de las condiciones técnicas a que se ha podido llegar, no obstante, los
obstaculos propios de una nacion subdesarrollada, bloqueada y con pocos recursos

financieros.

La investigacion académica se ha visto ayudada enormemente por INTERNET,
principalmente en las Universidades y la creacion o la utilizacién de modelos informéaticos
pueden ser una herramienta novedosa y muy atractiva para despertar el interés cognitivo

de los estudiantes.

Desde diciembre de 1999 comenz0 la utilizacion masiva de medios audiovisuales en las
escuelas cubanas, lo cual generd la necesidad de producir programas de television
destinados a los centros escolares. Para asegurar la recepcion de estos programas,
todos los centros de ensefianza general estan dotados con un televisor en cada aula
como asesores del programa audiovisual. El 100% de los centros educacionales del pais
usan las TIC como apoyo a los programas de clases y utilizan las aplicaciones de los

Software Educativos.

El impacto de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) sobre la
educacion, propicia posiblemente uno de los mayores cambios en el ambito de la
Educacion. A través de Internet y de las informaciones y recursos que ofrece, en el aula
se abre una nueva ventana que nos permite acceder a multiples recursos, informaciones
y comunicarnos con otros, lo que nos ofrece la posibilidad de acceder con facilidad a
conocer personalidades de opiniones diversas. Por otro lado, las nuevas teorias de

aprendizaje que centran su atencion no tanto en el profesor y el proceso de ensefianza,



como en el alumno y el proceso de aprendizaje, tienen un buen aliado en estos medios,
si se utilizan atendiendo a los postulados del aprendizaje socio constructivo y bajo los

principios del aprendizaje significativo.

Como han demostrado diferentes estudios, el uso de las TIC en la educacion depende
de multiples factores (infraestructuras, formacion, actitudes, apoyo del equipo directivo,
etc.), entre los cuales el mas relevante es el interés y la formacién por parte del
profesorado, tanto a nivel instrumental como pedagdgico. La red de informatica del
ministerio de Educacién nacié con el concepto de llevar la informatizacion y el trabajo en
red de los centros educacionales del pais, usando los laboratorios docentes como punto

comun para la interaccion tanto de los estudiantes como los profesores.

La introduccion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje tiene gran
repercusion en la expansion de procesos formativos que utilizan la modalidad a distancia
y semipresencial pues la posibilidad de aumento de la interaccion entre el profesor o tutor
y el estudiante, la posibilidad de acceso en el momento y lugar deseado, la adecuacion
a las caracteristicas personales de los que se benefician del programa de formacion.
Otras caracteristicas, como el aumento de informacion y la posibilidad de acceso, de
comunicacion del estudiante con varios agentes y contexto culturales, no solo con el
profesor o tutor, son favorecedores de este proceso. Por otra parte, las TIC con su
desarrollo creciente propicia la combinacién y utilizacion de los diferentes sentidos lo que
favorece la motivacién, la memorizacion y de forma general el aprendizaje. Algunos
autores plantean respecto al impacto de las TIC en la educacién los siguientes

elementos:

e Surgimiento de nuevas competencias tecnoldgicas.

o Laposibilidad de encontrar vias de aprendizaje fuera de las instituciones formales.
e Usos de las TIC en educacion.

« Necesidad de formacion continua.

e Nuevos entornos de aprendizaje y de modelos pedagdgicos.



« Los impactos identificados se pueden observar en las funciones fundamentales

de las TIC en la educacion:

e Fuente de informacién (hipermedial).

o Canal de comunicacion interpersonal y para el trabajo colaborativo y para el
intercambio de informacién e ideas (correos electronicos, foros telematicos).

o Medio de expresion y para la creacion (procesadores de textos y graficos, editores
de paginas web y presentaciones multimedia, caAmara de video).

« Instrumento cognitivo y para procesar la informacién: hojas de céalculo, gestores
de bases de datos.

e Instrumento para la gestion, ya que automatizan diversos trabajos de la gestion
de los centros: secretaria, accion tutorial, asistencias, bibliotecas.

e Recurso interactivo para el aprendizaje. Los materiales didacticos multimedia
informan, entrenan, simulan, guian aprendizajes, motivan.

e Medio ludico y para el desarrollo psicomotor y cognitivo.[4]

En nuestro centro existe falta de acceso a recursos educativos y de entretenimiento para
los estudiantes de la universidad afectando negativamente su capacidad para aprender
y mantenerse motivados en sus estudios, asi como su calidad de vida en general. La
plataforma existente "Moodle” presenta varias desventajas como por ejemplo los
archivos que se suben tienen que ser de poca capacidad, lo cual no permite que los
profesores tengan amplitud en cuanto a la motivacion de los estudiantes para
presentarles videos educativos o peliculas de interés que los mismos puedan descargar
e interiorizar. Tampoco posee ningun segmento recreativo que motive al estudiante a
acceder mas a menudo a este sitio. Seria importante encontrar una solucion alternativa
para proporcionar a los estudiantes acceso a estos recursos, ya sea a través de otras

plataformas en linea o mediante la creacion de una aplicacion web propia.

Como se evidencia en lo antes descrito, la disponibilidad de una plataforma virtual de
audiovisuales, no existe. En la actualidad, este proceso presenta un conjunto de
carencias en la universidad, que inciden negativamente en la enseflanza-aprendizaje y

entretenimiento.



A partir de la problemética antes descrita se identifica como problema a resolver: sera
el desarrollo de una aplicacion web que permita a los estudiantes y profesores una mejor
comodidad a la hora del estudio independiente y la preparacion en cuanto a cultura

general a través de los canales informativos, deportivos y recreativos.

Este problema se enmarca en el objeto de Estudio: el disefio y desarrollo de una
aplicacion web que satisfaga las necesidades de los estudiantes y profesores de la

universidad de Cienfuegos en cuanto a peliculas y series, y aprendizaje estudiantil.

Su campo de accion: proceso de disefio, desarrollo, implementacion y mantenimiento
de la aplicaciéon web para satisfacer las necesidades de los usuarios de la universidad

de Cienfuegos.

Para darle solucidén al problema, se plantea como objetivo general: desarrollar una
aplicaciébn web que sea facil de usar, segura y que ofrezca una amplia variedad de
contenido de peliculas y series, asi como herramientas de aprendizaje estudiantil que
sean Utiles para los usuarios, desglosado en los siguientes objetivos especificos:

e Identificar las necesidades y preferencias de los usuarios de la aplicacion.

e Diseflar una interfaz de usuario intuitiva y atractiva.

e Desarrollar una aplicacién web que ofrezca una amplia variedad de contenido de
peliculas y series.

e Realizar pruebas y depuracién de la aplicacion para asegurar su correcto

funcionamiento.

Idea a defender: la falta de una aplicacion web de peliculas y series y de aprendizaje
estudiantil en la universidad de Cienfuegos limita el acceso de los estudiantes y
profesores a recursos educativos y de entretenimiento, lo que puede afectar
negativamente su rendimiento académico y su calidad de vida. Por lo tanto, la creacion
de una aplicacién web que facilite estas necesidades puede mejorar la experiencia de

los usuarios y contribuira al éxito académico y personal de la comunidad universitaria.



