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1. RESUMEN 
 

En el proyecto PLATAFORMA PARA LA GESTIÓN DE ARCHIVOS AUDIOVISUALES 

DIGITALES A TRAVÉS DE TECNOLOGÍA WEB 2.0 EN LA SECCIÓN DE TELEVISIÓN 

DE LA UNIVERSIDAD DE CARTAGENA, se realiza una investigación para plantear una 

solución a los problemas que presenta el proceso de gestión de los archivos fílmicos digitales en 

la Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena, lo que imposibilita una adecuada 

gestión en materia de búsqueda, organización y manipulación de los archivos audiovisuales. 

 

Para solucionar el problema planteado se establece como objetivo implementar una 

plataforma web para la gestión de los archivos audiovisuales digitales a través de tecnologías 

web 2.0 en la Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena haciendo uso de la 

metodología aplicada ayudada del proceso unificado de desarrollo de software como 

metodología de desarrollo a fin de garantizar la idoneidad del proyecto durante el proceso y 

culminación del mismo. Dentro de este contexto se realiza un breve recorrido teórico del tema en 

general, orientado hacia la problemática de la Sección de Televisión de la Universidad de 

Cartagena. Teniendo en cuenta conceptos como tecnologías WEB 2.0, la gestión de archivos 

audiovisuales, Las Web como plataforma, las bases de datos. Estos conceptos ayudaron a crear 

una solución más interactiva y fácil para el usuario final. 

 

Como resultado de la investigación se espera tener una determinación clara de cada uno de los 

procesos que maneja el canal en lo referente a la información que genera. En este sentido se hace 

la descripción de cada proceso mostrando los diagramas de los procesos de grabación, 

reproducción, emisión de los archivos audiovisuales. Por otro lado, la creación de la plataforma 

web que permite manipular en forma más fácil y sencilla toda esta información generada en 

dichos procesos, todo esto junto con los manuales de usuario y del sistema, además del informe 

de investigación.  
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ABSTRACT 

 

In the Project PLATFORM TO THE DIGITAL AUDIOVISUAL FILES MANAGEMENT 

THROUGH 2,0 WEB TECHNOLOGY IN THE SECTION OF TELEVISION OF THE 

UNIVERSITY OF CARTAGENA, it’s made an investigation to formulate a solution to the 

problems that shows the process of digital filmic files in the Television Section from the 

University of Cartagena, what precludes a proper management on search, organization and 

handling of audiovisual files. 

 

To solve this problem is targeted to implement a web platform to the management of the 

Television Section’s digital audiovisual files through web 2,0 technologies of the University of 

Cartagena, using applied methodology helped by the unified software development process as a 

developing methodology to guarantee the suitability of the project during the process and its end. 

Into this context it’s done a brief overview of the subject in general, facing the problem of the 

Television Section of the University of Cartagena. Taking into account concepts such as WEB 

2.0 technologies, management of audiovisual files, the Web as a platform, databases. These 

concepts helped to create a more interactive and easy solution for the final user. 

 

As a result of the investigation are expected to have a clear identification of each of the 

processes that drive the channel with respect to the information generated. In this sense there is a 

description of each process diagrams showing the processes of recording, reproduction, 

transmission of audiovisual archiving. On the other hand, the creation of the web platform to 

manipulate in a more simple and easy all this information generated in these processes, all with 

user manuals and system, besides the research report. 
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2. INTRODUCCIÓN 
 

El presente proyecto de grado va dirigido a una investigación sobre la problemática que se 

presenta actualmente en la Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena, con relación al 

manejo y gestión de archivos audiovisuales, dicha problemática está dada por la forma en que se 

almacenan y manipulan la información de los archivos audiovisuales generados por los procesos 

propios del canal de televisión, que no permite en la actualidad hacer búsquedas rápidas, 

organización adecuada y gestión efectiva de estos, afectando con esto los procesos que realiza la 

Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena y apartándolo de su misión de difundir 

todas las actividades y culturales que se dan al interior de la UdeC1, perjudicando así a todos los 

usuarios del Canal UdeC Tv 29 tanto la comunidad académica, científica, de la Universidad de 

Cartagena y de todo público en general que siguen sus transmisiones.  

 

Teniendo en cuenta como se vienen gestionando los archivos audiovisuales en la Sección de 

Televisión de la UdeC, se plantearon los beneficios de llevar una buena gestión de los recursos 

audiovisuales en un medio televisivo. Teniendo claro el problema la pregunta es, si utilizando 

una solución informática se puede facilitar la gestión de esta  información. Para tal fin se 

propone el  desarrollo de un software efectivo y fácil de usar que resuelva los problemas 

anteriormente planteados. 

 

La realización de este proyecto constituyó para la Sección de Televisión de la UdeC un aporte 

valioso, justificándose en los beneficios que obtendrá la Sección al poder ésta, contar con un 

software que le garantice la disponibilidad, gestión y acceso al material audiovisual de manera 

rápida y segura, ahorrando tiempo en los procesos al momento de buscar y manipular un archivo 

audiovisual. 

 

Todo este ahorro de tiempo se verá reflejado también en un ahorro de dinero, debido a que el 

tiempo en un canal de Televisión es el recurso más importante en una producción y de éste 

depende que una producción sea menos o más costosa, logrando con este proyecto maximizar los 

                                                           
1Revisar glosario 
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recursos del canal, mejorar los procesos administrativos propios de la Sección de Televisión de 

la UdeC. 

 

También se encuentran los beneficios que obtuvo la comunidad académica, científica, de la 

Universidad de Cartagena y de todo público con la creación de este software de gestión de 

archivos audiovisuales digitales, permitiéndole a los usuarios acceder de manera rápida, fácil y 

segura a los materiales audiovisuales con que cuenta la Sección de Televisión de la UdeC, sin la 

necesidad de desplazarse a las instalaciones del canal ahorrando con esto tiempo y dinero a los 

usuarios del canal de Televisión, y logrando que la Sección de Televisión de la UdeC esté más 

cerca de su comunidad e impulsando el desarrollo cultural, educativo, científico y social de la 

región y el país. 

 

El documento se encuentra estructurado de tal manera que en primera medida se establecen 

los objetivos general y específicos del proyecto, después se realiza un recorrido del marco 

teórico acerca de las teorías que se manejan durante el desarrollo del proyecto y un estado del 

arte de los estudios previos relacionados con el problema de investigación, paso siguiente se mira 

la metodología que describe detalladamente los procesos para alcanzar los objetivos, luego se 

miran los resultados y discusiones en donde relacionan los resultados con estudios existentes, por 

último se plantea las conclusiones y recomendación para futuras investigaciones.    
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3. OBJETIVOS 
 

3.1 Objetivo General 

 

Implementar una plataforma web para la gestión de archivos audiovisuales digitales, que 

permita a la Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena mantener de forma 

organizada y disponible la información de sus archivos audiovisuales, aplicando tecnologías web 

2.0. 

 

3.2 Objetivos específicos 

 

• Elaborar el estado del arte sobre las diferentes Plataformas tecnológicas aplicadas en la 

gestión de archivos audiovisuales digitales, tanto en Colombia como a nivel internacional. 

• Diseñar un modelo basado en los procesos que se desarrollan en la división de Televisión 

de la Universidad de Cartagena. 

• Identificar los requerimientos que involucra el planteamiento de un modelo software para 

la gestión de archivos audiovisuales digitales. 

• Diseñar un modelo basado en las etapas que se desarrollan en la gestión de archivos 

audiovisuales desde el punto de vista de la ingeniería de software. 

• Implementar un Software basado en el modelo propuesto. 

• Evaluar los resultados del Software, gestionando archivos audiovisuales digitales de la 

Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena, con el fin de hacer el control de calidad 

pertinente. 
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4. ESTADO DEL ARTE Y MARCO TEÓRICO 
 

4.1 Estado del arte 

 
 

Los grandes medios de comunicación con mayor presupuesto se encuentran en proceso de 

cambio hacia el mundo tecnológico, el acceso múltiple, remoto y su difusión son algunos 

ejemplos de la transformación que está cambiando la forma de trabajar de archiveros y 

documentalistas de diferentes ámbitos en el mundo audiovisual. Por el contrario, los pequeños 

grupos de comunicación e información como pueden ser las televisiones locales, se enfrentan a 

los elevados costos de la digitalización, y eso está poniendo en peligro la pérdida de miles de 

horas de grabaciones audiovisuales.  

 

4.1.1 Investigaciones sobre la gestión de archivos audiovisuales en canales de 
televisión a nivel internacional. 

 

A nivel internacional se pueden mencionar muchos ejemplos de canales de Televisión que han 

estado apuntando a un cambio en sus procesos de gestión de sus archivos audiovisuales: En 

Europa la cadena de Televisión LaSexta (Martin, 2009), el medio más joven del panorama 

televisivo a nivel nacional de España, ha apostado desde sus inicios por la tecnología digital, y en 

especial sus Informativos, ya que todos los procesos son digitales, desde las cámaras que graban 

las imágenes hasta que éstas son seleccionadas para el archivo definitivo.  

 

Las imágenes, una vez que llegan a la redacción, se integran en el sistema compuesto de 

manera esquemática por un servidor central de ingesta y producción AvidUnity ISIS
2
, con 

capacidad de almacenamiento de más de 700 horas y una Librería modular o archivo digital de 

gran capacidad. Este sistema permite a los usuarios acceder de manera simultánea y múltiple a la 

misma información y trabajar con ella sin interrupciones ni esperas desde sus propios terminales 

de trabajo.  

 
                                                           
2AvidUnity ISIS es un sistema de almacenamiento para archivos de vídeo utilizado por emisoras de televisión 
desarrollado por AvidTechnology.ISIS es sinónimo de "almacenamiento inteligente infinitamente escalable." 
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Tal y como señalan Jiménez, Fuentes y González (2003) “los medios de comunicación en 

internet están en disposición de aprovecharlas potencialidades que ofrece tanto la tecnología web 

como las propiedades de la información digital. Este aprovechamiento se ha traducido en una 

serie de características que definen el perfil de los medios digitales y los diferencian de los 

analógicos: interactividad, integración de información multimedia, superación de la periodicidad, 

inmediatez informativa, personalización de contenidos”. Este estudio se centra en la información 

que las cadenas de Televisión generalistas de España ofrecen en internet, concretamente sobre 

sus series, considerando que es uno de los productos que más audiencia puede generar. 

 

En España los archivos de material audiovisual con información retrospectiva se limitan a 

cuatro. Dos son de ámbito nacional  (Antena 3 y Canal +) y las otras dos son televisiones 

autonómicas  (Televisió de Catalunya y Canal Sur de Andalucía). Llegados a este punto y dado 

el reducido número televisiones con archivos audiovisuales quizá convenga reseñar de forma 

particular el perfil de cada uno de ellos. (Jiménez, 2003) 

 

Antena 3: El material audiovisual consultable se estructura en dos grandes bloques. Uno 

corresponde a las noticias de las principales secciones (nacional, internacional, deportes, etc.) y 

el otro a dos series temáticos y ediciones de programas informativos ya emitidos. Cuenta con dos 

sistemas de consulta de sus archivos vídeo. Uno se basa en el browsing
3del listado de los dos 

series temáticos y de las ediciones de programas, en este último caso sólo suelen contener audio-

visuales relativos a las últimas cinco emisiones.  

 

El otro sistema de localización es mediante un buscador de noticias del que no se puede 

obtener información alguna sobre su sistema de funcionamiento, ya que no existe página de 

ayuda que indique cómo obtener el máximo rendimiento del buscador. Una vez efectuada una 

búsqueda, el documento recuperado es un texto que corresponde con la transcripción del 

audiovisual que se puede visualizar. 

 

Canal +: Como sucede con Antena 3, la sede web de Canal + estructura la consulta de sus 

vídeos en dos bloques. El primero incluye noticias de actualidad clasificadas de acuerdo con las 

                                                           
3Revisar glosario 
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secciones periodísticas tradicionales; el segundo corresponde a dos series temáticos. La selección 

del documento se efectúa a través de un sistema de browsing a partir de un listado de vídeos. Por 

el mismo sistema se puede consultar el archivo de los informativos de la cadena desde el 1 de 

julio del 2002. Para cada día desde esa fecha se puede visualizar un resumen de actualidad 

producido por la CNN de unos dos minutos de duración. 

 

Televisió de Catalunya: Los archivos audiovisuales consultables en la sede web de la 

Corporación de Radio y Televisión de Catalunya (CRTC) son una selección de vídeos emitidos 

por el Telenotícies de TV3 y el programa L'informatiu del Canal 33. El acceso a este tipo de 

documentos sólo se puede realizar a través de un buscador de noticias. La cobertura cronológica 

del archivo audiovisual arranca de mayo de 2001. Tal y como sucedía en el caso de Antena 3 no 

existe ninguna página de ayuda que muestre cómo utilizar oportunamente el buscador. 

 

Canal Sur: El único sistema para acceder a la selección de documentos audiovisuales de esta 

cadena de Televisión es a través de un buscador de noticias. Los vídeos consultables más 

antiguos corresponden a mayo del 2002. Tampoco en este caso existe ninguna indicación sobre 

el funcionamiento o características del buscador. 

 

En Latinoamérica, una experiencia ejemplar del uso de redes digitales de archivos 

audiovisuales accesibles en forma masiva, es la del Proyecto Alejandría de Chile4, impulsado por 

la Corporación Red Universitaria Nacional (REUNA). Se trata de una experiencia en gestión y 

un canal de transmisión IP de alta velocidad para crear un servicio de vídeo bajo demanda 

(VOD) en Streaming 
5o por tramas en redes TCP/IP6 de apoyo a la educación. Con este proyecto 

se ha pretendido, por una parte, que Chile llegue a tener la mayor biblioteca digital con 

contenidos educativos en línea de América Latina y, por otro lado, se ideó la distribución de esos 

contenidos multimedia a los colegios, tratando de que fueran pertinentes a su currículo regular. 

                                                           
4
Alejandría S.A. es la primera Biblioteca Digital de vídeos educativos, culturales y eventos en vivo en Internet de 

banda ancha de América Latina. A través de sus tres servicios: Alejandría Educativa, Alejandría Cultural y 
Alejandría en Vivo, ofrece vídeos y recursos pedagógicos de alta calidad en apoyo a los procesos de enseñanza y 
aprendizaje para la educación.   
5Revisar glosario 
6Revisar glosario 
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4.1.2 Investigaciones sobre la gestión de archivos audiovisuales en canales de 
televisión Colombianos. 

 

Después de una profunda investigación se puede concluir que en el ámbito nacional la 

situación de los archivos audiovisuales va progresando cada día con implementación de 

plataformas de ayuda y apoyo para la gestión de sus materiales fílmicos, como ejemplos 

puntuales de lo antes dicho se podría mencionar los canales nacionales privados como Caracol y 

RCN, dentro de los canales regionales encontramos a Telepacífico. 

 

Caracol tiene una base de datos de inventario, tiene tres bases de datos documentales, es decir, 

el archivo de noticias, el archivo de entretenimiento y el archivo de deporte, donde tú ya en más 

o menos tres minutos puedes hacer una consulta y te bota un resultado que es absolutamente 

confiable. Eso ha disminuido notablemente los tiempos de producción de las noticias. Porque ya 

hay unos procesos de indexación y unos mecanismos de acceso a la información que permiten 

que eso pueda ser consultado rápidamente. Pero esto en ninguna otra empresa se ha podido 

hacer”. Restrepo (2004) 

 

Caracol cuenta con un sitio web donde brindan a los usuarios la facilidad de  acceder de 

manera rápida a la información de los programas que se emiten a diario. En la ilustración 1 

podemos evidenciar la forma cómo estos archivos son manipulados a través del sitio web. 