El método Cientifico de Investigacion es la forma de estudiar los fendbmenos de la
naturaleza y la sociedad para descubrir sus relaciones y su esencia, el mismo se puede
clasificar en métodos de nivel tedrico o empirico los cuales estan relacionados entre si
de forma dialéctica. A continuacién, se muestran los métodos utilizados para el desarrollo

de esta investigacion.
Métodos del nivel tedrico

e Meétodo Analitico-Sintético: Posibilitd realizar un analisis de las distintas partes que

afectan el objeto de estudio y sintetizar los elementos mas significativos.

e Meétodo Histérico-Logico: Para la realizacion de la investigacion se hizo necesario
estudiar la evolucion del problema y la existencia de metodologias,
procedimientos y sistemas informaticos similares al que se pretende elaborar;
determinando cuales son las tendencias actuales para el desarrollo de sistemas

de gestidén académica.
Métodos del nivel empirico

e Observacion: Se empleé para identificar caracteristicas en el proceso de
disponibilidad de audiovisuales, quiénes intervienen, qué utilizan. De igual manera

se empled para identificar las carencias mas significativas en este proceso.

El documento de presentacion de los resultados de la investigacion esta estructurado en

3 capitulos:

Capitulo 1 Fundamentos tedrico-metodoldgicos: Se presentan los elementos tedricos
referente al desarrollo de plataformas audiovisuales, que sirven de base a la
investigacion del problema planteado. En este capitulo se analizaran los principales
conceptos relacionados con el objeto de estudio, se realiza una descripcion de los
sistemas existentes de desarrollo web; y una explicacién de herramientas y tecnologias

potenciales a utilizar en el desarrollo de la propuesta de solucién.



Capitulo 2 Descripcién de la propuesta de solucion: Se describe la propuesta de solucién
y los artefactos generados por el escenario nimero 4 en la metodologia Agile Unified
Process (AUP).

Capitulo 3 Validacion de la viabilidad de la propuesta de solucion: Se valora la viabilidad
de la propuesta de solucion mediante la validacion de los requisitos y el disefio propuesto,
ademas de la realizacion de pruebas funcionales, unitarias y de aceptacion de la
plataforma de audiovisuales “Visuales UCF”.



Capitulo 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccién

El presente capitulo muestra una vision general del trabajo propuesto y aborda los
aspectos basicos del tema en cuestion. Se analizaran las caracteristicas y beneficios de
su utilizacion, los cuales contribuyen al soporte tedrico del proyecto; fundamenta el uso
del lenguaje de programacion y las herramientas y utilizadas; y argumenta sobre la

metodologia de desarrollo seleccionada.

1.1 Referentes tedricos asociados al dominio del problema

Plataforma

En la actualidad, existen muchas plataformas digitales con enfoques especializados en
contextos profesionales, de negocios, de entretenimiento, educativos, de salud, entre
otros, las cuales han venido tomando cada vez mas popularidad en el ambito empresarial
y de los negocios, volviéndose asi una excelente oportunidad para materializar ideas de
negociol[5].

Audiovisual

Audiovisual, en su concepto, es la integracion e interrelacion plena entre lo auditivo y lo
visual para producir una nueva realidad o lenguaje. La percepcion es simultanea. Se
crean asi nuevas realidades sensoriales mediante mecanismos como la armonia (a cada
sonido le corresponde una imagen), complementaria (lo que si aporta lo visual lo aporta
lo auditivo), refuerzo (se refuerzan los significados entre si) y contraste (el significado
nace del contraste entre ambos)[6].

Medios de ensefianza

Los medios de ensefianza y aprendizaje. Responden al ¢con qué ensefar y con qué
aprender? y pueden considerarse objetos naturales, conservados o0 sus
representaciones, materiales, instrumentos o equipos que forman parte de la actividad
de docentes y estudiantes.

Permiten la facilitacion del proceso, a través de objetos reales, sus representaciones e

instrumentos sirven de apoyo material para la apropiacion del contenido,



complementando el método, para la consecucion de los objetivos propuestos por el
docente. Dentro de las funciones mas importantes de los mismos tenemos:
e Actuan en el proceso de comunicacion, en el cual estan representado por el canal
a través del cual se envia el mensaje.
o Favorecen la formacién de convicciones, habitos, habilidades y normas de
conductas en los estudiantes.
e Motivan el aprendizaje y aumentan la concentracion de la actuacion.
« Aumentan la efectividad del proceso docente al mejorar la calidad de la
ensefanza, sistematizandola y empleando menos tiempo y esfuerzo.
« Permiten el control del proceso pedagdgico.
Los medios audiovisuales deben contribuir significativamente a la permanente educacion
del pueblo; deben destinarse fundamentalmente a incrementar el nivel educativo,
cultural, politico y orientar y promover actitudes que ayuden al desarrollo econémico y
social de toda la poblacion. No es un secreto para nadie que estos medios de ensefianza
permiten activar los mecanismos que facilitaran un mejor proceso del conocimiento ya
gue no solo enriquece la sensopercepcidén de los objetos, fendbmenos y procesos de
estudio, sino que también estimulan la motivacion y el interés por aprender, a la vez que

ahorran tiempo y esfuerzo durante el proceso educativos[7].

1.2 Uso de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje

El uso de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) en el proceso de
ensefianza-aprendizaje tiene como propoésitol:

e Que el profesor promueva el trabajo colaborativo utilizando TIC.

e Proveer de herramientas para que el profesor utilice diversas estrategias.

e Ampliar los ambientes de ensefianza-aprendizaje.

¢ Que los alumnos construyan el conocimiento.
La incorporacion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje busca incentivar al
estudiante para lograr su propio aprendizaje y desarrollar habilidades y destrezas para
ejecutar sus ideas. Las TIC tienen funciones como ser un medio de expresion, fuente
abierta de informacion, instrumentos para procesar la informacion y construir nuevos
conocimientos de aprendizajes, canal de comunicacion presencial, canal de distribucion
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virtual, instrumentos para la gestion medio did4ctica3.Las TIC han propiciado grandes
cambios en la sociedad y en la educacion, que va desde conocimientos nuevos hasta
cambio de nuevas técnicas y estrategias y han facilitado modificar tanto los ambientes
de aprendizajes como métodos para enseflar y aprender. Las TIC permiten la
participacion y el empoderamiento de los educandos, generando nuevas experiencias
formativas en las cuales se crean escenarios mas flexibles e inclusivos, que les ayuden
a crear y fortalecer sus habilidades de forma participativa[8].

1.3 Soporte para sistemas informaticos

Internacionales

Platzi es una de las plataformas de educacion profesional en linea mas grandes de
América Latina, fundada en 2011 por Freddy Vega y Christian Van der Henst. Hoy posee
3 millones de estudiantes activos en mas de 140 paises, miles de cursos y areas de
estudio enfocadas en el desarrollo de habilidades y conocimientos que requieren las
grandes empresas del mundo.
Propone una forma novedosa de aprendizaje que busca romper el ciclo de pobreza y
crear un impacto positivo en la economia de la region.
Su metodologia de ensefianza esta enfocada en crear y fortalecer habilidades de mayor
demanda laboral. Algunas de sus areas de estudio son:

e Ingenieriay desarrollo

o Disefio UX/UI

e Inglés

o Marketing digital

« Ciencias de datos

« Emprendimiento y negocios

« Habilidades blandas

e Periodismo digital

e Produccion audiovisual[9]

Udemy es una plataforma de aprendizaje en linea. Esta dirigido a adultos profesionales.
A diferencia de los programas académicos MOOC conducidos por tradicionales cursos
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de trabajo creados por las universidades, Udemy utiliza contenido de creadores en linea
para vender y asi conseguir ganancias. Proporciona herramientas para que los usuarios
puedan crear un curso, promocionarlo y ganar dinero con gastos de inscripcion de los
estudiantes.