 

Ilustración 1: Sitio web de la Cadena Televisiva Caracol 

 

Fuente: (http://www.caracoltv.com/) 
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El canal privado de Televisión nacional RCN, también cuenta con una plataforma donde los 

televidentes pueden acceder a sus programas tanto pregrabados como en vivo, gracias a esto 

pueden mantener a sus usuarios al tanto de todo lo ocurrido en las emisiones de sus programas 

favoritos y brindarles la oportunidad a sus seguidores que en cualquier parte del mundo este 

informado de lo que sucede con sus series, En la ilustración 2 podemos evidenciar la forma cómo 

estos archivos son manipulados a través del sitio web. 

 

Ilustración 2: Sitio web de la Cadena Televisiva RCN 

 

Fuente: (http://www.canalrcnmsn.com) 

 

El canal regional Telepacífico en busca de desarrollo y adaptación a las nuevas tecnologías 

tiene una herramienta de libre distribución llamada INGMAR que es un robusto sistema dirigido 

a videotecas privadas y estatales que brinda una catalogación, análisis de contenido y búsqueda 

efectiva de temas en los diferentes formatos y soportes videográficos existentes. 

. 

INGMAR está especializada en la gestión de material de archivos audiovisuales y registros 

sonoros, desarrollada en plataforma web, de modo que puede ser usado en una red local 

(Intranet) o ser accedido por usuarios internos y externos por medio de Internet, todo esto le 

brinda a este canal la posibilidad de integrarse al mundo donde mantener la información 

organizada y accesible es una necesidad. 
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Ilustración 3: Plataforma INGMAR 

 

Fuente: (www.patrimoniofilmico.org.co/docs/ingmar_telepacifico.ppt) 

 

4.1.3 Investigaciones sobre la gestión de archivos audiovisuales en canales de 
televisión en Cartagena de indias. 

 
Aunque el Canal UdeC TV 29, que es operado por la Sección de Televisión de la Universidad 

de Cartagena, es el único canal de señal abierta en Cartagena de indias y en toda la región 

bolívar, se optó por realizar una investigación exhaustiva para observar la situación actual a nivel 

local de la gestión de archivos audiovisuales que tienen universidades de la ciudad de Cartagena 

de Indias.  

 

Realizando una visita a la unidad del centro de medios audiovisuales de la Universidad 

Tecnológica de Bolívar (UTB), y en entrevista con Mauricio Vilacob7 nos manifestó con detalles 

como es el manejo que le dan ellos en cuanto a la gestión de los archivos audiovisuales, 

relatando que en la unidad de medios audiovisuales de la UTB la gestión de archivos 

audiovisuales referente al almacenamiento se maneja a través de carpetas y subcarpetas digitales 

en un Computador dispuesto para esta labor, ocasionando esto demora en la localización de los 

archivos, debido a que con el transcurrir del tiempo en el funcionamiento del canal esta labor de 

                                                           
7Mauricio Vilacob: Auxiliar del centro de medios audiovisual de la Universidad Tecnológica de Bolívar 
mauriciovillacob@hotmail.com 
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búsqueda, almacenamiento y control se ha convertido en algo tedioso por el volumen de archivos 

que actualmente poseen.  

 

En la Universidad de San Buenaventura (USB) el caso del manejo de la gestión de los 

archivos audiovisuales, con que cuenta la unidad de medios fílmicos de esta universidad no es 

muy diferente al encontrado en otras Universidades, en entrevista con Luis Alfonso Sarabia 

Padilla8, explica que el almacenamiento de los archivos audiovisuales del centro de medios 

audiovisual de la Universidad de San Buenaventura tiene dispuesto un Computador para el 

almacenamiento de los archivos audiovisuales y los organizan en carpetas y subcarpetas 

digitales. 

 

Al final de nuestra visita en las unidades de medios audiovisuales de las universidades de 

Cartagena de Indias, se pudo observar que la mayoría, por no decir todos, almacenan sus 

archivos audiovisuales en carpetas y subcarpetas digitales disponible en un computador, que con 

el transcurrir del tiempo hace que la labor de gestión en cuanto búsqueda y manipulación de 

estos archivos se ha cada vez más difícil, ocasionando todo esto demoras y perdida deliberada de 

tiempo al momento de encontrar un archivo previamente almacenando en una de estas carpetas 

digitales.   

 

4.1.4 Investigaciones sobre software de distribuciones libres para la gestión de 
archivos audiovisuales. 

 

Entre los muchos software libres existentes para la gestión de archivos audiovisuales, existe 

una Herramienta especializada en la gestión de material de archivos audiovisuales y registros 

sonoros llamada INGMAR, Desarrollado en plataforma web de modo que puede ser usado en 

una red local (Intranet9) o ser accedido por usuarios internos y externos a través de Internet. Esta 

plataforma es apropiada para suplir las necesidades que presentan a todas aquellas entidades que 

manejan archivos audiovisuales permitiendo la catalogación, análisis de contenidos y 

                                                           
8Luis Alfonso Sarabia Padilla: Ingeniero de Sistemas, Auxiliar del centro de medios audiovisual de la Universidad 
de San Buenaventura. Cel:316 4764 238 - 6905495 
9Revisar glosario 
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recuperación de la información en forma eficiente, ahorrando costos en tiempos de búsqueda y 

asegurando que en el futuro la información generada hoy seguirá siendo recuperada, una  

limitación de esta plataforma es que solo gestiona la información con respecto a los archivos 

audiovisuales y no permite la reproducción de estos archivos audiovisuales.  

 

Otro software importante es VIMP, es la gama alta de vídeo CMS10 para portales de vídeo 

independientes, TV por Internet y las comunidades soluciones de video, con una solución 

completa de video en línea contiene numerosas extensiones de VIMP medios de comunicación 

social para el funcionamiento de una plataforma de video correcta, unas limitación que posee es 

que la instalación requiere de conocimientos avanzados en Linux, además necesita un gran 

número de requerimientos. 

 

También se encuentra entre estos software de uso libre la plataforma MediaCore, que es un 

CMS bastante robusto, de código abierto y distribuido bajo licencia GPL que permite el 

despliegue de videos y audio en navegadores de escritorio y de iPhone/iPad, tiene las mismas 

limitaciones del software mencionado en el anterior párrafo  

 

Por último se encuentra la plataforma de software Dédalo, que nace con la vocación de ser 

una herramienta de trabajo abierta y libre que facilite la labor de gestionar y difundir la Cultura 

Inmaterial. 

 

Está básicamente orientada a investigadores y especialistas, aunque pone también al alcance 

de estudiantes y particulares, la creación de un archivo audiovisual de Patrimonio Inmaterial o 

Historia Oral adaptable a cualquier proyecto. 

 

Entre otros, usan Dédalo para la gestión de su archivo: encontramos el Museu de la 

Paraula (Archivo de la Memoria Oral Valenciana), Memorial Democràtic (Banco audiovisual de 

la Memoria Democrática), Museu Alcoiá de la Festa MAF (Fiestas de Moros y Cristianos), 

Heraclitus Research Vessel (Memoria Oral Pescadores del Mediterráneo). 

 

                                                           
10Revisar glosario 
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Pero su gran limitación se debe a que solo se despliega en Mozilla, y necesita un previo encode 

del archivo audiovisual para poder reproducirlo. 

 

4.1.5 Investigaciones sobre software privativos para la gestión de archivos 
audiovisuales. 

 

Entre los muchos software existentes para la gestión de archivos audiovisuales, se destaca el 

producto software Tarsys, el cual es explicado en un artículo de 2004 por Marcos, en él expone 

las características y posibilidades que brinda este software estableciendo que el origen de este 

programa se encuentra en el departamento de Arquitectura de los Computadores de la 

Universidad de Málaga de España, dirigido por Emilio López Zapata11, donde un grupo de 

ingenieros desarrolló en los años 90 un prototipo para el archivo de documentos audiovisuales, 

La idea traspasó el ámbito universitario y dio origen a la creación de la empresa Tedial
12. 

 

Tarsys es una solución de gestión de archivos multimedia Media Asset Management, MAM
13, 

es la forma anglosajona de denominar a este tipo de desarrollos. Funciona sobre una base de 

datos relacional en Oracle y se compone de diversos módulos que pueden funcionar como 

productos independientes. 

 

La base de datos de Tarsys almacena metadatos técnicos, administrativos y de contenido del 

material audiovisual. Posee clientes de consulta y catalogación y es independiente del gestor de 

la base de datos. 

 

La implantación de Tarsys en España se encuentra funcionando en Cadenas televisivas como 

son las del Grupo Godó el cual ha llevado a cabo la integración con un sistema de edición de 

noticias (EditStar) basado en Profile (un servidor de vídeo que por sus características es 

ampliamente usado en la edición de noticias, producción y difusión de vídeo con calidad 

                                                           
11Emilio López Zapata es el actual Consejero Delegado de Tedial. 
12Tedial es una empresa de software especializada en medios de comunicación, administración de almacenamiento 
jerárquico y la distribución de los medios de comunicación.  
 
13Revisar glosario. 
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comercial). La cadena de Televisión donde se ha implantado es Citytv, que emite de forma local 

en el área de Barcelona. Marcos (2004). 

 

También podemos resaltar las potencialidades del proyecto VideoActive, en el cual los 

documentos audiovisuales que se pueden consultar pertenecen a los archivos de las emisoras 

públicas British Broadcasting Corporation (BBC), Deutsche Welle (DW), Danmarks Radio 

(DR), Öster reichischer Rundfunk (ORF), Radio Télévision Belge de la Communauté Française 

(Rtbf), Vlaamse Radio en Televisieomroep (VRT) y Televisió de Catalunya (TVC). La interfaz 

de consulta web de VideoActive es similar a la de otros sistemas de búsqueda ampliamente 

difundidos en la Red. 

 

La búsqueda avanzada, además, pone a disposición del público el contenido en función de 

idioma, tema, archivo propietario del material, género televisivo, de cada producción, fecha de 

emisión, etc. La navegación se puede efectuar hasta en diez idiomas diferentes: inglés, alemán, 

francés, italiano, holandés, griego, húngaro, danés, sueco y catalán. (Fernández, D., Fortino, M., 

2009) 

 

La gran limitación de estas plataformas se debe al alto costo que representa para la Sección de 

Televisión de la Universidad de Cartagena adquirir una plataformas de estas mencionada 

anteriormente, debido a que son plataformas privativas y el valor monetario para la adquisición 

de sus licencias requieren de un gran inversión que en este momento no cuenta la administración 

del canal para adquirirlo, sin mencionar que en mucho de los casos se necesita de personal 

calificado para el manejo de estas plataformas.     
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4.2 Marco teórico 
 

4.2.1 Archivo audiovisual 
 

4.2.1.1 Definición  
 

Tal y como lo define Edmondson Ray (2004) “Un archivo audiovisual es una organización  o 

un departamento de una organización cuyo cometido, que podrá estar establecido por ley, 

consiste en facilitar el acceso a una colección de documentos audiovisuales y del patrimonio 

audiovisual mediante actividades de acopio, gestión, conservación y promoción”. 

 

4.2.1.2 Tipología 

 

Los archivos audiovisuales abarcan diferentes modelos, tipos e intereses institucionales. 

Aunque se admita que cada organización es única y que cualquier tipología es hasta cierto punto 

arbitrario y artificial, la clasificación es una forma útil de tratar de delimitar el campo estudiado.  

 

Con dicho fin, se indican a continuación varios puntos de referencia con vistas a la 

clasificación de un archivo cualquiera: Edmondson Ray (2004). 

 

• Si tiene o no tiene afán de lucro  

• El grado de autonomía  

• La condición  

• La clientela  

• La amplitud de medios abarcados y la capacidad al respecto   

• La índole y la especialización 
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4.2.1.2.1 El afán de lucro 

 

Los archivos audiovisuales surgieron como movimiento de inspiración intelectual que 

pretendía conservar material en función de su valor intrínseco al margen de sus posibilidades 

comerciales. 

 

 los archivos sin afán de lucro se ven complementados cada vez con más frecuencia por otro 

modelo, el de archivo independiente que puede financiarse generando ingresos a partir de sus 

fondos concediendo licencias, segmentando, reasignando y ejerciendo de otro modo su 

titularidad del derecho de autor o la titularidad de sus cedentes. Estos archivos suelen formar 

parte de organismos de producciones mayores como discográficas, estudios de cine o cadenas de 

Televisión. La proliferación de la demanda de material retrospectivo de programas ha 

reinyectado valor a algunos activos que habían caído en el olvido. 

 

4.2.1.2.2 Grado de autonomía 

 

La autonomía es un atributo apreciado en el mundo de los archivos, y es imprescindible gozar 

de un grado mínimo de autonomía profesional para que el archivo funcione con eficacia y 

éticamente. El grado de autonomía tampoco es aparente de forma inmediata: instituciones que 

parecen independientes pueden ser dependencias de organizaciones de mayor tamaño y disponer 

de muy poca autonomía jurídica o práctica. A la inversa, las dependencias de organismos 

superiores a veces gozan en la práctica de un considerable grado de independencia. 

 

4.2.1.2.3 Condición 
 

Esta palabra se utiliza aquí en un sentido exclusivamente práctico, como punto de referencia 

aplicable a los archivos. 

 

El ámbito geográfico delimita el territorio que el archivo abarca o representa. El ámbito de 

recopilación y prestación de servicios de un archivo nacional es más amplio, aunque quizás 
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menos especializado, que el de un archivo que opera a escala regional, provincial o local. Desde 

esta perspectiva, el archivo puede cumplir otras funciones, como por ejemplo  las de 

coordinación o instrucción, que son apropiadas a escala nacional. 

 

4.2.1.2.4 Clientela 

 

Los archivos se definen por el público al  que están destinados. En este sentido, el archivo sin 

afán de lucro obedece a valores culturales y al interés público, pero dentro de estos parámetros el 

espectro de clientela es amplio. Por ejemplo, los archivos universitarios suelen ir dirigidos de 

forma consciente al usuario académico y planifican la formación de los fondos y los servicios 

con arreglo a los planes de estudio. Otros archivos pueden fijarse como objetivos las necesidades 

de la industria de producción audiovisual, la apreciación cultural, la investigación o el turismo. 

 

4.2.1.2.5 Amplitud de medios abarcados y capacidad al respecto 

 

La mayoría de las instituciones dedicadas a la recopilación se ocupa de una amplia gama de 

medios, la historia de los archivos audiovisuales (y de sus asociaciones profesionales) está 

marcada por una especialización en cine, Televisión, radio o sonido que,  junto a los aspectos 

conceptuales y culturales, tiene una dimensión práctica. 

 

 Aunque los medios audiovisuales convergen en el plano tecnológico, la gama de 

especializaciones prácticas y temáticas ha aumentado, si acaso. La reparación y restauración de 

películas es una actividad distinta de la restauración acústica de discos de acetato o de las 

primeras cintas grabadas. 
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4.2.1.2.6 Índole y especialización 
 

A riesgo de simplificar en exceso al aplicar denominaciones, a continuación figura un método 

de agrupar los archivos en función de su índole y especialización concretas. Algunos archivos 

pertenecen a dos o más grupos de los indicados. 

 

4.2.1.2.6.1 Los archivos de radiodifusión: Son los que contienen principalmente un 

inventario de programas seleccionados de radio o Televisión, o de los dos 

tipos, y grabaciones comerciales que se conservan con fines de preservación 

(normalmente, como activo empresarial) y como recurso destinado a la 

radiodifusión y a la producción.  