Ninguno de los cursos de Udemy es actualmente equivalentes a la obtencion de un titulo
universitario. Los estudiantes toman cursos en gran parte simplemente como medio para
mejorar sus habilidades. Algunos cursos generan crédito hacia certificacion técnica.
Udemy ha hecho un esfuerzo especial para atraer a empresas que buscan crear cursos

de trabajo especialmente para empleados de su companiia.[10]

Netflix es un servicio de streaming por suscripcion que les permite a sus miembros ver

series y peliculas en un dispositivo con conexion a internet.[11]

Plex es un servicio totalmente gratuito para ver peliculas y series que te permite utilizar
un ordenador como servidor para acceder al contenido que afiadas a tu biblioteca desde
cualquier sitio, desde otros ordenadores hasta directamente tu televisor. Y tiene un modo

de pago con opciones extra.[12]

Nacionales

Picta es una servicio de streaming de video bajo demanda como television en vivo,
de Cuba, y que también estd disponible en Latinoamérica. Es desarrollada por la
Universidad de las Ciencias Informaticas, fue lanzado fines del 2018 como el primer

servicio VOD originario de la isla.

Es la plataforma lider de video bajo demanda de Cuba, para registrarte es mediante
lineas moéviles de Cuba (Unicamente por el momento solo en la isla), a partir de marzo
del 2020 se agrega canales en vivo tales como Cubavision, Cubavision Internacional,
Telerebelde y Canal Caribe.[13]
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1.4 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software, se definen como un conjunto de
consideraciones y parametros, cuyo objetivo es gestionar el proceso de desarrollo de un
sistema informatico. Dichas consideraciones abarcan desde herramientas, modelos, he

incluso otras metodologias, necesarias dentro del marco de trabajo del proyecto.

Cada metodologia de desarrollo de software esta disefiada para un tipo de proyecto en
especifico. Para ello se toman en cuenta diversos factores. Desde aspectos técnicos
como las herramientas y los dispositivos con los que se trabajaran. Hasta la organizacién

de las tareas y el equipo de trabajo con el que se cuenta.

A lo largo de los afios, han surgido diferentes tipos de metodologia de desarrollo de
software. Cada una, proponiendo un esquema de trabajo diferente. De entre estas
sobresalen tanto las metodologias tradicionales como las &giles. Las metodologias
tradicionales, también conocidas como modelos de proceso prescriptivo. Se crearon con
el propésito de mejorar el pésimo tratamiento que se le daba al software durante sus
primeros afos de vida. Estas se caracterizan por su poca flexibilidad a los cambios. Lo

gue les ha dado la mala fama.

Las metodologias tradicionales se rigen bajo una estructura secuencial inalterable
basada en etapas. Dichas etapas son: el andlisis de requerimientos, disefio,
programacion, pruebas y mantenimiento. Se les da gran importancia a los requerimientos
del proyecto. Dado que se precisa de un amplio estudio para su definicién, y una vez

establecidos, no pueden alterarse de ninguna manera.

Por otra parte, las metodologias agiles se caracterizan por su versatilidad debido a lo
sencillo que les resulta el adaptarse a los cambios. Sin alterar las caracteristicas
originales del proyecto en el proceso. Lograndose un control mucho mas dinamico del
mismo, amén de una mejor respuesta a las necesidades tanto de los clientes, como del

mercado general.

En principio, estas surgen como respuesta a las carencias de las metodologias

tradicionales. Sin embargo, gracias a los constantes cambios en los mercados y los
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entornos de trabajo. Estas han ido evolucionando, en favor de un proceso de desarrollo
optimizado. Mejorando la produccion, a la vez que se reducen costos y tiempo.

Teniendo en cuenta las caracteristicas del equipo de desarrollo (2 miembros + cliente),
la participacion activa de los clientes en la solucion y el caracter cambiante de los
requisitos, se decide utilizar una metodologia agil; de ellas, se resuelve utilizar AUP para
estar en correspondencia con las buenas précticas definidas en la universidad para el

desarrollo de software.

El Proceso Unificado Agil de Scott Amblar o Agile Iniciad Procesos (AUP) es una version
simplificada del Proceso Unificado de Racional (RUP). Esta describe de una manera
simple y facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio
usando técnicas agiles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP. Al igual que
en RUP, en AUP se establecen tres fases que transcurren de manera consecutiva.

El objetivo de iniciar (Concepcion) es establecer el producto vision, plan de proyecto,
negocios Y justificacién tecnolégica e identificar los riesgos y las oportunidades. Puede

haber uno o mas objetivos que deben lograrse en alcanzar este objetivo.

El objetivo de ejecutar (innovacion) es evolucionar la visién de producto, plan de proyecto
y justificacion de negocio y tecnologia; identificar y hacer frente a riesgos; identificar y
aprovechar oportunidades mientras disefiar, desarrollar (aplicacion y pruebas) y
desplegar (integracion, construccion y libertad) el producto. Normalmente hay muchos

objetivos y metas, cada una resultante de la implementacion del producto.

El objetivo de cerrar (dejar) es retirar el producto y cerrar el proyecto (talleres de cierre).

Puede haber uno o mas objetivos que debe lograrse en alcanzar este objetivo.

La visidn provee direccion y un enfoque general, esta guia provee direccion especifica a
través de las metas y las misiones a través de los objetivos, y las colaboraciones

establecen intuicion, confianza, unidad, y cohesion.

A partir de que el Modelado de negocio propone tres variantes a utilizar en los proyectos
(Casos de Uso del Negocio (CUN), Descripcion de Proceso de Negocio (DPN) o Mapa

Conceptual (MC) y existen tres formas de encapsular los requisitos (Casos de Uso del
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Sistema (CUS), Historias de Usuario (HU), Descripcion de Requisito por Proceso (DRP)),
surgen cuatro escenarios para modelar el sistema en los proyectos, manteniendo en dos

de ellos el MC, obteniendo la siguiente forma:

Escenario No 1: Proyectos que modelen el negocio con CUN solo pueden modelar el

sistema con CUS.

Escenario No 2: Proyectos que modelen el negocio con MC solo pueden modelar el

sistema con CUS.

Escenario No 3: Proyectos que modelen el negocio con DPN solo pueden modelar el

sistema con DRP.

Escenario No 4: Proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el sistema
con HU.

Como conclusion después de haber revisado los diferentes escenarios dentro de la
disciplina de requisitos de software de la metodologia AUP, se selecciona el escenario
No.4 por ser el mas adecuado. Este escenario es ideal para proyectos en los que se
haya evaluado claramente el negocio a informatizar y se cuente con una definicién sélida
del mismo como resultado. En esta situacion, el cliente trabajara de cerca con el equipo
de desarrollo para negociar los detalles de los requisitos, asi como para implementarlos,

probarlos y validarlos.

1.5 Arquitectura de software

La arquitectura de software se refiere a una planificacién basada en modelos, patrones
y abstracciones teoricas, a la hora de realizar una pieza de software de cierta complejidad
y como paso previo a cualquier implementacion. De esta forma se dispone de una guia
tedrica detallada que nos permite entender como van a encajar cada una de las piezas

de nuestro producto o servicio.