 

4.2.1.2.6.2 Los archivos de programación: Algunos archivos de películas o de 

Televisión se caracterizan por un programa bien documentado y 

cuidadosamente estudiado de proyecciones que tienen lugar en sus propios 

cines o salas de  proyección como medio de acceso público. Las proyecciones 

pueden comprender elementos como una presentación hablada, 

acompañamiento musical en directo para las películas mudas, notas de los 

programas, un esfuerzo por obtener las copias de mejor calidad y la calidad 

general de las presentaciones. 

 

4.2.1.2.6.3 Los museos audiovisuales: Estas organizaciones se dedican a preservar y 

mostrar artefactos (cámaras, proyectores, fonógrafos, carteles, publicidad y 

artículos efímeros, vestuario y objetos de recuerdo) y presentar imágenes y 

sonidos en un contexto de exhibición pública, con fines educativos y de 

entretenimiento. Dentro de esta categoría, los museos de cine forman un grupo 

reconocible que va creciendo, mientras que otros se centran en los medios de 

radiodifusión o el sonido grabado.  
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4.2.1.2.6.4 Los archivos audiovisuales nacionales: Son organismos de vasto alcance, 

frecuentemente grandes, que actúan a nivel nacional y tienen por misión 

documentar, conservar y hacer accesible públicamente todo el patrimonio 

audiovisual del país o una parte significativa de él. A menudo son financiados 

por el Estado, y comprenden muchos de los archivos mundiales más grandes y 

conocidos de películas, Televisión y grabaciones sonoras. Cuando en el país 

de que se trate existen disposiciones en materia de depósito legal, lo más 

probable es que sean estos archivos los que reciban el material 

correspondiente. 

 

4.2.1.2.6.5 Los archivos universitarios y académicos: En todo el mundo hay numerosas 

universidades e instituciones académicas en las que existen archivos de 

grabaciones sonoras, películas, vídeos o medios audiovisuales en general. 

Algunos se fundaron ante la necesidad de prestar servicios a los cursos 

universitarios, otros para conservar el patrimonio de la ubicación geográfica y 

la comunidad en la que está emplazada la institución. Algunos cumplen las 

dos funciones.  

 

4.2.1.2.6.6 Los archivos temáticos y especializados: Éste es también un grupo grande y 

variado de archivos que no se ocupan del patrimonio audiovisual general, sino  

que han optado por una especialización definida y a veces sumamente 

delimitada, esto es, un tema o una materia, una localidad, un período 

cronológico dado o un formato determinado de película, vídeo o grabación 

sonora. Pueden acopiar materiales relacionados con grupos culturales, 

disciplinas universitarias o campos de investigación específicos.  

 

4.2.1.2.6.7 Los archivos de estudios: Algunas grandes productoras, por ejemplo 

cinematográficas, han adoptado un enfoque deliberado de conservación de sus 

producciones creando departamentos o dependencias de archivo propios. 

Como ocurre con la mayoría de los archivos de radiodifusión, su finalidad 



26 
 

última es normalmente gestionar los activos al servicio de los objetivos 

empresariales generales, pero esos archivos disponen a veces de un 

considerable volumen de recursos destinados a la restauración y la 

reconstrucción de películas, programas y grabaciones a las que se suponen 

posibilidades comerciales consonantes. 

 

4.2.1.2.6.8 Los archivos regionales, de ciudades y de municipios: Muchos archivos 

actúan en un ámbito más reducido que el del país. Se pueden formar a partir 

de circunstancias administrativas o políticas particulares, como la 

descentralización de programas estatales, y sus objetivos tienden a orientarse 

en consecuencia. Ofrecen la ventaja  de poder movilizar el apoyo y el interés 

de las comunidades correspondientes, que pueden interesarse por sus 

actividades como no pueden hacerlo con instituciones nacionales o 

especializadas  más remotas. Estos archivos forman parte de una serie de 

instituciones afines como bibliotecas, centros culturales y pedagógicos o 

autoridades municipales de ámbito local.  

 

4.2.1.2.6.9 Archivos, bibliotecas y museos en general: Tal vez sea la categoría más 

amplia. Muchas instituciones han acumulado un volumen apreciable de 

material audiovisual que desean conservar de forma permanente. A veces, este 

material puede adquirirse como parte integrante de una colección o fondo 

previamente establecido. No obstante, puede que no se haya creado un 

departamento de medios audiovisuales ni se disponga de personal o 

instalaciones especializados en su cuidado, por lo que la conservación y 

accesibilidad del material  a largo plazo resulta problemática.  

 

4.2.2 Web 2.0 
 

Hace un tiempo que se ha pasado de disponer de páginas Web estáticas a páginas dinámicas 

donde el usuario puede interactuar con el entorno Web. Es en este contexto donde entra a escena 

uno nuevo concepto a la hora de entender Internet: el Web 2.0, se basa en la creación de un Web 
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enfocado al usuario y orientado a la interacción, en el que se puede servir contenido que explota 

las posibilidades de las redes. Priorizando en el sentido que tenga una interfaz fácil de usar para 

que el usuario sea el principal protagonista con su participación. 

 

4.2.2.1 Concepto Web 2.0 

 

EL concepto Web 2.0 debe su origen a una tormenta de ideas entre los equipos de O’Reilly 

Media y Media Live International a mediados de 2004, fortalecido por la primera Web 2.0 

Conferencia (O’Reilly Media, 2004) en octubre de ese mismo año. Con el objeto de dar cierta 

entidad teórica al nuevo término y contrarrestar la confusión del momento, O’Reilly publicó en 

septiembre de 2005 lo que hasta hoy es la principal referencia bibliográfica del concepto. Se trata 

del artículo What Is Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next Generation of 

Software (O’Reilly, Tim., 2005). 

 

Según el propio O’Reilly, la caída del índice Nasdaq en 2000 marcó el inicio de la transición 

de la tecnología Web 1.0 a la 2.0. Ya se cuestionará la aparición del término y se recorrerán ideas 

críticas alrededor del surgimiento constante de nueva terminología. No obstante, al margen de 

debates semióticos, es evidente que la World Wide Web actual no es igual a la Web que existía 

en 2000 y que aplicaciones de diferente calado y capacidad de relación usuario-herramienta 

conviven entre sí para darle mayor riqueza a la Web. En ese momento, escasas aplicaciones 

ofrecían espacios abiertos de acceso, escritura y producción de contenidos de valor añadido en 

forma gratuita. La base de participación de los anteriores productos era muy limitada: correos del 

staff, formularios de contacto y poco más. 

 

Hoy existe un entorno virtual de convivencia entre aplicaciones estándares con escasa 

interactividad y otras de escritura colaborativa. Pero la Web en su conjunto empieza a dibujar un 

nuevo escenario de contenidos y meta-información en plena transformación hacia los principios 

de la Web 2.0. 
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4.2.2.2 Características de la Web 2.0 

 

Las nuevas aplicaciones y técnicas para usar las ventajas que ofrece la nueva generación web 

son el punto de partida para un nuevo concepto de aprendizaje y enseñanza. La web 2.0 propicia 

el desarrollo de capacidades y competencias hasta ahora poco frecuentes: colaboración, equipos 

de trabajo, conocimiento abierto, trabajos no conclusivos, etc. 

 

Bajo esta premisa, la Web 2.0 ayuda a diseñar y construir webs interactivas que permiten: 

 

• Mayor Interacción del usuario (Blogs). 

• Aprovisionamiento para agregadores de contenido.  

• Redifusión de contenidos Web (Feeds).  

• Sindicación de contenidos (RSS).  

• Desarrollo de redes sociales.  

• Desarrollo de aplicaciones de alta riqueza visual.  

• Modelos colaborativos.  

 

La Web 2.0 presenta una serie de características que se representan gráficamente  a 

continuación. Landeta (2007). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Fuente: (Landeta, 2007) 

Ilustración 4: Características Generales de la Web 2.0 
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4.2.2.3 La World Wide Web como Plataforma 
 

En un principio el modelo de negocio de la Web 1.0 se limitaba a un espacio de publicación 

de contenidos corporativos y de servicios, sin participación abierta ni gratuidad en contenidos o 

servicios de alta relevancia. Las comunidades se formaban fundamentalmente a partir de la oferta 

de servicios, prescindiendo de espacios para que los miembros publicaran contenidos. Es decir, 

los usuarios fueron relevantes en tanto eran consumidores. 

 

Junto a la Wikipedia14, el peer to peer de Napster, fue una de las herramientas que más 

contribuyó a transformar el modelo de contenidos centralizados hacia uno en que los usuarios se 

convirtieran en servidores. Esto deja en manos de la comunidad todo el poder de la herramienta, 

en tanto las empresas sólo actúan como intermediarios ofreciendo un software creativo para 

interactuar. Los valores de las aplicaciones Web 2.0 tienen parte de su inspiración en estos 

primeros productos cooperativos par a par. Pero a diferencia de Napster, donde el disco duro del 

usuario guardaba la información y el software de la aplicación en línea permitía compartirla, las 

herramientas Web 2.0 utilizan su servidor para almacenar la información, y el usuario conectado 

a la red siempre tiene acceso a ella. La inspiración radica en una idea clave: el producto mejora 

con el uso y con el crecimiento de una comunidad que no cesa de subir contenidos. 

 

4.2.2.4 La gestión de la Web 2.0 en las bases de datos como competencia básica 
 

Este principio tiene una palabra clave: infoware15: software más datos. Lo valioso de las 

aplicaciones Web 2.0 son los datos, ya que en muchos casos el software es un recurso abierto o 

de fácil implementación. El ejemplo que cita O’Reilly16 es Amazon; Esta empresa tuvo desde sus 

comienzos una política de enriquecimiento de información, en muchos casos generados por los 

usuarios. Hoy su base de datos es mucho más potente que los recursos originales de los que 

dependió en sus comienzos. Según Weinberger (2007) se trata de un orden misceláneo con una 

                                                           
14Revisar glosario 
15Infoware es un término que fue acuñado por Tim O'Reilly y se define como sitios web como Amazon.com que el 
uso de consumo masivo , tales como software de servidor LAMP para permitir que los datos (por ejemplo, 
comentarios de libros y votos) para ser compartidos a través de un sitio web 
16 fundador y presidente de O'Reilly Media y uno de los autores del concepto Web 2.0. 
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clasificación multifacética que tiene más que ver con la realidad. Un amigable desorden que 

promueve diferente tipos de búsqueda a gusto del usuario, donde el descubrimiento afortunado e 

inesperado cumple un factor relevante. 

 

Así, el interés inicial de estos proyectos donde la gestión de la base de datos es la competencia 

básica es obtener una masa crítica de usuarios que produce un volumen de datos de gran valor. 

Poseer esta información clave y usuarios co-desarrolladores otorga valor comercial al producto. 

 

4.2.3 Framework symfony 
 

Un framework simplifica el desarrollo de una aplicación mediante la automatización de 

algunos de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Además, un framework 

proporciona estructura al código fuente, forzando al desarrollador a crear código más legible y 

más fácil de mantener. Por último, un framework facilita la programación de aplicaciones, ya 

que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas.  

 

Symfony es un completo framework diseñado para optimizar, gracias a sus características, el 

desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la lógica de negocio, la lógica de 

servidor y la presentación de la aplicación web. Proporciona varias herramientas y clases 

encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicación web compleja. Además, 

automatiza las tareas más comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los 

aspectos específicos de cada aplicación. El resultado de todas estas ventajas es que no se debe 

reinventar la rueda cada vez que se crea una nueva aplicación web.  

 

Symfony está desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en numerosos 

proyectos reales y se utiliza en sitios web de comercio electrónico de primer nivel. Symfony es 

compatible con la mayoría de gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y 

SQL Server de Microsoft. Se puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como 

en plataformas Windows. A continuación se muestran algunas de sus características. Potencier, 

Fabien. Zaninotto, Francois (2008). 
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4.2.3.1 Características de Symfony 

 

Symfony se diseñó para que se ajustara a los siguientes requisitos: 

 

• Fácil de instalar y configurar en la mayoría de plataformas (y con la garantía de que 

funciona correctamente en los sistemas Windows y *nix estándares) 

• Independiente del sistema gestor de bases de datos 

• Sencillo de usar en la mayoría de casos, pero lo suficientemente flexible como para 

adaptarse a los casos más complejos 

• Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar", en la que el desarrollador solo 

debe configurar aquello que no es convencional  

• Sigue la mayoría de mejores prácticas y patrones de diseño para la web 

• Preparado para aplicaciones empresariales y adaptable a las políticas y arquitecturas 

propias de cada empresa, además de ser lo suficientemente estable como para desarrollar 

aplicaciones a largo plazo, Fácil de extender, lo que permite su integración con librerías 

desarrolladas por terceros 

 

4.2.3.2 Automatización de características de proyectos web 

 

Symfony automatiza la mayoría de elementos comunes de los proyectos web, como por ejemplo: 

 

• La capa de internacionalización que incluye Symfony permite la traducción de los datos y 

de la interfaz, así como la adaptación local de los contenidos. 

• La capa de presentación utiliza plantillas y layouts que pueden ser creados por 

diseñadores HTML sin ningún tipo de conocimiento del framework. Los helpers 

incluidos permiten minimizar el código utilizado en la presentación, ya que encapsulan 

grandes bloques de código en llamadas simples a funciones. 

• Los formularios incluyen validación automatizada y relleno automático de datos, lo que 

asegura la obtención de datos correctos y mejora la experiencia de usuario. 
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• Los datos incluyen mecanismos de escape que permiten una mejor protección contra los 

ataques producidos por datos corruptos. 

• La gestión de la caché reduce el ancho de banda utilizado y la carga del servidor. 

• La autenticación y la gestión de credenciales simplifican la creación de secciones 

restringidas y la gestión de la seguridad de usuario. 

• El sistema de enrutamiento y las URL17 limpias permiten considerar a las direcciones de 

las páginas como parte de la interfaz, además de estar optimizadas para los buscadores. 

• Los plugins permiten realizar extensiones a medida de Symfony. 

• Las interacciones con Ajax son muy fáciles de implementar mediante los helpers que 

permiten encapsular los efectos JavaScript compatibles con todos los navegadores en una 

única línea de código. 

 

4.2.3.3 Entorno de desarrollo y herramientas 

 

Symfony puede ser completamente personalizado para cumplir con los requisitos de las empresas 

que disponen de sus propias políticas y reglas para la gestión de proyectos y la programación de 

aplicaciones. Por defecto incorpora varios entornos de desarrollo diferentes e incluye varias 

herramientas que permiten automatizar las tareas más comunes de la ingeniería del software: 

 

• Las herramientas que generan automáticamente código han sido diseñadas para hacer 

prototipos de aplicaciones y para crear fácilmente la parte de gestión de las aplicaciones. 

• El framework de desarrollo de pruebas unitarias y funcionales proporciona las 

herramientas ideales para el desarrollo basado en pruebas ("test-driven development"). 

• La barra de depuración web simplifica la depuración de las aplicaciones, ya que muestra 

toda la información que los programadores necesitan sobre la página en la que están 

trabajando. 

• La interfaz de línea de comandos automatiza la instalación de las aplicaciones entre 

servidores. 

                                                           
17Revisar glosario 



33 
 

• Es posible realizar cambios "en caliente" de la configuración (sin necesidad de reiniciar 

el servidor). 

• El completo sistema de log permite a los administradores acceder hasta el último detalle 

de las actividades que realiza la aplicación. Potencier, Fabien. (2009). 

 

4.2.4 MVC 

 

El patrón Modelo-Vista-Controlador18 es una guía para el diseño de arquitecturas de 

aplicaciones que ofrezcan una fuerte interactividad con usuarios. La mayoría, por no decir todos, 

de los Frameworks para Web implementan este patrón. Este patrón organiza la aplicación en tres 

modelos separados, el primero es un modelo que representa los datos de la aplicación y sus 

reglas de negocio, el segundo es un conjunto de vistas que representa los formularios de entrada 

y salida de información, el tercero es un conjunto de controladores que procesa las peticiones de 

los usuarios y controla el flujo de ejecución del sistema. Potencier, Fabien. (2009). 

 

 

  

                                                           
18 Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrón de arquitectura de software que separa los datos de una 
aplicación, la interfaz de usuario, y la lógica de negocio en tres componentes distintos. 
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5. METODOLOGÍA 

 
Este proyecto de investigación se enmarca en la ciencia aplicada, por lo cual, se hizo uso de la 

información bibliográfica existente sobre casos de éxito en la aplicación de plataformas para la 

gestión de archivos audiovisuales, a través de tecnología web 2.0; para la definición de un 

modelo que permite la gestión óptima de archivos fílmicos; con el objetivo de brindar a la 

Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena un adecuado manejo de sus archivos 

audiovisuales digitales. 

 

Con el fin de dar cumplimiento con el objetivo principal de este proyecto se plantea como 

actividad metodológica las técnicas de recolección de información; el análisis de contenido y las 

entrevistas, ya que son muy buenas técnicas para la obtención de los requerimientos de 

información en una organización. 

 

Las actividades que permitieron dar cumplimiento a cada uno de los objetivos específicos, 

orientados hacia el logro del objetivo general del proyecto son las siguientes: 

 

Objetivo Específico 1: Construir el estado del arte sobre las diferentes Plataformas 

tecnológicas aplicadas en la gestión de archivos audiovisuales digitales, tanto en Colombia como 

a nivel internacional.  

 

Inicialmente se hizo una recolección de información a través de visitas a sitios web, revisión 

bibliográfica, y acceso a las bases de datos digitales contratadas por la Universidad de Cartagena, 

tales como IEEE, Dialnet, EBSCOHost Academic Search Elite, entre otras, sobre la problemática 

y su solución tecnológica a proponer. También se visitaron algunas Universidades locales para 

verificar la forma en que manejan sus archivos audiovisuales digitales. Los resultados de estas 

actividades se usarán para apoyar la ejecución de los objetivos específicos 2 y 3. 

 

Objetivo Específico 2: Diseñar un modelo basado en los procesos que se desarrollan en la 

división de Televisión de la UdeC. 
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Se identificaron los diferentes procesos llevados en la Sección de Televisión de la UdeC, así 

como la descripción de cada proceso, el seguimiento y la medición para conocer los resultados 

que se obtienen, a fin de mejorar los procesos con base en el seguimiento y medición realizada, 

todo esto se hizo bajo el enfoque basado en procesos de los sistemas de gestión de la calidad 

fundamentado en los requisitos y directrices que aparecen en las normas de la familia ISO 9000 

del 200019 y el modelo EFQM20 de excelencia empresarial. El resultado de objetivo es de vital 

importancia  para el apoyo del objetivo específico 3. 

 

Objetivo Específico 3: Identificar los requerimientos que involucra el planteamiento de un 

modelo software para la gestión de archivos audiovisuales digitales. 

 

Realizando visitas a la Sección de Televisión de la UdeC y aplicando la técnica de recolección 

de información por medio de entrevistas con los miembros de la Sección de Televisión, se logró 

identificar los requerimientos tanto funcionales como no funcionales, necesarios para construir el 

modelo software. Estos resultados sirvieron como base para apoyar la realización de los 

objetivos específicos 4, 5 y 6. 

 

Objetivo Específico 4: Diseñar un modelo basado en las etapas que se desarrollan en la 

gestión de archivos audiovisuales desde el punto de vista de la ingeniería de software. 

 

Utilizando el paradigma orientado a objetos, mediante procesos iterativos, usando el modelo 

RUP21; y el Lenguaje Unificado de Modelado (UML22), para la definición de los casos de uso23 y 

demás esquemas necesarios para guiar el proceso de desarrollo de una forma ordenada. La 

arquitectura utilizada fue la Arquitectura Orientada a Componentes, para dar soporte a los 

requisitos del negocio permitiendo la creación de una plataforma web de gestión de archivos 

audiovisuales altamente escalable. Todo esto para apoyar el objetivo específico 5. 

 
                                                           
19Revisar glosario. 
20Revisar glosario. 
21Revisar glosario. 
22Revisar glosario. 
23Descripción de los pasos o las actividades que deberán realizarse para llevar a cabo algún proceso. 
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Objetivo Específico 5: Implementar un Software basado en el modelo propuesto. 

 

Después verificar los resultados de los objetivos específicos 1, 2, 3, y 4, se decidió que el 

lenguaje de programación a utilizar para la implementación del Software sería PHP, haciendo 

uso de las potencialidades que nos brindan el uso de herramientas de desarrollo como los 

Framework, el manejo y almacenamiento de los Datos se haría mediante el motor de base de 

datos MySQL y el diseño de la interfaz del sistema, estará  a cargo de lenguajes de programación 

como HTML, apoyado en JavaScript y AJAX para una mejor presentación de la información, 

todo esto bajo el uso de herramientas GPL. 

 

Se usaron las herramientas que brinda la Web 2.0, para la interacción entre los usuarios y los 

empleados de la Sección de Televisión de la UdeC, a fin de mantener la información actualizada 

en la Sección de Televisión concerniente a los archivos audiovisuales, necesidades, sugerencias y 

opiniones. Todo esto a través de correos electrónicos, y buzón de sugerencias que se realizan a 

través de la plataforma. 

 

Objetivo Específico 6: Evaluar los resultados del Software, gestionando archivos 

audiovisuales digitales de la Sección de Televisión de la UdeC, con el fin de hacer el control de 

calidad pertinente. 

 

Finalmente se gestionaron los archivos audiovisuales digitales que se encuentran en la 

Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena a través del Software, con el objetivo de 

constatar que el producto software cumple con los requerimientos establecidos en los resultados 

del objetivo específico 3, así como con los factores mínimos de calidad para una aplicación de 

este tipo y un manejo eficiente de los Datos, que le brinde una alta seguridad tanto lógica como 

física a los mismos. También se realizaron pruebas de stress con la aplicación de libre 

distribución Jmeter, para observar el rendimiento de la plataforma en circunstancias críticas. 
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6. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 
 

El presente proyecto ha sido elaborado teniendo en cuenta aspectos de gran importancia como 

lo son Web 2.0 y los Framework PHP, para hacer efectivo su desarrollo y aplicabilidad en el 

mundo de la tecnología moderna; el resultado principal se obtuvo con la implementación de una 

plataforma web para la gestión de archivos audiovisuales digitales, que le permita a la Sección de 

Televisión de la Universidad de Cartagena mantener de forma organizada y disponible la 

información de sus archivos fílmicos, todo esto bajo la aplicación de tecnologías web 2.0. 

 

Los resultados obtenidos en la realización del proyecto, se presentan teniendo en cuenta las 

actividades establecidas en la metodología definida como guía para desarrollar el proyecto, por 

lo tanto, inicialmente se presentan los resultados del estudio previo, mostrando un resumen 

sustancial de los métodos, procedimientos y técnicas que fueron aplicadas durante el alcance del 

proyecto y el resultado del inicio del mismo.  

 

Posteriormente se hace referencia a cómo se llegó a la realización de la plataforma, de tal 

forma que se explica claramente el proceso de diseño y su detalle. Luego, se indican los aspectos 

relacionados con la implementación, dejando ver su arquitectura. Y finalmente, se detalla la 

validación del mismo, revelando el resultado de los procedimientos de pruebas utilizados. 

 

6.1 Estudio Previo 

 

Inicialmente, se hizo necesario un estudio exhaustivo a través de visitas a sitios web, revisión 

bibliográfica, y acceso a las bases de datos digitales contratadas por la Universidad de Cartagena. 

También se visitaron algunas Universidades locales tales como la Universidad Tecnológica de 

Bolívar y la Universidad de San Buenaventura, para verificar la forma en que manejan sus 

archivos audiovisuales digitales.  

 

También se establecieron los mecanismos y procesos que se llevan a cabo en la Sección de 

Televisión de la Universidad de Cartagena, dejando ver en detalle cada proceso y procedimiento 

que se dan al interior de la organización para que la Sección de Televisión de la Universidad de 
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Cartagena preste un servicio eficiente a la comunidad, respondiendo de manera rápida y eficaz, y 

por supuesto manteniendo altos niveles de calidad y control sobre los procesos y los 

procedimientos. 

 

Teniendo en cuenta que el flujograma es una herramienta gráfica de gran importancia para el 

levantamiento, análisis, mejoramiento y control de los procesos, a continuación se muestra el 

flujograma general de procesos de la Sección de Televisión de la UdeC, en donde se puede 

observar cada uno de los procesos que se llevan a cabo en el Canal UdeC TV 29 (Ver ilustración 

5: Flujograma general de proceso de la Sección de Televisión de la UdeC). 

 

En este modelo de producción de la Sección de Televisión de la UdeC se puede apreciar que 

todo inicia con la elaboración del libro de producción en el cual se establecen las pautas a seguir 

en la elaboración de cualquier proyecto o  magazín  institucional. El libro de producción está 

conformado por cuatro etapas que son la investigación, la selección de notas, la elaboración de la 

escaleta y la grabación del proyecto o magazín, por ello, teniendo en cuenta que el libro de 

producción es el documento inicial y guía del proceso, el director procede a establecer las 

actividades a realizar y que se difundirán a través del programa Universo U.  

 

Establecidas las actividades a realizar los corresponsales en compañía del personal requerido 

sea de producción o cámara, realizan su labor investigativa con la finalidad de entregar el reporte 

de investigación requerido por el director de producción que a su vez seleccionará las notas en 

compañía de los corresponsales del reporte. 

 

Posteriormente se elabora el guion de producción y se le envía al comité delegado de 

producción para su respectiva revisión y aprobación continuando a pre-producción si está se 

encuentra acorde con los requerimientos, de lo contrario regresa nuevamente a la elaboración del 

guión hasta lograrlo. 

En pre-producción se realiza el plan de grabación el cual asegurará la calidad de cada capítulo 

y el aprovechamiento de los recursos técnicos de grabación, debido a que es importante conocer 

previamente las locaciones, diseñar los desplazamientos, ubicar lugares, entrevistar personas, 

entre otros elementos narrativos. Seguidamente, se graba en exteriores o no, de acuerdo a los 
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requerimientos de producción y se capturan un cierto número de secuencias que hagan posible el 

desarrollo de la nota informativa, empleando tomas de segmentos cortos y largos, dependiendo 

del tema y su contexto.  

 

En pre-edición se revisa y corrigen todos los procedimientos de producción, guiones de 

producción, para así garantizar que cumpla con los requerimientos en equipos necesarios para 

realizar las grabaciones. 

 

El comité delegado de la aprobación revisa el proyecto y al no encontrar errores envía a 

edición, de lo contrario lo regresa pre-edición para sus respectivos ajustes. Una vez  finalizado el 

proceso de edición de cada capítulo  se emite el programa. 

 

La ampliación de los procesos y procedimientos elaborados en la sección de televisión de la 

UdeC se puede apreciar en el manual de procesos (ver anexo digital I: Manual de Procesos). 
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Ilustración 5: Flujograma General de Proceso de la Sección de Televisión de la UdeC 
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6.1.1 Análisis de Tecnologías. 

 

En la planeación del proyecto, correspondiente a la fase de inicio de la metodología RUP, 

adoptada como metodología para el desarrollo del software, se hizo necesaria una completa 

investigación acerca de otras tecnologías informáticas que permitiesen un desarrollo correcto y 

apropiado para las siguientes fases del RUP. 

 

Una de las tecnologías que se decidió implementar fue Servicios Web, ya que dentro del 

proyecto “Plataforma para la gestión de archivos audiovisuales digitales a través de tecnologías 

web 2.0” como bien lo dice el titulo utilizamos tecnologías que siguen WEB 2.0. Como son 

AJAX, Flash, CSS y XML. También se priorizó en el sentido que tenga una interfaz fácil de usar 

para que el usuario sea el principal protagonista con su participación. 

 

Se tomó la decisión de utilizar la tecnología PHP como herramienta de trabajo para la 

realización del proyecto ya que se trata de una tecnología libre (Opensource) de la cual existen 

multitud de extraordinarias herramientas gratuitas. Pero no solo esto, sino que existe una 

cantidad de documentación y APIs superior a la que pueda existir para otras plataformas como 

.NET, Coldfusion, J2EE y esto es un factor muy importante ya que puede facilitar y agilizar 

enormemente el diseño e implementación del proyecto.  

 

Otro aspecto importante, es que uno de los objetivos del proyecto es fomentar el uso de las 

tecnologías libres a nivel empresarial y poder demostrar que se pueden realizar grandes 

proyectos sin necesidad de tener que invertir en herramientas que en muchos casos pueden 

resultar extremadamente costosas.  

 

Estas condiciones las puede ofrecer PHP ya que es una tecnología multiplataforma sin contar 

que posee una Sintaxis cómoda, soporte para la programación orientada a objetos, así como su 

amplio soporte para una gran cantidad de gestores de bases de datos, tales como Adabas D, 

dBase, Empress, Ingress, InterBase, FrontBase, DB2, Informix, mSQL, MySQL, ODBC, Oracle, 

PostgreSQL, Sybase, entre otras. Además de la existencia de Frameworks de desarrollo basados 

en tecnología MVC. 
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Con el fin de acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar códigos ya existentes y promover 

buenas prácticas de desarrollo como el uso de patrones, se optó por utilizar un Framework Web 

que nos brindará todas esas ventajas, para tal fin se hizo un estudio de los diferentes Framework 

en el mercado que utilizan PHP, observando sus características principales y comparándolos para 

elegir la mejor opción acorde a las necesidades de nuestro proyecto, para tal fin se presenta una 

tabla en donde se observan los principales frameworks PHP en el mercado y sus características 

principales (ver anexo I: Framework PHP). 

 

Dentro de todos estos Frameworks para php existentes se decidió trabajar con el framework 

symfony, ya que es un framework muy maduro, con una gran comunidad en la red, y lo que lo 

hace con mayor atractivo es la cantidad de documentación existente tanto en inglés como en 

español.  

 

6.1.2 Requerimientos del sistema 

 

Partiendo de los conceptos aprendidos en el ámbito de la gestión de archivos audiovisuales 

digitales, y teniendo claro los objetivos del proyecto se establecieron los requerimientos iníciales. 

 

Se dividió los requisitos en funcionales y no funcionales. Los requisitos funcionales son los 

procesos que se pueden realizar en la plataforma como por ejemplo poder reproducir, almacenar 

o buscar archivos audiovisuales. Los requisitos no funcionales son condiciones que debe cumplir 

el proyecto como por ejemplo que la aplicación sea rápida, segura o barata de realizar. 

 

6.1.2.1 Requisitos Funcionales 

 

La lista de requerimientos funcionales para el desarrollo de la plataforma fue diseñada de 

acuerdo a los objetivos del presente proyecto, y entrevistas previas realizadas a funcionarios de 

la sección de televisión de la UdeC (ver anexo II: Formato de Entrevista), los cuales brindaron 

los lineamientos básicos que a su vez dieron pie a la estructura del mismo. Para la elaboración de 

dicha lista detallada a continuación en el presente documento, se aprovecharon los aspectos más 
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relevantes del formato DECU (Documento de Especificación de Casos de Uso) propuesto en la 

metodología RUP. A continuación se presenta el diagrama de casos de uso de la fase de análisis 

(ver ilustración 6: Diagrama Caso de uso en fase de análisis) y consecuente con esto, la lista de 

requerimientos funcionales de la fase de análisis. 