Por tanto, en arquitectura llamamos patrén a cualquier solucién general y reutilizable para
problemas recurrentes en ingenieria del software en un contexto dado, son similares a
los patrones usados en la programacion, pero orientados especificamente a la estructura

a un nivel superior y mas genérico.
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Generalmente, no es necesario inventar una nueva arquitectura de software para cada
sistema de informacién. Lo habitual es adoptar una arquitectura conocida en funcion de
sSus ventajas e inconvenientes para cada caso en concreto. Asi, las arquitecturas mas

universales son:

e Descomposicion Modular: El software se estructura en grupos funcionales muy

acoplados.

e Cliente-servidor: El software reparte su carga de cOmputo en dos partes

independientes, pero sin reparto claro de funciones.

e Arquitectura de tres niveles: Especializacion de la arquitectura cliente-servidor
donde la carga se divide en tres partes (0 capas) con un reparto claro de
funciones: una capa para la presentacion (interfaz de usuario), otra para el calculo
(donde se encuentra modelado el negocio) y otra para el almacenamiento

(persistencia). Una capa solamente tiene relacion con la siguiente.
Otras arquitecturas menos conocidas son:
e Modelo Vista Controlador.
e En pipeline.
e Entre pares.
e En pizarra.
e Orientada a servicios (SOA del inglés Service-Oriented Architecture).

e Arquitectura de microservicios (MSA del inglés MicroServices Architecture).
Algunos consideran que es una especializacion de una forma de implementar
SOA.

e Dirigida por eventos.[14]

1.5.1 Estilos arquitectonicos
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Cada estilo arquitecténico describe una categoria del sistema que contiene: un conjunto
de componentes, que realiza una funcién requerida por el sistema, un conjunto de
conectores que posibilitan la comunicacion, la coordinacién y la cooperacion entre los
componentes; restricciones que definen como se puede integrar los componentes que
forman el sistema; y modelos semanticos que permiten al disefiador entender las
propiedades globales de un sistema para analizar las propiedades conocidas de sus

partes constituyentes. De estos, se puede mencionar que:
e Sirven para sintetizar estructuras de soluciones.

e Pocos estilos abstractos encapsulan una enorme variedad de configuraciones

concretas.
e Definen los patrones posibles de las aplicaciones.

e Permiten evaluar arquitecturas alternativas con ventajas y desventajas conocidas

ante diferentes conjuntos de requerimientos no funcionales.

Existen diferentes tipos de estilos arquitectdnicos entre los que se encuentran: Centrada
en Datos.

e Llamada y retorno.
e Orientada a Objetos.
e Estratificada.[15]
1.6 Tecnologias y herramientas para el desarrollo de la solucion

Django (Version 4.2.2):

Django es un framework de desarrollo web de codigo abierto, escrito en Python, que
respeta el patrén de disefio conocido como modelo—vista—controlador.[16]

Python (Version 3.12):

Python es un gran lenguaje de programacion para aprender, y puedes usarlo en una
variedad de areas en el desarrollo de software. Puedes usar Python para desarrollo web,

analisis de datos, aprendizaje automatico, inteligencia artificial, y mas.[17]
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SQL (Versién 16.0):

SQL (por sus siglas en inglés Structured Query Language; en espafiol lenguaje de
consulta estructurada) es un lenguaje de dominio especifico, disefiado para administrar,
y recuperar informacion de sistemas de gestion de bases de datos relacionales.[18]
HTMLS:

El Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML) es el cédigo que se utiliza para estructurar
y desplegar una pagina web y sus contenidos. Por ejemplo, sus contenidos podrian ser
parrafos, una lista con vifietas, o imagenes y tablas de datos.[19]

CSsSs:

Es el lenguaje que se utiliza para controlar el estilo y el disefio de las paginas web.[20]

JavaScript:

Es un lenguaje de programacion que los desarrolladores utilizan para hacer paginas web
interactivas. Desde actualizar fuentes de redes sociales a mostrar animaciones y mapas
interactivos, las funciones de JavaScript pueden mejorar la experiencia del usuario de un
sitio web.[21]

PostgreSQL:

Es un sistema de codigo abierto de administracion de bases de datos del tipo relacional,
aunque también es posible ejecutar consultas que sean no relaciones. En este sistema,
las consultas relacionales se basan en SQL, mientras que las no relacionales hacen uso
de JSON.[22]
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1.7Conclusiones parciales

En conclusion, en el capitulo 1 de la tesis se ha presentado una vision general del trabajo
propuesto, abordando los aspectos basicos del tema en cuestién. Se ha analizado las
caracteristicas y beneficios de la utilizacion del tema, lo que ha contribuido al soporte
tedrico del proyecto. Ademas, se ha fundamentado el uso del lenguaje de programacion
y las herramientas utilizadas, lo que permitira llevar a cabo el desarrollo del proyecto de
manera efectiva. Por ultimo, se ha argumentado sobre la metodologia de desarrollo
seleccionada, lo que permitira llevar a cabo el proyecto de manera organizada y eficiente.
De esta manera, el capitulo 1 sienta las bases tedricas y metodoldgicas necesarias para

el desarrollo del proyecto propuesto.

19



Capitulo 2: Propuesta de solucion

Introduccion

En el presente capitulo se describe la propuesta de solucion y los artefactos generados
por el escenario nimero 4. Los requisitos funcionales y no funcionales establecen la base
para el disefio y desarrollo, definiendo claramente las funcionalidades del sistema. Estos
requisitos son la brajula que guia todo el proceso de desarrollo y asegura que el sistema
cumpla con las expectativas. Las historias de usuario aportan una comprension detallada
de las necesidades y expectativas de los usuarios finales, ofreciendo una vision holistica
y centrada en el usuario que influye significativamente en el disefio y la implementacién
de cada elemento del sistema. La descripcion de la arquitectura Modelo-Vista-Plantilla
(MVT) es fundamental, ya que proporciona una estructura organizativa que separa los
datos, la légica de negocio y la interfaz de usuario, lo que facilita la mantenibilidad y
escalabilidad del sistema. El diagrama de clases de disefio es esencial para comprender
la estructura y las interacciones dentro del sistema, proporcionando una representacion
visual de las entidades y sus relaciones, lo que es crucial para el disefio eficiente y la
comprensién del sistema en su totalidad. Respecto a los patrones de disefio, su
utilizacion demuestra un enfoque metodolégico y estructurado en la creacion de
soluciones, lo que puede resultar en un disefio mas robusto y con mayor flexibilidad para
futuras expansiones y modificaciones. El modelo de datos representa la piedra angular
de la gestion de la informacion, y su disefio cuidadoso es critico para garantizar la
integridad y eficiencia en el almacenamiento y recuperacion de los datos. Finalmente, el
estandar de codificacidbn empleado es esencial para garantizar la coherencia y legibilidad
del cadigo, lo que contribuye al mantenimiento sostenible y a la colaboracion efectiva
entre desarrolladores.

2.1Concepcion general del sistema

La plataforma web de aprendizaje académico y contenido audiovisual permite la
publicaciébn de material didactico atil para los estudiantes de la Universidad de
Cienfuegos. Los usuarios pueden consultar el contenido de forma anénima y reproducir
los materiales audiovisuales. Asimismo, tienen la opcion de crear un perfil que les
permitira, ademas de reproducir el contenido, comentar, reaccionar con "me gusta” o "no

me gusta", y descargar los materiales publicados. Algunos usuarios desempefiaran el rol
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de editores de la plataforma y seran los Unicos autorizados para publicar contenido en la

misma.