 

Ilustración 6: Diagrama Caso de Uso en fase de Análisis 

 

 

 

Tabla 1: Caso de Uso Almacenar Archivos Audiovisuales 
Actor principal Sección de Televisión de la UdeC 

Breve descripción La Sección de Televisión de la UdeC, 

almacena los archivos audiovisuales en 

un servidor destinado para este fin 

Garantía de éxito La Sección de Televisión de la UdeC, 

tiene total entendimiento para 

almacenar los archivos audiovisuales en 

el servidor 

Precondición Ninguna 

Frecuencia Alta 

Flujo alterno Ninguno 
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Uso de tecnologías Lectores de medios magnéticos 

externos 

Preguntas abiertas • ¿Qué capacidad de 

almacenamiento tiene el 

computador? 

• ¿Cuál es el espacio promedio que 

ocupan cada archivo audiovisual? 

• ¿Quién es la persona encargada 

de almacenar los archivos 

audiovisuales? 

• ¿Cómo organizan los archivos 

audiovisuales en el computador? 

• ¿Qué nombre se le coloca al 

archivo audiovisual al momento 

de almacenarlo? 

 

FLUJO PRINCIPAL DE EVENTOS 

 

Sección de Televisión de la UdeC SISTEMA 

 

Conecta el medio magnético  

 Reconoce y lee el contenido del medio 

magnético 

Selecciona, copia y da la orden para 

almacenar los archivos audiovisual 

 

 Almacena los archivos audiovisuales del 

medio magnético en el disco duro 

  



45 
 

 

Tabla 2: Caso de Uso Buscar Archivos Audiovisuales 
Actor principal Sección de Televisión de la UdeC 

Breve descripción La Sección de Televisión de la UdeC, 

busca en el servidor donde están 

almacenados los archivos audiovisuales, 

para hacer el debido uso de estos 

Garantía de éxito La Sección de Televisión de la UdeC, 

tiene total entendimiento de la 

organización, y búsqueda de los 

archivos audiovisuales almacenados en 

el servidor 

Precondición Almacenar archivo audiovisual 

Frecuencia Alta 

Flujo alterno Ninguno 

Uso de tecnologías Ninguna 

Preguntas abiertas • ¿Cómo están organizados los 

archivos audiovisuales en el 

disco duro? 

• ¿Cómo se sabe cuál es el archivo 

audiovisual que se está 

buscando? 

• ¿Quién es la persona encargada 

de buscar los archivos 

audiovisuales? 

 

FLUJO PRINCIPAL DE EVENTOS 

 

Sección de Televisión de la UdeC SISTEMA 

 

Inicia buscador de archivo audiovisual  

 Encuentra archivo audiovisual 
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Tabla 3: Caso de Uso Reproducir Archivos Audiovisuales 
Actor principal Sección de Televisión de la UdeC 

Breve descripción La Sección de Televisión de la UdeC, 

reproduce los archivos audiovisuales 

almacenados en el servidor, para ver el 

contenido de estos 

Garantía de éxito La Sección de Televisión de la UdeC, 

tiene total entendimiento de 

reproductores y formatos de archivo 

audiovisual, necesarios para reproducir 

los archivos audiovisuales almacenados 

en el servidor 

Precondición Buscar archivos audiovisuales 

Frecuencia Alta 

Flujo alterno Ninguno 

Uso de tecnologías Ninguna 

Preguntas abiertas • ¿Qué formato o extensión de 

video tienen los archivos 

audiovisuales? 

• ¿Qué reproductores utilizan para 

visualizar los archivos 

audiovisuales? 

• ¿Quiénes pueden reproducir  o 

visualizar archivos audiovisuales? 

• ¿Qué formato o extensión de 

video tienen los archivos 

audiovisuales? 

 

FLUJO PRINCIPAL DE EVENTOS 

 

Sección de Televisión de la UdeC SISTEMA 

 

Inicia buscador de archivo audiovisual  
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 Encuentra archivo audiovisual 

Da la orden para reproducir el archivo 

audiovisual 

 

 Reproduce el archivo audiovisual 

 

 

 

Tabla 4: Caso de Uso Descargar Archivos Audiovisuales 
Actor principal Sección de Televisión de la UdeC 

Breve descripción La Sección de Televisión de la UdeC, 

busca en el servidor donde están 

almacenados los archivos audiovisuales, 

para descargar una copia de estos 

Garantía de éxito La Sección de Televisión de la UdeC, 

tiene total entendimiento para la 

realización de descargas, de los archivos 

audiovisuales, almacenados en el 

servidor 

Precondición Buscar archivo audiovisual 

Frecuencia Alta 

Flujo alterno Ninguno 

Uso de tecnologías Cualquier medio de almacenamiento 

magnético 

Preguntas abiertas • ¿Por qué se hacen descargas de 

los archivos audiovisuales? 

• ¿Quién es la persona encargada 

de efectuar las descargas de los 

archivos audiovisuales? 

 

FLUJO PRINCIPAL DE EVENTOS 

 

Sección de Televisión de la UdeC SISTEMA 

 

Inicia buscador de archivo audiovisual  



48 
 

 Encuentra archivo audiovisual 

Da la orden de descargar el archivo 

audiovisual a un medio magnético 

especifico 

 

 Descarga el archivo audiovisual al medio 

magnético seleccionado 

 

 

 

Tabla 5: Caso de Uso Editar Archivos Audiovisuales 
Actor principal Sección de Televisión de la UdeC 

Breve descripción La Sección de Televisión de la UdeC, 

busca en el servidor donde están 

almacenados los archivos audiovisuales, 

para editar los metadatos de estos 

Garantía de éxito La Sección de Televisión de la UdeC, 

tiene total entendimiento para la edición 

de los metadatos de los archivos 

audiovisuales, almacenados en el 

servidor 

Precondición Buscar archivo audiovisual 

Frecuencia Alta 

Flujo alterno Ninguno 

Uso de tecnologías Ninguna 

Preguntas abiertas • ¿Por qué se editan los metadatos 

de los archivos audiovisuales? 

• ¿Quién es la persona encargada 

de hacer la edición de los 

archivos audiovisuales? 

 

FLUJO PRINCIPAL DE EVENTOS 

 

Sección de Televisión de la UdeC SISTEMA 
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Inicia buscador de archivo audiovisual  

 Encuentra archivo audiovisual 

Da la orden de editar el archivo 

audiovisual 

 

 Edita el archivo audiovisual 

 

 

Tabla 6: Caso de Uso Borrar Archivos Audiovisuales 
Actor principal Sección de Televisión de la UdeC 

Breve descripción La Sección de Televisión de la UdeC, 

busca en el disco duro del computador 

donde están almacenados los archivos 

audiovisuales, para hacer el debido uso 

de estos 

Garantía de éxito La Sección de Televisión de la UdeC, 

tiene total entendimiento de cómo 

borrar los archivos audiovisuales, 

almacenados en el servidor 

Precondición Buscar archivo audiovisual 

Frecuencia Alta 

Flujo alterno Ninguno 

Uso de tecnologías Ninguna 

Preguntas abiertas • ¿Por qué se borran archivos 

audiovisuales del servidor? 

• ¿Quién es la persona encargada 

de borrar los archivos 

audiovisuales? 

 

FLUJO PRINCIPAL DE EVENTOS 

 

Sección de Televisión de la UdeC SISTEMA 

 

Inicia buscador de archivo audiovisual  

 Encuentra archivo audiovisual 
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Da la orden de borrar el archivo 

audiovisual 

 

 Borra el archivo audiovisual del servidor 

 

 

6.1.2.2 Requerimientos no Funcionales 

 

El sistema también tiene que cumplir las siguientes condiciones o requisitos no funcionales 

(Ver tabla 7: Requerimientos no funcionales). 

 

Tabla 7: Requerimientos no Funcionales 
 

R1 Entorno de ejecución El entorno de ejecución de la plataforma debe ser 

web 

R2 Interfaz Los colores de la interfaz deben hacer referencia 

a los colores de la universidad de Cartagena, 

deben mostrarse los logos de la Universidad de 

Cartagena y de UdeC tv canal 29 

R3 Seguridad Se debe controlar el acceso a la plataforma y a 

los datos por personas no autorizadas 

R4 Usable El esfuerzo necesario para aprender, operar , 

preparar datos de entrada e interpretar salidas de 

la plataforma debe ser mínimo 

R5 Facilidad de 

mantenimiento 

Se debe emplear poco esfuerzo para localizar y 

arreglar un error de la plataforma 

R6 Flexible La plataforma debe ser fácil de modificar 

R7 Portable La plataforma debe brindar facilidad para ser 

transferida a entre distintos entornos de sistemas 

R8 Reusable La plataforma o partes de ellas se pueden volver 

a emplear en otras aplicaciones 

R9 Costo El proyecto tiene que conseguir hacerse en el 

menor número de horas (menos mano de obra) y 

con uso prioritario de software libre. 
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De esta forma se concluyó la fase de inicio, especificada en la metodología RUP, de la cual se 

obtuvieron como resultados representativos las investigaciones previas realizadas y la iniciación 

del proyecto, a través de la definición de los requerimientos del sistema. 

 

6.2 Realización de la Plataforma 

 

Para la siguiente fase de la metodología RUP, correspondiente a la Elaboración, se realizaron 

las actividades de modelado del negocio, el modelado de análisis, diseño de la plataforma y 

diseño de la base de datos. Para esto fue necesaria principalmente la utilización de vistas 

arquitectónicas, que permitieron analizar las distintas perspectivas del Sistema, con el fin de 

obtener una visión holística del mismo. 

 

Para estudiar el modelado del negocio, se emplearon la vista de escenarios y parte de la vista 

lógica de la arquitectura del Sistema; representando el dominio y los requerimientos funcionales 

del mismo. 

 

En el modelo del domino (ver ilustración 7: Modelo de Dominio del Sistema) se delimita y se 

describe el campo de acción del sistema, definiendo claramente sus principales entidades y sus 

relaciones entre ellas, tal y como funcionan en el mundo real. 

 

Ilustración 7: Diagrama de Dominio del Sistema 
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 Los actores y sus principales participaciones más importantes para el Sistema, junto con cada 

una de las actividades que realizan, son plasmados en el modelo de casos de uso (ver ilustración 

8: Diagrama de casos de uso de la fase de diseño). 

 

Ilustración 8: Diagrama de casos de uso en fase de diseño 

 

 

En este diagrama se pueden identificar los actores del sistema (roles de la plataforma). Y las 

acciones que pueden realizar los actores. Para esto se han definido cuatro roles o tipos de 

usuarios diferentes que pueden utilizar la aplicación. Se distinguen principalmente por los 

permisos que disponen y de las acciones pueden llegar a desempeñar. A continuación se explica 

cada uno:  

 

Usuario público: Cualquier usuario que navegue por Internet puede acceder a la página y 

disfrutar de alguno de los servicios que ofrece “en abierto” como pueden ser la de reproducir 

archivos audiovisuales o buscar archivos audiovisuales. 
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Usuario Externo: Cuando un usuario público se registra pasa a ser usuario registrado y 

obtiene permisos para acceder a ciertas secciones restringidas mediante su nombre de usuario y 

su contraseña. 

 

Usuario Interno: Son todos los usuarios que laboran en la Sección de Televisión de la 

Universidad de Cartagena que poseen algunos permisos de administrador como pueden ser las de 

almacenar, borrar o descargar archivos audiovisuales. 

 

Administrador: Será una persona con permisos totales sobre la aplicación. Podrá acceder a 

todas las secciones, además de poder modificar y crear nuevos servicios y administrar a los 

usuarios Internos, Externos, y la publicidad de la plataforma. 

 

De esta forma se definió el modelado del negocio, el cual plantea los principios básicos que 

guían el diseño y la implementación de la plataforma en adelante. Una vez definido el modelo 

del negocio, se procedió, con el modelado de análisis y diseño de la plataforma. 

 

Para estudiar el modelado de análisis y diseño, se emplea en primera instancia la vista 

arquitectónica de desarrollo, con el fin de mostrar de forma general la disposición de los 

principales elementos del sistema y sus relaciones funcionales. 

 

A continuación la vista arquitectónica de desarrollo, representada en este caso por el diagrama 

de componentes (ver ilustración 9: Diagrama de componentes) mostrando los principales 

componentes incluidos en la plataforma y sus relaciones funcionales. 

 

El componente “convertir archivo audiovisuales”, es un componente externo que es requerido 

por el sistema para manipular y convertir los archivos audiovisuales a un formato .FLV, se 

convierten a este formato porque es mucho más sencillo reproducir este formato en la web que 

por ejemplo un formato .AVI (es el utilizado en la Sección de Televisión de la Universidad de 

Cartagena). 
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Ilustración 9: Diagrama de componentes 

 

 

6.3 Diseño de la base de datos 
 

En este punto se van a describir las características de la base de datos. Se decidió escoger el 

gestor de base de datos MySQL ya que se trata de un software muy potente y de libre 

distribución. MySQL permite escoger entre diferentes tipos de tablas. Para el proyecto se ha 

decidido utilizar la tecnología de almacenamiento de tablas InnoDB ya que permite establecer 

relaciones entre las tablas para que la base de datos realice las comprobaciones automáticamente. 

Otra opción hubiera sido utilizar la tecnología MyISAM que es la que viene por defecto en 

MySQL que ofrece más velocidad pero que no realiza comprobaciones. 
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Una asociación entre tablas de una base de datos sirve para evitar la eliminación de datos 

relacionados en distintas tablas. Para permitir este tipo de asociaciones se han creado varios 

campos identificador (ID) que permiten relacionar los campos de tablas distintas. A continuación 

se muestra la estructura de la base de datos junto con sus asociaciones (Ver ilustración 10: 

Modelo relacional de la Base de Datos). 

 

Ilustración 10: Modelo relacional de la Base de Datos 
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6.4 Implementación de la Plataforma 

 

La fase de implementación de la plataforma representa la encarnación de los modelos 

anteriormente definidos, en artefactos tangibles y completamente concretos, que efectúen de 

forma satisfactoria lo planteado en la fase previa al diseño de la plataforma, donde se delimitó el 

alcance del proyecto y se especificaron los requerimientos funcionales y no funcionales del 

sistema. 

 

En la fase de realización de la plataforma, se diseñaron los modelos de los principales 

componentes del sistema, para su posterior implementación. A continuación se muestra la forma 

en la cual se llevó a cabo el proceso que transformó los modelos en artefactos tangibles. 

 

6.4.1 Estructura de la aplicación 

 

Tal y como se ha comentado anteriormente la aplicación se realizó utilizando el Framework 

Symfony que implementa el patrón MVC. Por lo tanto la explicación de la implementación se 

basará siguiendo la siguiente estructura aunque al final se verán temas como el diseño Web de la 

plataforma, la manipulación de archivos audiovisuales y las tecnologías RIA utilizadas: 

 

A continuación se muestra la vista física de la arquitectura del sistema, a través del diagrama 

de vista física (Ver ilustración 11: Diagrama de vista física). Que manifiesta la forma como están 

dispuestos y la ubicación de los componentes tangibles del sistema, desde un punto de vista 

material. 
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Ilustración 11: Diagrama de vista física 

 

 

• Capa Vista: Es la parte que ven los usuarios. Se conforma por el componente 

index.php y backend.php, Para implementarla se utilizó páginas PHP. 

 

• Capa Controlador: Es la parte que se encarga de coordinar las acciones de la 

aplicación. Se conforma por el componente controlador frontend y el controlador del 

backend. Para implementarla se utilizó las clases sfAction. 

 

• Capa Modelo: Es la parte donde se sitúa la lógica de la aplicación. Es decir 

donde se procesan las acciones y se devuelven los resultados. También es la parte 

encargada de acceder a las bases de datos. Se implementa a partir de clases PHP. 
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6.4.2 Herramientas utilizadas 
 
 

A continuación se mencionan las herramientas, librerías y pluguins24 que se han utilizado para 

implementar la aplicación: 

6.4.2.1 Framework php 

• symfony-1.4.11.zip (opensource) 

6.4.2.2 Servidores 

• Servidor Web: Apache HTTP 2.2. (opensource)  

• Servidor y administrador de bases de datos MySQL. 5.5.16. (opensource) 

6.4.2.3 Entorno de desarrollo 

• NetBeans IDE 6.9.1. (opensource) 

• JDK 1.6.0_21. (opensource) 

• JRE 1.6.0_03. (opensource) 

6.4.2.4 Manipulación de videos 

• Ffmpeg.exe (opensource) 

6.4.2.5 Reproductor de video flash para entorno web 

• flowplayer-3.2.7.swf (opensource) 

• flowplayer.controls-3.2.5.swf (opensource) 

• flowplayer-3.2.6.min.js (opensource) 

6.4.2.6 Librerías AJAX 

• Librería para cargar asíncronamente jquery-1.7.1.js (opensource) 

6.4.2.7 Plugins Symfony 

• lyMediaManagerPlugin-0.6.1 (opensource) 

• sfAjaxAdminDoctrineThemePlugin-1.0.6 (opensource) 

                                                           
24 Revisar glosario 
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• sfDoctrineActAsSignablePlugin-1.2.4  (opensource) 

• sfDoctrineGuardPlugin-5.0.0 (opensource) 

 

6.4.3 Funcionamiento de los elementos de la aplicación 

 

Antes de dar paso a cada una de las partes que forman el modelo vista controlador Symfony 

del proyecto, se va a realizar una explicación de la tarea que desempeñan los elementos que 

componen el sistema, para esto es preciso observar el diagrama de despliegue que manifiesta la 

forma como están organizados los nodos físicos (hardware) dentro del entorno que la conforma y 

su localización dentro del sistema, desde el punto de vista material. (Ver ilustración 12: 

Diagrama de Despliegue). 

 

Ilustración 12: Diagrama de Despliegue 

 

 

El servidor Web APACHE es el encargado de contener las páginas web, es un programa que 

permite acceder a páginas web alojadas en un ordenador. 

 

El servidor de base de datos MySQL es el encargado de almacenar la base de datos, MySQL 

se ha convertido en la base de datos de código abierto más popular debido a su alto rendimiento, 

alta fiabilidad y facilidad de uso. Se ejecuta en más de 20 plataformas, incluyendo Linux, 

Windows, Mac OS, Solaris, AIX de IBM, que le da el tipo de flexibilidad y control. 
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6.4.3.1 Capa de la Vista 

 

La capa de la vista está formada por el conjunto de las páginas que se pueden ver desde el 

navegador del cliente. El código HTML que recibe el navegador, es decir, las pantallas o 

secciones a las que tiene acceso un usuario depende de los permisos de que disponga dicho 

usuario. La plataforma dispone de una página principal desde donde se podrá ir accediendo a las 

diferentes secciones a través de menús. Los menús estarán visibles o no dependiendo de si se ha 

iniciado una sesión mediante la introducción de login y password y del tipo de usuario del que se 

trate. Por poner un ejemplo, no verá lo mismo un usuario público que uno registrado y aún 

menos que un usuario administrador. 

 

Cuando un usuario se conecta a la página automáticamente se le asigna una sesión. En dicha 

sesión se va almacenando datos del navegante como el login y el password y esto hace que cada 

vez que vaya pasando de una página a otra, no se le vuelva a pedir que se identifique de nuevo. 

Estas sesiones acaban cuando el usuario cierra su navegador o cuando caduca el tiempo de 

sesión.  

 

Para el diseño de las vistas se utilizarán páginas PHP mezclado con código HTML. Para 

darles un aspecto más vistoso se utilizarán hojas de estilo CSS. También se hace uso de otras 

tecnologías como son Javascript, AJAX y Flash que potencian la calidad de la vista. En un 

siguiente apartado se podrá observar el uso de estas tecnologías de manera detallada en 

combinación con SYMFONY. 

 

Para el control de los datos introducidos en los diferentes formularios de las páginas, 

SYMFONY nos proporciona una clase llamada sfWebRequest que es capaz comprobar y 

almacenar los datos de los formularios PHP para posteriormente transferírselos a la clase 

sfAction (se verá en la capa de controlador) que los manipulará. De esta manera se tienen 

localizados los datos y listos para ser usados. 

 

A continuación se mostrará el aspecto que tiene el formulario de buzón de sugerencias junto 

con un fragmento de su código PHP donde se puede apreciar el uso de los helpers: 
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newSuccess.php 
<h1>Nueva sugerencia</h1> 
 
<?php include_partial('form', array('form' => $form)) ?> 
 

 
 

_form.php 
<?php use_stylesheets_for_form($form) ?> 
<?php use_javascripts_for_form($form) ?> 
<div id="buzon"> 
<script type="text/javascript" src="/js/frontend_buzon.js"></script> 
<form name="form_buzon" action="<?php echo url_for('buzon/create') ?>" 
method="post" <?php $form->isMultipart() and print 'enctype="multipart/form-data" ' 
?>> 
<?php if (!$form->getObject()->isNew()): ?> 
<input type="hidden" name="sf_method" value="put" /> 
<?php endif; ?> 
<table> 
<tfoot> 
<tr> 
<td colspan="2"> 
<?php echo $form->renderHiddenFields(false) ?> 
&nbsp; 
<?php if (!$form->getObject()->isNew()): ?> 
&nbsp;<?php echo link_to('Delete', 'buzon/delete?id=' . $form->getObject()->getId(), 
array('method' => 'delete', 'confirm' => 'Are you sure?')) ?> 
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<?php endif; ?> 
<input type="submit" value="Enviar" /> 
</td> 
</tr> 
</tfoot> 
<tbody> 
<?php echo $form->renderGlobalErrors() ?> 
<tr> 
<th><?php echo $form['asunto']->renderLabel() ?></th> 
<td> 
<font color="red"><?php echo $form['asunto']->renderError() ?></font> 
<?php echo $form['asunto'] ?> 
</td> 
</tr> 
<tr> 
<th><?php echo $form['mensaje']->renderLabel() ?></th> 
<td> 
<font color="red"><?php echo $form['mensaje']->renderError() ?></font> 
<?php echo $form['mensaje'] ?> 
</td> 
</tr> 
</tbody> 
</table> 
</form> 
</div> 

 

6.4.3.2 Capa del Controlador 

 

La estructura de Symfony nos facilita un controlador con lo cual solo se debe preocuparse de 

mapear las acciones. Como ya se ha comentado las páginas PHP disponen de una clase llamada 

de tipo sfWebRequest donde se almacenan los datos introducidos en los formularios de las 

páginas tras pulsar un evento como puede ser un botón de “submit”. Cuando se acciona un 

evento de una página, una clase de tipo sfAction entra en funcionamiento y coge los datos 

almacenados en la clase sfWebRequest asociada para posteriormente llamar a los métodos 

correspondientes que se encuentran en la capa de modelo.  

 

En algunas publicaciones se podrá encontrar el sfAction dentro de la capa del Modelo pero en 

nuestro caso hemos creído conveniente situarlo en la capa Controlador ya que se utiliza en el 

manejo de errores y en el control de flujo. La asociación o mapeo de las páginas PHP con sus 
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clases sfAction y sfForm para cada evento se realiza gracias a un fichero de configuración en 

formato YAML llamado routing.yml. Este fichero es el que utiliza el controlador interno como 

hoja de ruta y saber qué hacer en cada momento. A continuación se muestra un mapeo completo 

de una acción de un formulario de la página PHP anterior junto con su sfAction y su 

correspondiente modificación en el fichero routing.yml. 

 

actions.class.php 
<?php 
/** 
 * buzon actions. 
 * 
 * @package    cydplay 
 * @subpackage buzon 
 * @author     Your name here 
 * @version    SVN: $Id: actions.class.php 23810 2009-11-12 11:07:44Z 
Kris.Wallsmith $ 
 */ 
class buzonActions extends sfActions 
{ 
  public function executeIndex(sfWebRequest $request) 
  { 
    $this->buzons = Doctrine_Core::getTable('buzon') 
      ->createQuery('a') 
      ->execute(); 
  } 
  public function executeNew(sfWebRequest $request) 
  { 
    $this->form = new buzonForm(); 
  } 
  public function executeCreate(sfWebRequest $request) 
  { 
    $this->forward404Unless($request->isMethod(sfRequest::POST)); 
    $this->form = new buzonForm(); 
    $this->processForm($request, $this->form); 
    $this->setTemplate('new'); 
  } 
  public function executeEdit(sfWebRequest $request) 
  { 
    $this->forward404Unless($buzon = Doctrine_Core::getTable('buzon')-
>find(array($request->getParameter('id'))), sprintf('Object buzon does not exist (%s).', 
$request->getParameter('id'))); 
    $this->form = new buzonForm($buzon); 
  } 
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… 
 

routing.yml 
buzon: 
  class: sfDoctrineRouteCollection 
  options: 
    model:                buzon 
    module:               buzon 
prefix_path:          /buzon 
    column:               id 
    with_wildcard_routes: true 
… 
 
 
 

 
 

6.4.3.3 Capa del Modelo 

 

La lógica de negocio de las aplicaciones web depende casi siempre en su modelo de datos. El 

componente que se encarga por defecto de gestionar el modelo en Symfony es una capa de tipo 

ORM (object/relational mapping). En las aplicaciones Symfony, el acceso y la modificación de 

los datos almacenados en la base de datos se realiza mediante objetos; de esta forma nunca se 

accede de forma explícita a la base de datos. Este comportamiento permite un alto nivel de 

abstracción y permite una fácil portabilidad. En este punto se explica cómo crear el modelo de 

objetos de datos, y la forma en la que se acceden y modifican los datos. 

 

6.4.3.3.1 ¿Por qué utilizar un ORM y una capa de abstracción? 

 

Las bases de datos son relacionales. PHP 5 y Symfony están orientados a objetos. Para 

acceder de forma efectiva a la base de datos desde un contexto orientado a objetos, es necesaria 

una interfaz que traduzca la lógica de los objetos a la lógica relacional. Esta interfaz se llama 

ORM (object-relational mapping) o "mapeo de objetos a bases de datos", y está formada por 

objetos que permiten acceder a los datos y que contienen en sí mismos el código necesario para 

hacerlo. La principal ventaja que aporta el ORM es la reutilización, permitiendo llamar a los 
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métodos de un objeto de datos desde varias partes de la aplicación e incluso desde diferentes 

aplicaciones. La capa ORM también encapsula la lógica de los datos.  

 

6.4.3.3.2 Conexión a la base de datos 

 

La capa del modelo también es la encargada de ponerse en contacto con la capa de 

persistencia donde se encuentran las bases de datos. Por lo tanto es dentro de las clases de la capa 

del modelo donde se encuentran las sentencias o consultas SQL. 

 

Hay que destacar que symfony proporciona facilidades para la creación del esquema de base 

de datos de manera que simplemente configurando unos parámetros en el fichero databases.yml 

bastara para conectarse a la base de datos. 

 

Para crear el modelo de objetos de datos que utiliza Symfony, se debe traducir el modelo 

relacional de la base de datos a un modelo de objetos de datos. Para realizar ese mapeo o 

traducción, el ORM necesita una descripción del modelo relacional, que se llama "esquema" 

(schema). En el esquema se definen las tablas, sus relaciones y las características de sus 

columnas. La sintaxis que utiliza Symfony para definir los esquemas hace uso del formato 

YAML. 

 

databases.yml 
all: 
  doctrine: 
    class: sfDoctrineDatabase 
    param: 
      dsn:      mysql:host=localhost;dbname=sifgaad 
username: sifgaad 
      password: sifgaad 
schema.yml 
buzon: 
  actAs: 
    Timestampable: ~ 
    Signable: ~ 
  columns: 
id: 
      type: integer(4) 
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      primary: true 
      autoincrement: true 
    asunto: 
      type: string(255) 
      notnull: true 
    mensaje: 
type: clob 
      notnull: true 
… 

 

 

6.4.4 Tecnologías RIA utilizadas en el Proyecto 

 

Pese a que el proyecto gira alrededor de Symfony no hay que olvidar que existen muchas 

otras tecnologías que combinadas con Symfony enriquecen el contenido Web y mejoran la 

experiencia de usuario. Con esto se quiere dar su importancia a las tecnologías que forman parte 

de la tendencia WEB 2.0. Y que se utilizaron en el diseño de la plataforma: entre ellas 

destacamos el uso de AJAX, Flash, XML y Javascript. Estas tecnologías son conocidas como 

RIA (Rich Internet Aplications) y su objetivo es el de proveer a los sitios Web de capacidades 

multimedia así como una mayor eficiencia evitando las cargas constantes de contenido. A 

continuación se va explicar cómo se usaron estas tecnologías dentro de la plataforma. 

 

6.4.4.1 FFMPEG 

 

FFmpeg es el marco principal multimedia. Este aplicativo opensource se utilizó para 

manipular y convertir los archivos audiovisuales a un formato .FLV, se convierten a este formato 

porque es mucho más sencillo reproducir este formato en la web que por ejemplo un formato 

.AVI (el utilizado en la Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena), y también porque 

el formato .FLV es el más utilizado en la web (YOUTUBE lo usa). 

 

A continuación se muestra parte de la clase archivosActions del modulo archivos en la cual a 

través de la función system de PHP se ejecuta el comando para convertir el archivo audiovisual 
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al formato .FLV y se guarda la ruta de salida en una variable archivo para su posterior 

reproducción: 

 

actions.class.php del modulo archivos 
… 
public function executeReproducir(sfWebRequest $request) { 
        $this->ly_media_asset = Doctrine::getTable('lyMediaAsset')->find($request-
>getParameter('id')); 
        $this->folder = Doctrine::getTable('lyMediaFolder')->find($this->ly_media_asset-
>get('folder_id')); 
        $this->updated_by = $this->ly_media_asset->get('updated_by'); 
        $this->ly_media_asset->set('reproducciones', $this->ly_media_asset-
>get('reproducciones') + 1); 
        $this->ly_media_asset->set('updated_by', $this->updated_by); 
        $this->ly_media_asset->save(); 
        $return_var = null; 
        if ($this->ly_media_asset->get('type') == 'application/octet-stream' || 
                $this->ly_media_asset->get('type') == 'video/mp4') { 
            $this->archivo = '/media/' . $this->ly_media_asset->get('filename'); 
        } else { 
$imagenes = (system("ffmpeg -i \"" . $this->folder->get('relative_path') . $this-
>ly_media_asset->get('filename') . "\" -ar 22050 -b 409600 flv/" . $this-
>ly_media_asset->get('id') . ".flv", $return_var)); 
            $this->archivo = '/flv/' . $this->ly_media_asset->get('id') . ".flv"; 
        } 
        $this->comentarios=Doctrine::getTable('comentario')->findBy('archivo_id', 
$request->getParameter('id'));         
} 
… 

 

6.4.4.2 Flowplayer 
 

Es el reproductor web flash para páginas web. Con él se reproducen los archivos en formato 

.FLV.  