2.1.1 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que indican lo que debe hacer el producto, son las

capacidades con las que debe cumplir el mismo. En la presente investigacion se obtuvieron en

total 55 requisitos funcionales[23], los cuales se muestran en la siguiente tabla:

No Nombre Descripcion Prioridad | Complejidad
El Sistema muestra al
1 Listar Peliculas usuario las Peliculas 1 baja
listadas
El Sistema le permite al
2 Agregar Peliculas | usuario agregar 1 baja
peliculas
o . El Sistema le permite al
Editar informacion _ ) _
3 ] usuario  editar las 1 baja
de peliculas )
peliculas
o El Sistema le permite al )
4 Eliminar Peliculas S . 1 baja
usuario eliminar peliculas
El Sistema muestra al
5 Listar Series usuario las  Series 2 baja
listadas
_ El Sistema le permite al _
6 Agregar Series _ ) 2 baja
usuario agregar series
_ _ El Sistema le permite al _
7 Editar Series _ ) ) 2 baja
usuario editar las series
o _ El Sistema le permite al
8 Eliminar Series o _ 2 baja
usuario eliminar series
El Sistema le permite al
9 Listar Temporadas | usuario listar 3 media
temporadas
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No Nombre Descripcién Prioridad | Complejidad
El Sistema le permite al
10 Agregar Temporada | usuario agregar las 3 media
temporadas
El Sistema le permite al
Editar informacion | usuario  editar  la _
11 _ » 3 media
Temporada informacion de las
temporadas
o El Sistema le permite al
Eliminar . o
12 usuario eliminar 3 media
Temporada
temporadas
_ El Sistema le permite al
13 Listar Cursos o 3 media
usuario listar los cursos
El Sistema le permite al _
14 Agregar Cursos _ 3 media
usuario agregar cursos
_ El Sistema le permite al _
15 Editar Cursos . . 3 media
usuario editar cursos
o El Sistema le permite al _
16 Eliminar Cursos o 3 media
usuario eliminar cursos
. El sistema le permite al _
17 Listar Canales o 3 media
usuario listar canales.
El Sistema le permite
18 Agregar Canal al usuario agregar 3 media
canales
El Sistema le permite al
19 Editar Canal _ ) 4 media
usuario editar canales
El Sistema le permite
20 Eliminar Canal al usuario eliminar 4 media

canales
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No Nombre Descripcién Prioridad | Complejidad
El Sistema le permite

21 Listar Géneros al usuario listar los 4 media
géneros
El Sistema le permite

22 Agregar Género al usuario agregar 4 media
géneros
El Sistema le permite

- Editar informacion del | al usuario editar la A edia

Género informacion de los

géneros
El Sistema le permite

24 Eliminar Género al usuario eliminar 4 media
géneros
El Sistema le permite

25 Listar actores al usuario listar los 4 media
actores
El Sistema le permite

26 Agregar actor al usuario agregar 4 media
actores.
El Sistema le permite

0y Editar informacion de | al usuario editar la A edia

actor informacion de los

actores.
El Sistema le permite

28 Eliminar actor al usuario eliminar 4 media
actores

Listar . .
29 Almacenamiento El Sistema le permite 4 media

Pelicula

al usuario listar el
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No Nombre Descripcién Prioridad | Complejidad
almacenamiento de
Peliculas
El Sistema le permite
Agregar .
al usuario agregar el
30 Almacenamiento ) 4 media
. almacenamiento de
Pelicula
Peliculas
El Sistema le permite
Editar informaci6n de | al usuario editar
31 Almacenamiento informacion de 4 media
Pelicula. Almacenamiento
Pelicula.
El Sistema le permite
Eliminar . o
_ al usuario eliminar el _
32 Almacenamiento ) 4 media
) almacenamiento de las
Pelicula
peliculas
El Sistema le permite
33 Listar Episodios al usuario listar los 4 media
episodios.
El Sistema le permite
34 Agregar Episodio al usuario agregar 4 media
episodios
El Sistema le permite
35 Editar Episodio al usuario editar los 4 media
episodios.
El Sistema le permite
36 Eliminar Episodio al usuario eliminar los 4 media
episodios.
Listar , _
_ El sistema permite que
37 Almacenamiento 1 alta

Curso

los usuarios listar el
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No Nombre Descripcién Prioridad | Complejidad
almacenamiento de los
Cursos.
El sistema permite que
Agregar )
_ los usuarios puedan
38 Almacenamiento _ 1 alta
agregar almacenamiento
Curso
de los cursos.
. El sistema permite al
Editar _ _
) usuario editar el
39 Almacenamiento _ 1 alta
almacenamiento del
Curso
curso.
Eliminar El Sistema le permite a
40 Almacenamiento los usuarios eliminar 1 alta
Curso almacenamiento curso.
_ El Sistema permite que
41 Loguear usuario _ 1 alta
los usuarios se logueen.
El Sistema permite que
42 Desloguear Usuario | los usuarios se 1 alta
deslogueen
El Sistema permite que
43 Subscribir Usuario | los usuarios se 1 baja
subscriban.
_ _ El Sistema permite listar
44 Listar Usuarios _ 3 alta
los usuarios.
_ El Sistema permite
45 Agregar usuario ] 3 alta
agregar usuarios.
El Sistema permite al
46 Agregar Comentario | usuario agregar 3 alta
comentarios.
El Sistema permite al
Responder _
47 . usuario responder 3 alta
Comentario

comentario.

25




No

Nombre

Descripcion

Prioridad

Complejidad

48

Descargar Archivo

El Sistema permite al
usuario descargar un

archivo

media

49

Reproducir video

El Sistema permite al
usuario reproducir los

videos

baja

50

Dar me gusta

El sistema permite al

usuario dar me gusta

baja

51

Dar no me gusta

El sistema permite al

usuario dar no me gusta

baja

52

Listar calidades

El sistema permite al
usuario listar las distintas

calidades de video.

baja

53

Agregar calidad

El sistema permite al
usuario agregar

calidades.

baja

54

Editar calidad

El sistema permite al

usuario editar calidades

baja

55

Eliminar calidad

El sistema permite al
usuario eliminar

calidades.

baja

2.1.2 Requisitos no funcionales

Tabla 1.Requisitos Funcionales

e Requisito de apariencia o interfaz externa

El Sistema debera tener una apariencia amigable, su interfaz deberad ser muy

legible y debe lucir profesional.

e Requisito de usabilidad

La aplicacion web debe ser facil de usar.

e Requisito de software

Se requiere de un navegador web instalado en las computadoras clientes.
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Requisito de Hardware

El Sistema requiere de una computadora que haga la funcion de servidor, esta
debe cumplir con las siguientes caracteristicas:
1. Memoria RAM de 1GB 0 mas.
2. Capacidad de disco duro de 50GB o mas.
Requisito de portabilidad
La aplicacion web podra ser usada en cualquier computadora, Tablet o teléfono

movil.

Requisito de seguridad

Se debe garantizar un control estricto sobre la seguridad de la informacion
teniendo en cuenta el establecimiento de niveles de acceso. No se deben permitir
accesos sin autorizacion al sistema. Cada usuario podra interactuar de forma libre
por el sistema, al acceder con su usuario y contrasefia se le habilitara una serie

de caracteristicas.

Requisito de confiabilidad
Se deberan de tomar las precauciones necesarias para prevenir fallos de
cualquier tipo, ya sean por parte de la aplicacion o del usuario, previniéndolos

mediante validaciones y definiciones a seguir.