 

A continuación se muestra una parte del código de la vista reproducirSuccess.php en la cual 

se da la reproducción de los archivos audiovisuales, y se nota que se le envía como parámetro al 

flowplayer la variable $archivo que viene de la actions.class.php del modulo archivos, la cual 

contiene la ruta del archivo audiovisual en formato .FLV 
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<a 
href="<?php echo url_for($archivo); ?>" 
    style="display:block;width:420px;height:300px;" 
    id="player"> 
</a> 
 
<script language="JavaScript"> 
flowplayer("player", "<?php echo url_for('/swf/flowplayer-3.2.7.swf'); ?>"); 
</script> 

 
 

6.4.4.3 JQUERY 
 

La librería jquery-1.7.1.js la cual es la necesaria para los efectos ajax y las llamadas asincrónicas 

que se implementaron en la plataforma cydplay y que le dan más elegancia y dinamismo a la 

página, lo cual es equivalente y está estrechamente ligado a lo que es la WEB 2.0  

 

6.4.4.4 sfAjaxAdminDoctrineThemePlugin 

 

sfAjaxAdminDoctrineThemePlugin es un plugin de Symfony para la generación de un 

backend con AJAX integrado. Con este plugin, el backend del CYDPLAY utiliza AJAX para 

todas las acciones, lo que mejora la interactividad y la "sensación" de la aplicación. 

 

Cada página de administración se carga una vez, y desde ese momento, todas las acciones de 

administración se manejan con peticiones AJAX. El enfoque de AJAX da como resultados una 

interfaz de usuario más ágil y una sensación de desempeño similar a una aplicación de escritorio, 

lo que resulta en una mayor satisfacción de los usuarios. 

 

Este plugin ha sido desarrollado utilizando el tema por defecto admin del framework symfony 

como punto de partida. 
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6.4.4.5 lyMediaManagerPlugin 

 

Este plugin ofrece una sencilla pero robusta interfaz web para la gestión de archivos, 

imagenes y documentos, desde el backend (parte administrativa) de la plataforma. 

 

Características. 

 

• Cuenta con un gestor de carpetas integrado, el cual nos facilita la organización de 

los archivos dentro del servidor 

• Cuenta con un explorador tipo escritorio para una navegación a través de los 

archivos almacenados 

• Cuenta con validación de archivos por extensión y por MIME TYPE, lo cual 

contribuye a una mayor seguridad. Ya que un archivo malicioso puede ser 

disfrazado con una extensión de video, pero cuando el lyMediaManagerPlugin lee 

el MIME TYPE del archivo, encontraría un inconsistencia entre estos 2, y 

descartaría este archivo de inmediato. 

 

Adaptaciones realizadas 

 

• Originalmente este plugin no soportaba archivos con extensión .AVI, .FLV y .MP4. así 

que se modificó el archivo app.yml del backend para que soportara estos tres tipos de 

archivo, los cuales son los que se manejan en la Sección de Televisión de la Universidad 

de Cartagena. 

app.yml original app.yml adaptado 
all: 
      lyMediaManager: 
        # root directory name (used by task 
media:create-root) 
        media_root: media 
        # thumbnails settings 
        thumbnails: 
          mini: 
            width: 32 

all: 
  lyMediaManager: 
     # root directory name (used by task 
media:create-root) 
     media_root: media 
    # only files with these extensions can be 
uploaded 
     allowed_extensions: [flv,mp4,avi] 
     # only files of these mime-types can be 
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            height: 32 
            # forces thumbnail size to fixed 
width/height values 
            shave: true 
          small: 
            width: 84 
            height: 84 
            shave: true 
          medium: 
            width: 194 
            height: 152 
        # name of folder where thumbnails 
will be created 
        thumbnail_folder: thumbs 
        # thumbnails will be created only for 
these mime-types 
        create_thumbnails_for: 
[image/jpeg,image/png,image/gif] 
        # only files with these extensions can 
be uploaded 
        allowed_extensions: [jpg,png,gif,txt] 
        # only files of these mime-types can 
be uploaded 
        mime_types: 
[image/jpeg,image/png,image/gif,text/plai
n] 
        # libray used for thumbnail creation: 
true ImageMagick, false (default) GD 
use_ImageMagick: false 
 

uploaded 
     mime_types: [application/octet-
stream,video/mp4,video/x-
msvideo,video/x-flv] 
 

 

En el schema.yml se descartaron algunos campos que originalmente manejaba este plugin y 

se agregaron nuevos campos y una nueva tabla de categorías. 

 

schema.yml original schema.yml adaptado 
lyMediaAsset: 
  actAs: 
    Timestampable: ~ 
# Add i18n conditionally 
<?php if 
(sfConfig::get('app_lyMediaManager_use
_i18n', false)): ?> 
    I18n: 
      fields: [title, description] 

lyMediaAsset: 
  actAs: 
    Timestampable: ~ 
    Signable: ~ 
  columns: 
    id: 
      type: integer(4) 
      primary: true 
      autoincrement: true 
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<?php endif; ?> 
  columns: 
    id: 
      type: integer(4) 
      primary: true 
      autoincrement: true 
    folder_id: 
      type: integer(4) 
      notnull: true 
    filename: 
      type: string(255) 
    title: 
      type: string(255) 
    description: 
      type: clob 
    author: 
      type: string(255) 
    copyright: 
      type: string(100) 
    type: 
      type: string(80) 
    filesize: 
      type: integer(4) 
  relations: 
    Folder: 
      class: lyMediaFolder 
      local: folder_id 
      foreign: id 
      foreignAlias: Assets 
      onDelete: CASCADE 
 
lyMediaFolder: 
  actAs: 
    Timestampable: ~ 
    NestedSet: 
      hasManyRoots: false 
  columns: 
    id: 
      type: integer(4) 
      primary: true 
      autoincrement: true 
    name: 
      type: string(255) 
      notnull: true 
    title: 
      type: string(255) 

    folder_id: 
      type: integer(4) 
      notnull: true 
    categoria_id: 
      type: integer(4) 
      notnull: true 
    filename: 
      type: string(255) 
    title: 
      type: string(255) 
      notnull: true 
    description: 
      type: clob 
      notnull: true 
    keywords: 
      type: clob 
      notnull: true 
    type: 
      type: string(80) 
    filesize: 
      type: integer(50) 
    reproducciones: 
      type: integer(4) 
      default: 0 
  relations: 
    Folder: 
      class: lyMediaFolder 
      local: folder_id 
      foreign: id 
      foreignAlias: Assets 
      onDelete: CASCADE 
Categoria: 
      class: categoria 
      local: categoria_id 
      foreign: id 
onDelete: CASCADE 
categoria: 
  actAs: 
    Timestampable: ~ 
columns: 
    id: 
      type: integer(4) 
      primary: true 
      autoincrement: true 
nombre: 
      type: string(255) 
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    description: 
      type: clob 
    relative_path: 
      type: string(255) 
 
 

      notnull: true 
descripcion: 
      type: clob 
      notnull: true 
lyMediaFolder: 
  actAs: 
    Timestampable: ~ 
    Signable: ~ 
    NestedSet: 
      hasManyRoots: false 
  columns: 
    id: 
      type: integer(4) 
      primary: true 
      autoincrement: true 
    name: 
      type: string(255) 
      notnull: true 
    description: 
      type: clob 
      notnull: true 
    relative_path: 
      type: string(255) 

 
 

El método getThumbnailFile de la clase PluginlyMediaAsset fue modificado para crear 

vistas previas de los archivos audiovisuales con el aplicativo ffmpeg 

 

Método getThumbnailFile original Método getThumbnailFile adaptado 
public function 
getThumbnailFile($thumb_type = 'small') 
{ 
 
        if ($this->supportsThumbnails()) { 
            $thumbnail = $this-
>buildThumbnailFile($this-
>getFilename(), $thumb_type); 
        } else { 
            list($mtype, $mstype) = 
explode('/', $this->getType()); 
 
            switch ($mtype) { 
                case 'image': 
                    break; 

public function 
getThumbnailFile($thumb_type = 'small') { 
if 
(!file_exists('lyMediaManagerPlugin/images/' 
. $this->getId() . '.jpg')) { 
            $imagenes = (system("ffmpeg -ss 60 -
i \"" . $this->getPath() . 
                            "\" -f image2 -s 64x64 -
vframes 1 lyMediaManagerPlugin/images/" 
                            . $this->getId() . ".jpg", 
$return_var)); 
        } 
 
if 
(file_exists('lyMediaManagerPlugin/images/' 
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                case 'application': 
                    switch ($mstype) { 
                        case 'pdf': 
                        case 'x-pdf': 
                            $thumbnail = 'video-x-
generic.png'; 
                            break; 
                    } 
                    break; 
                case 'text': 
                    $thumbnail = 'video-x-
generic.png'; 
                    break; 
                case 'video': 
                    $thumbnail = 'video-x-
generic.png'; 
                    break; 
                case 'audio': 
                    $thumbnail = 'video-x-
generic.png'; 
                    break; 
            } 
        } 
 
        return $thumbnail; 
    } 

. $this->getId() . '.jpg')) { 
            $thumbnail = $this->getId() . '.jpg'; 
        } else { 
            $thumbnail = 'video-x-generic.png'; 
        } 
        return $thumbnail; 
    } 

 
 
 

6.4.4.6 sfDoctrineActAsSignablePlugin 

 

Este plugin automatiza el manejo de los campos “creado por” y “modificado por” de los 

archivos audiovisuales. Cada vez que un usuario inserta o modifica un registro de archivo 

audiovisual estas columnas se llenan automáticamente con el usuario que ejecuto la sentencia de 

inserción o modificación. 
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6.4.4.7 sfDoctrineGuardPlugin-5.0.0 

 

Este plugin es una extensión del sistema gestor de usuarios propio de symfony, pero tiene 

muchas mejoras tales como: 

• formularios de autenticación y registro 

• gestión de grupos 

• gestión de permisos 

 

la gestión de grupos y permisos se acopló perfectamente a lo que se necesitaba, ya que la idea 

de la plataforma CYDPLAY es que deben haber distintos roles para los usuarios internos y 

haciendo combinaciones con esto grupos y permisos se pueden crear cuantos roles se requieran, 

inclusive se puede ser tan especifico como se quiera y asignar de forma personalizada permisos a 

cada usuario, y a su vez estos permisos están ligados a las acciones de módulos de la plataforma 

CYDPLAY los cuales darán o restringirán acceso según se requiera. 

 

Por último al final de la implementación de la plataforma CYDPLAY se anexa el manual del 

usuario (Ver Anexo Digital II manual del usuario) y el Manual del Sistema (Ver Anexo Digital 

III: Manual del Sistema), con el objetivo de dar a conocer a los usuarios finales las características 

y las formas de funcionamiento del software. 

 

6.5 Validación y Ejecución de la Plataforma 
 

Tras concluir la aplicación se ha comprobado que se ha seguido fielmente las directrices y 

verificado que todas las funcionalidades marcadas en los diagramas UML y en los requisitos del 

sistema. 

 

6.5.1 Rendimiento: Pruebas realizadas y resultados 
 

Para validar el buen rendimiento de la plataforma CYDPLAY, y determinar la velocidad y 

eficiencia de la misma, ésta ha sido sometida a pruebas de stress mediante la herramienta de libre 
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distribución JMeter25. JMeter es un simulador que permite realizar peticiones HTTP simulando 

usuarios entrando a la Web. 

 

Las limitaciones en los tiempos de respuesta de un sitio web y una aplicación de escritorio son 

similares, y no han cambiado en el transcurso de los años. Cabe aclarar que en la caso de los 

sitios web el tiempo está muy relacionado a la velocidad del enlace donde se esté “navegando”. 

Según el autor Jakob Nielsen, en el libro “Usability Engineering”, existen tres límites 

importantes en el tiempo de respuesta:  

 

• 0,1 segundo: es el límite en el cual el usuario siente que esta “manipulando” los 

objetos desde la interfaz de usuario. 

• 1 segundo: es el límite en el cual el usuario siente que está navegando libremente 

sin esperar demasiado una respuesta del servidor. 

• 10 segundos: es el límite en el cual se pierde la atención del usuario, si la 

respuesta tarda más de 10 segundos se deberá indicar algún mecanismo por el cual 

el usuario pueda interrumpir la operación. 

 

Para el proyecto se decidió realizar 2 pruebas de stress para 2 configuraciones de hardware, 

todas ellas simulando peticiones HTTP de descarga de 10 usuarios simultáneos, cada 10 

segundos por 80 ciclos: 

 

• En la primera se ha atacado al Servidor Apache, pidiéndole que realice una consulta a la 

base de datos para que busque archivos audiovisuales a partir de la palabra “prueba” y 

devuelva datos de estos archivos. Las pruebas que se han hecho sobre el Servidor 

Apache, se han realizado desde 0, es decir sin la carga previa de la página PHP. De esta 

manera se puede apreciar más claramente en los gráficos como el rendimiento es inferior 

al principio ya que Apache debe Interpretar por primera vez la página PHP. Tras esta 

carga se observa que el rendimiento crece y acaba estabilizándose. 

 

                                                           
25 JMETER es una herramienta open source implementada en java que permite realizar test de comportamiento 
funcional y medir el rendimiento. 
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Configuración de hardware 1 
Memoria RAM 1 gb 
Procesador Intel Atom N270 1.60 GHz 

 
Resultados: El rendimiento se estabiliza cerca de los 

6000 ms 
 
 

Configuración de hardware 2 
Memoria RAM 3 GB 
Procesador Intel Pentium Dual T3400 2.16 GHz 

 
Resultados El rendimiento se estabiliza cerca de los 3000 ms 
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En la segunda se ha atacado al Servidor Apache y se le ha pedido la pagina “Contactenos”. En 

este caso al ser una página estática el tiempo de carga es sustancialmente menor, y en los 

primeros ataques la respuesta del servidor es casi inmediata. 

 

Configuración de hardware 2 
Memoria RAM 1 gb 
Procesador Intel Atom N270 1.60 GHz 

 
Resultados El rendimiento se estabiliza cerca de los 5000 ms 

 
Configuración de hardware 2 
Memoria RAM 3 GB 
Procesador Intel Pentium Dual T3400 2.16 GHz 

 
Resultados El rendimiento se estabiliza cerca de los 2800 ms 
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6.5.2 Conclusiones de la Pruebas 

 

Como conclusión final de las pruebas realizadas, se puede verificar en primera medida que se 

ha podido obtener un producto software de excelentes cualidades, que surge como una opción 

innovadora, que facilita su implementación al tener pocos requerimientos técnicos además de ser 

un software de libre distribución. Tales características se reflejan en la siguiente tabla en la cual 

se hace una comparación con las plataformas consultadas de uso libre y así mostrar las ventajas 

que posee nuestra plataforma frente a las descritas en el estudio previo realizado. (Ver Tabla 8: 

Cuadro comparativo de plataforma CYDPLAY frente a otras plataformas). 

 

Tabla 8: Cuadro comparativo de plataforma CYDPLAY frente a otras plataformas 

Plataforma descripción  requerimientos  portabilidad  observaciones  

Dédalo   Facilita la labor de 

gestionar y difundir la 

Cultura Inmaterial.  

• Apache 

• Php 

• MySQL 

multiplataforma  • Solo se 

despliega en 

Mozilla 

• Previo encode 

del archivo 

audiovisual 

Ingmar  Herramienta 

especializada en la 

gestión de material de 

archivos audiovisuales 

y registros sonoros  

• Apache 

• Php 

• MySQL 

multiplataforma • Solo gestiona 

la información 

con respecto a 

los archivos 

audiovisuales  

Vimp Gestor de contenido 

especializado en 

material audiovisual  

• Apache 

• Php 

• MySQL 

• Mencoder 

• Mplayer 

• Ffmpeg 

• Ruby 

• FlvTools2  

no  • La instalación 

requiere de 

conocimientos 

avanzados en 

Linux 
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La primera prueba al realizarse sobre páginas dinámicas PHP donde existe una lógica de 

negocio y una conexión a base de datos aparecen tiempos de carga bastante superiores a los de la 

segunda prueba donde se hace una petición a una página estática. También hay que destacar que 

estas pruebas simplemente calculan el tiempo de carga de código HTML. En la realidad el 

usuario no percibe estos tiempos tan pequeños sino que a estos hay que sumarles el tiempo de 

descarga de imágenes u objetos que pudiera haber, y la interpretación de los estilos CSS por 

parte del navegador. 