2.2 Historias de Usuario

Las historias de usuarios son las técnicas utilizadas para especificar los requisitos del

software, son equivalentes a los casos de uso en el proceso unificado y constituyen la

base para las pruebas funcionales. En total se definieron 55 historias de usuarios, a

continuacion, se muestra la historia de usuario de mayor criticidad, “Editar informacion

de las peliculas”

Numero: 3

Requisito: Editar informacién de peliculas

Programadores: David Padron Iteracion asignada: 1
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Sheila Pérez

Prioridad: 1 Tiempo estimado: 10h

Riesgo en desarrollo Tiempo real

Descripcion: El Sistema le permite al usuario editar las peliculas.

Titulo: Campo de texto donde ira el titulo de la pelicula.

Sinopsis: Campo de texto donde ird de que trata la pelicula.

Fecha de estreno: Campo de texto donde ir4 la fecha en que se estrend la pelicula
con el modo fecha de tipo yyyy/mm/dd.

Imagen: Campo de url donde ira la url donde esta almacenada la imagen de la
pelicula.

Duracion: Campo de texto donde ira el tiempo de duracion de la pelicula.

Director: Campo de texto donde ird el nombre del director de la pelicula.

Subtitulos srt: Campo url donde ira la url donde se almacena el subtitulo.
Subtitulos vtt: Campo url donde ir4 la url donde se almacena el subtitulo que

contendrd el video de la pelicula en la web.

Observacion: Al editar una pelicula es obligatorio rellenar todos los campos.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Visuales UCF Inicio Peliculas Series Cursos TV Cubana Edicion ~ Bienvenido admin ~

Titulo

Sinopsis

asasasa

Fecha estreno

2023-05-09

Tabla 2.Historias de Usuario

2.3Descripcion de la arquitectura
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La arquitectura del software constituye una especificacién de las principales ideas del
disefio proporcionando una descripcion mas detallada de como realizar dicho sistema.

2.3.1 Patrén de arquitectura Modelo Vista Plantilla (MTV)

La propuesta de solucion esta basada en el patron Modelo-Vista-Plantilla[24], el cual
describe la forma de organizar el cédigo de la aplicacion separando los datos de la
misma, la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos:
e Modelo: Componente encargado del acceso a datos, en este componente se
encuentran las tablas de la base de datos.
e Vista: La vista interactia con el modelo para obtener los datos. La vista llama a la
plantilla.
e Plantilla: Esta es la parte que se encarga de mostrar la informacién con HTML,
CSS, etc.
En la siguiente figura, se muestra como interactian estos tres componentes en la

arquitectura definida:

BASE DE DATOS

Navegador Web

1. El navegador manda una solicitud

2. La vista interactua con el modelo para obtener datos

3. La vista llama a la plantilla

4. La plantilla renderiza la respuesta a la solicitud del navegadc

MODELO PLANTILLA

Figura 1. Arquitectura Modelo Vista Template

A continuacién, se muestra la aplicacion de la arquitectura a la propuesta de solucion:
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Modelos

User ElementoAudiovisual Pelicula

Plantilla

Serie Reparto

| plantillas.htmi | validaciones.js |

Genero Temporada ‘ ‘ ’

AlmacenamientoPelicula AlmacenamientoEpisodio estilos_Boostrap.css

——— S
Calidad Comentario -

UserProfile CanalesTv

Ciirsos Disciplina

AlmacenamientoCurso

Figura 2.Aplicacion de la arquitectura a la solucion propuesta

2.4Diagrama de clases de disefio

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estéatico que describe la estructura de un
sistema mostrando sus clases. Tiene el proposito de describir las clases que conforman
el modelo de un determinado sistema. Dado el caracter de refinamiento iterativo que
caracteriza un desarrollo orientado a objetos, el diagrama de clase va a ser creado y
refinado durante las fases de analisis y disefio, estando presente como guia en la
implementacion del sistema.

A continuacion, se muestra el diagrama de clases de la propuesta de solucién:
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Vista
login_view
inicio
PeliculaList ‘ ﬁw
’ SerieList
Madelos i :
- . - Plantila
[ tbCanalesTV ] ’ tbSgrie l [ toPelicula | | : :
{ ) ( ) )
: P sl inicio Em Tista_peliculas html
bGenero | T ————
login.htm! lista_series.html

Figura 3. Diagrama de clases del disefio
2.5Patrones de disefio utilizados

Patrones GRASP: Los patrones GRASP (por sus siglas en inglés, General Responsibility
Assignment Software Patterns)[7] describen los principios fundamentales de la
asignacion de responsabilidades a objetos. EI nombre se eligid para indicar la
importancia de captar estos principios, si se quiere disefar eficazmente el software
orientado a objetos.

Los patrones GRASP utilizados en la solucion propuesta fueron:
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Creador: este patron es quien guia el proceso de asignacion de responsabilidades
relacionadas con la creacién de objetos. Tiene el objetivo de asignarle a la clase B la
responsabilidad de crear una instancia de la clase A. Este patron se pone de manifiesto
en la clase Pelicula y otras de las clases utilizadas.

Bajo acoplamiento: Plantea que se debe poder reutilizar las funcionalidades de las
distintas clases, con un nivel minima. Este patrdn se evidencia en todas las aplicaciones
web que funcionen sobre Django, pues cada pieza de las aplicaciones tiene un proposito
clave, que puede modificarse sin afectar otras piezas. Por ejemplo, se puede cambiar la
URL de cierta parte de la aplicacién sin tener que afectar la implementacion subyacente
o se puede modificar el HTML de una pégina sin tener que tocar el cédigo Python que la
renderiza.

Alta cohesion: Asigna responsabilidades de manera tal que la cohesién siga siendo alta,
0 sea que las funcionalidades de las clases estén altamente relacionadas de forma tal
gue exista una colaboracion entre ellas para compartir el esfuerzo y no caiga todo el peso
sobre una Unica clase. Usar este patron simplifica el mantenimiento y favorece el bajo
acoplamiento. Este patrén se utiliza en la clase PeliculaCreateView.

Controlador: Permite manejar todos los eventos del sistema, al servir de intermediario
entre las interfaces y el algoritmo que las implementa. Este patrdén se evidencia en la
clase PeliculaCreateView.

Patrones GOF: Patrones publicados por Gamma, Helm, Johnson y Vlossodes en 1995:
patrones de la banda de los cuatro (del inglés, Gang of Four). Esta serie de patrones
permiten ampliar el lenguaje, aprender nuevos estilos de disefio y ademas introducir mas
notacion UML. Existen 23 patrones GoF de los cuales 15 se utilizan con frecuencia.

Los patrones de disefio del grupo GoF se clasifican en tres grandes categorias basadas
en su proposito: creacionales, estructurales y de comportamiento. A continuacion, se
describe el patron GoF utilizado en la solucion propuesta:

Decorador: Patron estructural que extiende la funcionalidad de un objeto dinamicamente
de manera tal que es transparente a sus clientes, utiliza una instancia de una subclase
de la clase original que delega las operaciones al objeto original. Este patron se evidencia
en la clase Login require (decorador que trae django por defecto, para acceder a una

clase).
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2.6 Modelo de Datos

Las bases de datos necesitan una definicion de su estructura que le permitan almacenar
datos, reconocer el contenido y recuperar la informacion. La estructura tiene que ser
desarrollada para la necesidad de las aplicaciones que la usaran. La puesta en practica
de la base de datos es el paso final en el desarrollo de aplicaciones. Se conforman con
los requisitos del proceso del negocio, que es la primera abstraccion de la vista de la base de
datos.

Un modelo de datos se puede definir como un conjunto de conceptos, reglas y
convenciones bien definidos que permiten aplicar una serie de abstracciones a fin de
describir y manipular los datos de un cierto mundo real que se desea almacenar en la
base de datos. El modelo relacional se caracteriza a muy grandes rasgos por disponer
gue toda la informacion debe estar contenida en tablas, y las relaciones entre datos
deben ser representadas explicitamente en esos mismos datos. A continuacion, se

muestra el disefio del esquema de base de datos propuesto a través del modelo de datos:

® RN aunss e \
= ® A ®
. ® @ @ .

3
Figura 4.Modelo fisico de datos
2.7 Estandar de codificacion empleado

Con el objetivo de lograr una estandarizacion en la programacion del sistema se decide

aplicar el estandar de codificacion CamelCase, el cual facilitara la lectura, comprension
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y mantenimiento del cdédigo. A continuacion, se describe a grandes rasgos las
convenciones de nomenclatura.
Convenciones de nomenclatura General
e Se exceptlan el uso de las tildes y la letra A.
e En todo momento se utilizaran nombres que sean claros, concretos y libres de
ambigiedades. Ejemplo: "idSeminario” y no solamente "id".
e El nombre de todas las variables y métodos comenzaran con letra minuscula.
Identacion
e El contenido siempre se identara con api para las tablas, nunca utilizando espacios
en blanco.
Clases
e El nombre de las clases comenzara con mayuscula y no existirAn espacios en
blanco.
e Intentar mantener los nombres de las clases descriptivos y simples. Usar palabras
completas, evitar acrénimos y abreviaturas, a no ser que la abreviatura sea mucho
mas conocida que el nombre completo, como URL o HTML.
Nombre de variables
¢ No se utilizaran nombres de variables que puedan ser ambiguos.
e Se procurara evitar dar nombres sin sentido a variables temporales. Por

ejemplo:temp, i, tmp.

2.8Conclusiones parciales

El sistema disefiado simplifica el proceso de implementacién al permitir la ampliacién de
sus funcionalidades a través de una arquitectura flexible. La aplicacion de patrones de
disefio garantiza que el sistema sea facil de entender, extender y mantener, al tiempo
gue posibilita la reutilizacién de componentes en futuras aplicaciones. Adicionalmente, el

uso de un estandar de codificacion facilita la lectura y comprension del sistema.
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Capitulo 3: VALIDACION DE LA VIABILIDAD DE LA PROPUESTA DE
SOLUCION

En el presente capitulo se valora la viabilidad de la propuesta de solucion mediante la
validacion de los requisitos y el disefio propuesto, ademas de la realizacion de pruebas

funcionales, unitarias y de aceptacion a la plataforma audiovisual VISUALES UCF.

3.1 Pruebas de software

Niveles de pruebas

Los niveles de prueba organizan y administran actividades para verificar y validar los
componentes de un producto. Incluyen prueba de unidad (verifica el funcionamiento de
partes individuales), prueba de integracion (verifica la interaccion entre componentes),
prueba de sistema (evallua el cumplimiento de los requisitos) y prueba de aceptaciéon
(verifica la funcionalidad segun las necesidades del cliente). Cada nivel utiliza diferentes
tipos y técnicas de pruebas para su realizacion. Para los efectos de la presente

investigacion se propone la siguiente estrategia de pruebas[26]:

Tipo de Prueba Método de prueba Técnica de prueba
Unitarias Caja blanca Camino basico
Funcionalidad Caja negra Particion de equivalencia

Tabla 3.Estrategia de prueba aplicada a la solucion.

3.1.1 Pruebas de caja blanca

La prueba de caja blanca utiliza la estructura de control del disefio procedimental para
disefiar casos de prueba. Este enfoque garantiza el ejercicio de todos los caminos
independientes de cada modulo, las decisiones logicas, los bucles en sus limites
operacionales y las estructuras internas de datos. Ademas, se emplea la técnica de
prueba del camino basico para asegurar que cada sentencia del programa se pruebe al
menos una vez, utilizando la medida de complejidad de un procedimiento o algoritmo

para obtener un conjunto basico de caminos de ejecucion y casos de pruebal27].

A continuacion, se muestra el proceso de pruebas realizado a la funcionalidad

login_view, especificamente a la controladora tbUser en donde su funcionalidad consiste
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en iniciar sesion en la plataforma. Primeramente, se comienza por analizar el cédigo y

enumerar las instrucciones:

login_view(request):

if form.is _valid():
username = form.cleaned_data[ "userr ]
password = form.cleaned data[ ‘| d"]
user = authenticate(request, username=us

ername, password=password)
if user

login(request, user)

return redirect{request.GET.get("’

el:
form = AuthenticationForm{request)
context ={
"form': form

return render(request, 'api/login.html’,context)

Figura 5.Funcionalidad login_view(loguear usuario).
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Carga el formulario

GET

¢ Es valido el formulario?

construye el formulario Obtiene nombre de usuario

Obtiene contrasefia

Autentica al usuario

Si el usuario existe

Almacena el formulario en un contexto

se loguea el usuario

redirige a la pagina de login pagina de inicio

Figura 6 Grafo resultante de la funcién login_view

Luego se determina la complejidad ciclomatica V (G) del grafo resultante, la cual es un
indicador del nimero de caminos independientes que existen en un grafo, es decir, es
cualquier camino dentro del cédigo que introduce por lo menos un nuevo conjunto de
sentencias de proceso 0 una nueva condicion. La complejidad ciclomatica puede ser

calculada de 3 formas
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e V(G)=a-n+2,siendo a el nUumero de arcos o aristas del grafo y n el nUmero de

nodos.

e V (G) =r, siendo r el numero de regiones cerradas del grafo.

e V(G)=c+1,siendo c el numero de nodos de condicion.

Realizando los calculos correspondientes se obtiene por cualquiera de las variantes el

siguiente resultado:

V(G =a-n+2 V(G)=r
V(G)=14-13+2 V(G) =3
V(G)=3

Por lo que el conjunto de caminos basico seria:

Camino bésico 1: 1-2-3-4-5-6-7-8-9
Camino bésico 2: 1-2-3-4-5-6-7-12-13
Camino basico 3: 1-2-3-10-12-13
Camino bésico 4: 1-11-12-13

3.1.2 Pruebas de caja negra

V(G)=c+1

V(G) =3

Las pruebas de caja negra se enfocan en los requisitos funcionales del software,

permitiendo a los ingenieros obtener conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten

completamente todos los requisitos. Este enfoque es complementario a las técnicas de

caja blanca y busca descubrir diferentes tipos de errores, incluyendo funciones

incorrectas o incompletas, errores de interfaz, problemas en estructuras de datos o

accesos a bases de datos externas, errores de rendimiento, y problemas de inicializacion

y terminacion[28].

Para desarrollar las pruebas de caja negra existen varias técnicas, entre ellas se

encuentran:
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e Técnica de la Particion de Equivalencia: esta técnica divide el campo de entrada en

clases de datos que tienden a ejercitar determinadas funciones del software.

e Técnica del Analisis de Valores Limites: esta técnica prueba la habilidad del

programa para manejar datos que se encuentran en los limites aceptables

e Técnica de Grafos de Causa-Efecto: es una técnica que permite al encargado de la

prueba validar complejos conjuntos de acciones y condiciones.

La técnica de Particion de equivalencia es una técnica de prueba que se utiliza para
reducir el nimero de casos de prueba necesarios para probar un rango de valores de
entrada[29]. Para aplicar la prueba de particion de equivalencia a un caso de uso

Registrar usuario, podriamos dividir cada campo en rangos validos e invalidos.
Identificacion de particiones de equivalencia:
e Nombre de usuario:
- Particién véalida: Nombre de usuario no vacio.
- Particién no valida: Nombre de usuario vacio.
e Correo electroénico:

- Particién valida: Correo electrénico con formato valido, que no existe

previamente en la base de datos.

- Particién no valida: Correo electrénico con formato invalido, que ya existe en la

base de datos.
e Contrasefa:

- Particion valida: Contrasefia con al menos 8 caracteres.

- Particion no valida: Contrasefia con menos de 8 caracteres.
e Confirmar contrasefia:

- Particion valida: Confirmacion de contrasefia que coincide con la contrasefa.
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- Particion no vaélida: Confirmacién de contrasefia que no coincide con la
contrasefia.

Casos de prueba:
e Nombre de usuario:

- Caso de prueba 1 (Valido): Nombre de usuario "usuario123".

Nombre de usuario

usuariol23

Figura 7 Caso de prueba 1

- Caso de prueba 2 (No valido): Nombre de usuario vacio.

Nombre de usuario

Rellene este campo.

Figura 8 Caso de prueba 2

e Correo Electronico:

- Caso de prueba 3 (Valido): Correo electronico valido que no esta registrado en
la base de datos.
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Correo electrbnico

sheila@ucf.edu.cu

Figura 9 Caso de prueba 3

- Caso de prueba 4 (No valido): Correo electrénico con formato invalido.

Correo electronico

sheila@ucf

e Introduzca una direccion de correo
electronico valida.

Figura 10 Caso de prueba 4

- Caso de prueba 5 (No valido): Correo electrénico que ya esté registrado en la
base de datos.

Correo electrénico
davidpadron960@gmail.com

» Este correo electrénico ya esta registrado.

Figura 11 Caso de prueba 5

e Contrasefia:

- Caso de prueba 6 (Valido): Contrasefia "password123".

Contrasefa

Figura 12 Caso de prueba 6
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- Caso de prueba 7 (No valido): Contrasefia "pass".

Contrasefia

La contrasefna debe tener al menos 8

caracteres.

Figura 13 Caso de prueba 7

e Confirmar Contrasefa:

- Caso de prueba 8 (Valido): Confirmacion de contrasefia que coincide con la

contrasena.

- Caso de prueba 9 (No valido): Confirmacion de contrasefia que no coincide con

la contrasefa.

Confirmar contrasena

* Las contrasefas no coinciden

Figura 14 Caso de prueba 9

3.2 Disefio de pruebas funcionales

Las pruebas son un aspecto crucial en el control de calidad del desarrollo de software vy,
dentro de estas, las pruebas funcionales, en las cuales se verifica de forma dinamica el
comportamiento de un sistema, basada en la observacion de un conjunto seleccionado
de ejecuciones controladas o casos de prueba. Las pruebas funcionales son las que se
aplican al producto final, permitiendo detectar los puntos del producto que no cumplen

sus especificaciones, es decir, que no funcionan correctamente[30].

Caso de uso Agregar peliculas
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Resumen El Sistema le permite al

usuario agregar peliculas

Pruebas funcionales del sistema

Seccion para insertar los datos de la pelicula.

Es la interfaz donde el usuario crea las peliculas que va

a tener la plataforma.

Duracion

01:20:00

Validacion :

El framework Django se encarga de hacer las validaciones mediante formularios donde
se crean reglas para controlar el tipo de datos que se ingresen en los campos,en este

caso la duracion debe contener solo nimeros.

Si la validacion no tuvo éxito, los campos donde ocurrid el error apareceran con una

pequefia descripcion del error.

Duracion

200

Tabla 4.Prueba funcional para el caso de uso Agregar Peliculas.
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Caso de uso

Agregar serie

Resumen

El Sistema le permite al usuario agregar

serie

Pruebas funcionales del sistema

Seccion para insertar los datos de la

serie.

Es la interfaz donde el usuario crea las

series que va a tener la plataforma.

Temporadas

Validacion :
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El framework Django se encarga de hacer las validaciones mediante formularios donde
se crean reglas para controlar el tipo de datos que se ingresen en los campos,en este

caso la duracion debe contener solo nimeros.

Si la validacion no tuvo éxito, los campos donde ocurrio el error apareceran con una

pequefia descripcion del error.

Temporadas

El valor debe ser mayor o igual que 1.

Tabla 5. Prueba funcional para el caso de uso Agregar Serie.

3.3 Conclusiones parciales

Las pruebas de Caja Negra han verificado que las funciones del software operan
eficazmente a través de la interfaz, garantizando una correcta aceptacion de la entrada
y la generacién de resultados precisos. Estas pruebas garantizan la integridad de la
informacion externa. Por otro lado, las pruebas de Caja Blanca han servido para validar
internamente las funciones de la plataforma, facilitando la deteccion de posibles
desviaciones para su pronta correccion. Ademas, las pruebas son esenciales en el
control de calidad del desarrollo de software. En particular, las pruebas funcionales, las
cuales dinamicamente validan el comportamiento del sistema y se basan en la
observacion de un conjunto selecto de ejecuciones controladas o casos de prueba. Estas
pruebas se aplican al producto final, permitiendo detectar desviaciones en relacion a sus
especificaciones funcionales, es decir, identificando areas en las que el producto no

opera correctamente.
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Conclusiones generales
Durante el desarrollo de este proyecto de diploma, se logré la creacion exitosa de una

plataforma de aprendizaje estudiantil con enfoque en contenido audiovisual y aprendizaje

académico para la Universidad Carlos Rafael Rodriguez. Este trabajo implico:

e Identificacién detallada de las necesidades y preferencias de los usuarios de la
plataforma, lo que resulta fundamental para el disefio de futuras mejoras y la
creacion de experiencias mas personalizadas, contribuyendo asi a incrementar la

satisfaccion y el compromiso de los usuarios.

e La eleccion de la metodologia AUP facilito la creacion de elementos de ingenieria
como historias de usuario, el patrén arquitectéonico MVT, diagramas de clases y

modelos de datos, que sirvieron como guias para la implementacion.

e El empleo de herramientas y tecnologias como UML 2.0 mediante la herramienta
Draw 22.1.2, el lenguaje de programacion Python 3.12 con su Framework Django
4.2.2, el entorno de desarrollo Visual Studio Code 1.84.2 y PostgreSQL como
sistema de gestion de base de datos, fue crucial para establecer la infraestructura

tecnoldgica necesaria para el desarrollo de la solucién propuesta.

e La implementacion de la plataforma audiovisual para el entretenimiento y el
aprendizaje estudiantil garantiza la estructuracion, consistencia y persistencia de

la informacién de los elementos audiovisuales gestionados en la misma.

e Las evaluaciones realizadas, junto con la implementacion de técnicas de
validacion, confirmaron la satisfaccidon por parte de los usuarios, lo cual contribuy6
significativamente a la calidad de la plataforma, reforzando asi la organizacion,

coherencia y durabilidad de la informacion dentro del entorno de la plataforma.
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Recomendaciones
Para dar continuidad a la presente investigacion se recomienda:

e Continuar el estudio con el objetivo de afiadir nuevas funcionalidades al sistema.

e Desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles que permita el acceso a la
informacion audiovisual desplegada en la plataforma con similares

funcionalidades a la versién web.
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