 

Cabe anotar que también se realizaron pruebas de campo en la Sección de Televisión de la 

UdeC, gestionando los archivos audiovisuales que se encuentran en el canal y obteniendo como 

resultado la gran satisfacción del usuario final con la plataforma implementada. 

 

Mediacore Plataforma web de 

archivos audiovisuales  

• Apache 

• Php 

• Python 

• MySQL  

• GCC 

• Libjpeg 

• Zlib 

• Pythonsetuptools 

• Pythonvirtualenv 

no  • La instalación 

requiere de 

conocimientos 

avanzados en 

Linux 

CYDPLAY  Plataforma web para 

la gestión de archivos 

audiovisuales  

• Apache 

• Php  

• Base de datos 

(opcional) 

• ffmpeg  

multiplataforma  • Fácil 

instalación 

• se desempeña 

igual en todos 

los 

navegadores  

• Encode de 

archivos 

transparente al 

usuario 

• Eficiente 

gestión de 

archivos 

audiovisuales 
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6.5.3 Optimización de la Pruebas 

 

Para conseguir unos resultados superiores a los vistos en las pruebas de rendimiento y stress 

se podría encaminar por dos vertientes: la primera vertiente sería invertir en CPU y memoria 

RAM cosa que nos hará mejorar el rendimiento como se ha podido notar en las pruebas que se 

realizaron en los dos hardware de diferentes especificaciones, en donde se observó entre mayor 

se han las especificaciones físicas de la máquina, el rendimiento crece notoriamente. La segunda 

opción sería optimizar código tanto a nivel de programación como a nivel de consultas a la base 

de datos, es decir, seguramente a medida que transcurra el tiempo aparecerán mejores maneras 

de realizar consultas SQL que mejoren sustancialmente el rendimiento de la aplicación y 

disminuyan saturaciones en la aplicación. 
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
 

El presente proyecto se concluye primordialmente como un esfuerzo, desde el punto de vista 

tecnológico, por mejorar la gestión de los archivos audiovisuales en la Sección de Televisión de 

la Universidad de Cartagena, reconociendo que una buena gestión agiliza los procesos en una 

organización ahorrando tiempo y dinero; para ello se ha estudiado la manera de realizar un 

proyecto con una puesta en marcha lo más rápida posible, utilizando tecnologías de desarrollo de 

primera, fáciles de usar y sobre todo teniendo en cuenta el papel fundamental que juega el 

usuario final en la aplicación. 

 

Durante el avance del proyecto se dio respuesta a todos y cada uno de los objetivos 

específicos propuestos al inicio del mismo, de la siguiente manera. 

 

Desde un principio, el objetivo: Construir el estado del arte sobre las diferentes Plataformas 

tecnológicas aplicadas en la gestión de archivos audiovisuales digitales, tanto en Colombia como 

a nivel internacional, se le dio cumplimiento con las investigaciones realizadas de los diferentes 

software utilizados para la gestión de archivos audiovisuales, tanto de distribuciones libres como 

de uso privativos, en la fase de estudio previo. 

 

De igual manera, los objetivos específicos: Diseñar un modelo basado en los procesos que se 

desarrollan en la división de Televisión de la Universidad de Cartagena, y el objetivo específico 

Identificar los requerimientos que involucra el planteamiento de un modelo software para la 

gestión de archivos audiovisuales digitales, se cumplieron el primero con la realización del 

manual de procesos adjunto cono anexo digital en el presente proyecto, y el segundo con el 

levantamiento de los requerimientos funcionales y no funcionales de la plataforma, en esta 

misma fase. 

 

Por otra parte, el objetivo específico: Diseñar un modelo basado en las etapas que se 

desarrollan en la gestión de archivos audiovisuales desde el punto de vista de la ingeniería de 

software, es alcanzado con la realización del modelado del sistema. En la fase de realización de 

la plataforma. 
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En la fase de implementación de la plataforma, se dio cumplimiento al objetivo específico 

Implementar un Software basado en el modelo propuesto, con la implementación de la 

plataforma CYDPLAY. 

 

Finalmente, el objetivo específico: Evaluar los resultados del Software, gestionando archivos 

audiovisuales digitales de la Sección de Televisión de la Universidad de Cartagena, con el fin de 

hacer el control de calidad pertinente, se le dio cumplimiento con la comprobación de los 

requerimientos y pruebas de rendimiento ejecutadas a la plataforma CYDPLAY, en la fase de 

validación y ejecución de la plataforma. 

 

Con esto se concluye que se alcanzaron todos los objetivos específicos del presente proyecto, 

y que por consiguiente el objetivo general fue alcanzado a cabalidad y con total satisfacción. 

 

No obstante, para el logro de esta investigación hubo limitantes que demarcaron una línea 

limítrofe para el dominio del sistema, una de esas limitantes, fue la falta de equipos de computo 

con capacidad necesaria para la validación de la plataforma, debido a que en la sección de 

televisión el tamaño de los archivos audiovisuales es muy grande y por el momento no cuenta 

con un buen equipo de computo o servidor apropiado para la gestión. 

 

Teniendo en cuenta lo anterior se recomienda enfáticamente la necesidad de tener un buen 

equipo de cómputo con las características necesarias de hardware, de tal manera que la 

plataforma funcione en óptimas condiciones, en otra medida se recomienda tener una persona 

encargada del buzón de sugerencia y los comentarios que se generen en la plataforma, para poder 

con esto estar actualizando y mejorando el funcionamiento del software.  

 

Debido a que muchos de los funcionarios de la Sección de Televisión de la Universidad de 

Cartagena les tocan por motivo de su trabajo estar desplazándose de un lugar a otro para realizar 

notas de reportajes. Se recomienda para trabajos futuros como una posible vía de mejora o 

ampliación de la plataforma CYDPLAY, el hecho de brindar la posibilidad de conectarse a la 

aplicación desde un dispositivo móvil. Para esto existirían dos posibles vías de diseño distintas. 

La primera sería crear una Web exclusiva y optimizada para dispositivos móviles. La segunda 



83 
 

opción sería crear un programa con distribuciones para Andriod, Symbian OS e IOS, que se 

ejecute en el dispositivo móvil y que solo necesite de conexión en los momento de petición o 

envío de datos.  

 

Tal y como está el mercado actual de conexiones móviles donde se tarifica por tráfico de 

datos, la segunda opción resulta ser la más ventajosa para el usuario ya que simplemente deberá 

descargarse la aplicación una única vez (de la misma manera que se descarga contenido de la 

web o vía Bluetooth) y solamente requerirá de conexión a Internet cuando envié o reciba 

información. Con la primera opción se necesitaría realizar peticiones al servidor para descargar 

las páginas requeridas con el consecuente tráfico de datos. En ambas opciones se puede mantener 

la base de datos disponible que ya se ha diseñado para el Proyecto. 

 

Por último y mirando el proyecto desde un punto de vista personal, la realización de la 

plataforma CYDPLAY nos ha aportado sobre todo dos cosas; la primera cosa es que se debe 

destacar es la de utilizar cantidad de tecnologías que aunque algunas conocidas para nosotros 

como son PHP, CSS, JavaScript, AJAX o SQL, se ha colocado a prueba sus potencialidades en 

este proyecto con excelentes resultados. A esto hay que unir la utilización del Framework 

Symfony, una tecnología que pese a tener una curva de aprendizaje bastante elevada, cuando 

llevas poco tiempo trabajando con Symfony comienzas a ver su elevado potencial y la gran 

satisfacción de haberlo escogido como marco de trabajo.  

 

La segundo aspecto que se puede destacar y que creo que más nos ha llenado a nivel personal, 

es la de poder participar en un proyecto que sigue una corriente o tendencia socio/tecnológica 

como es la WEB 2.0. Gracias a esto hay que decir que el mundo de las nuevas tecnologías de 

Internet se mueve hacia un punto en el que para publicar no tienes por qué tener conocimientos 

informáticos sino simplemente ganas de participar, y esto hace que se esté caminando hacía la 

utópica sociedad del conocimiento. 
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GLOSARIO 
 

API: Documentación estructurada sobre un lenguaje, una aplicación, etc. 

 

Base de datos: Fichero documental informatizado que permite el acceso a contenidos 

catalogados por indicadores, descriptores o referencias determinadas de antemano.  

 

Browsing: Del verbo Browser que en español es navegador. El cual es una aplicación  para 

visualizar documentos WWW y navegar por internet. En su forma más básica son aplicaciones 

hipertexto que facilitan la navegación por los servidores de navegación de internet. 

 

CMS: Un Sistema de gestión de contenidos (Content Management System, en inglés, abreviado 

CMS) permite la creación y administración de contenidos o información, principalmente en 

páginas web, es decir Internet o "en la WEB". 

 

Códec: Sistema de compresión de una señal de audio o vídeo.  

 

Documentación: Palabra utilizada para designar un conjunto de documentos, una ciencia y 

técnicas, una profesión o conjunta de oficios.  

 

EFQM (Fundación Europea para la Gestión de Calidad): El Modelo EFQM de Excelencia se 

introdujo como el marco fundamental para evaluar y mejorar las organizaciones de tal modo que 

pudieran alcanzar esta excelencia sostenida. El Modelo se basa en los Conceptos Fundamentales 

de la Excelencia que se describen en este documento. 

 

Helpers: Los helpers son juegos de funciones, ordenados por temática en diferentes paquetes, 

que nos ayudan en la realización de tareas habituales en las aplicaciones web. Existen helpers 

para muchas cosas distintas, como para trabajo con arrays, fechas, cookies, emails, URLs, 

formularios, etc. 

Indexación: Traducción de las informaciones extraídas del documento en el momento del 

análisis, y a partir de descriptores, indicadores o referencias específicas.  
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Ingesta: Proceso de gestión digital en los archivos audiovisuales que captura y extrae los datos 

de sus contenidos en tiempo real, almacenándolos como metadatos o metadata, y al mismo 

tiempo que define la conversión y comprensión tecnológica de sus distintos soportes o fuentes 

audiovisuales al formato que utilizarán normalmente como ficheros de trabajo, y de acuerdo con 

la calidad visual o sonora que se requiera. 

 

Intranet: Una intranet es una red privada que utiliza los recursos desarrollados para internet para 

distribuir información y aplicaciones a las que sólo puede obtener acceso un grupo controlado de 

usuarios. 

 

ISO 9000: Es un conjunto de normas sobre calidad y gestión continua de calidad, establecidas 

por la Organización Internacional de Normalización (ISO). 

 

MAM: Multimedia Asset Management (MAM)  se le nombra al momento en el que el sistema 

controla los datos antes de ser digitalizados. 

 

Metadatos (Metadatas): Se designa también a esa información relativa que permite acceder a 

los recursos o contenidos electrónicos en línea.  

 

Multimedia: Se refiere a aquello que utiliza varios medios de manera simultánea en la 

transmisión de una información. 

 

PHP: Acrónimo de Hypertext Preprocessor, es un lenguaje de código abierto muy popular 

especialmente adecuado para desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML. 

 

Pluguin: Es una aplicación que se relaciona con otra para aportarle una función nueva y 

generalmente muy específica. 

 

RIA: Tecnologías que proveen de capacidades multimedia y eficiencia al Web. 
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RUP: Proceso Racional Unificado (Rational Unified Process) es un proceso de desarrollo de 

software, que constituye la metodología estándar más utilizada para el análisis, implementación y 

documentación de sistemas orientados a objetos. 

 

Servidor. Equipamiento informático que permite responder a las demandas de los internautas. 

Su dimensión está en función del número de internautas que se quiere servir al mismo tiempo. 

 

Streaming: Consiste en la distribución de audio o video por internet. La palabra Streaming se 

refiere a que se trata  de una corriente continua (sin interrupción). Este tipo de tecnología permite 

escuchar música o ver videos sin necesidad de ser descargados previamente. 

 

Tcp/Ip:Son las siglas de Protocolo de Control de Transmisión (en inglés Transmission Control 

Protocol), un sistema de protocolos que hacen posibles servicios Telnet, FTP, E-mail, y otros 

entre ordenadores que no pertenecen a la misma red. 

 

UdeC: Abreviatura de Universidad de Cartagena. 

 

UML: Tecnología para el modelado y diseño de software. 

 

URL: URL son las siglas de Localizador de Recurso Uniforme (en inglés Uniform Resource 

Locator), la dirección global de documentos y de otros recursos en la World Wide Web. 

 

Usuarios: Personas que utilizan los documentos de los archivos. 

 

Wikipedia: Enciclopedia librenota y políglota de la Fundación Wikimedia (una organización sin 

ánimo de lucro). Sus más de 20 millones de artículos en 282 idiomas y dialectos han sido 

redactados conjuntamente por voluntarios de todo el mundo, y prácticamente cualquier persona 

con acceso al proyecto puede editarlos. 
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ANEXOS 
 
 

 

 

 

 

 

 



Anexo I: Framework PHP 

 

A continuación se muestra los diferentes framework en PHP existentes actualmente y sus 

características, tales características se miden con relación a los siguientes ítems. 

MVC: Indica si el marco de trabajo tiene asistencia integrada para la instalación de un Modelo, 

Vista y Controlador. 

DB múltiples: Indica si el marco de trabajo admite bases de datos (BD) múltiples sin necesidad de 

hacer modificaciones. 

ORM: Indica si el marco de trabajo admite un asignador de objeto de registro, generalmente, una 

implementación de ActiveRecord. 

Objetos de DB: Indica si el marco de trabajo incluye otros objetos de bases de datos, como un 

patrón TableGateWay. 

Plantillas: Indica si el marco de trabajo tiene un motor de plantilla integrado. 

Almacenamiento en caché: Indica si el marco de trabajo incluye un almacenamiento en caché o 

alguna otra forma de almacenamiento. 

Validación: Indica si el marco de trabajo tiene un componente de validación o de filtro integrado. 

Ajax: Indica si el marco de trabajo tiene asistencia integrada para AJAX. 

Módulo de autenticación: Indica si el marco de trabajo tiene un módulo integrado para administrar 

la autenticación del usuario. 

Módulos: indica si el marco de trabajo tiene otros módulos, como un analizador de fuente RSS, 

módulo PDF o cualquier otro módulo (útil). 

EDP: Programación orientada a eventos. 



Tabla Características de los Framework PHP 
 
PHP 
Frameworks 

PHP4 PHP5 MVC DB 
Múltiples  

ORM Objetos 
DB 

Plantillas Almacenamiento 
en cache 

Validación Ajax Modulo 
de Aut 

Módulos EDP 

Akelos Si Si Si si si Si Si si si si si si no 

Ash.MVC No Si Si no no Si Si no si no si si no 

CakePHP Si Si Si si si Si No si si si si si no 

Codelgniter Si Si Si si no Si Si si si no no no no 

DIY No Si Si no si Si Si si no si no no no 

Ez 
components 

No Si no si no Si Si si si no no no no 

Fusebox Si Si Si si no No No si no si no si no 

PHP on 
TRAX 

No Si Si si si Si No no si si no si no 

PHPDevShell No Si Si no si Si Si si si si si si no 

PhpOpenbiz No Si Si si si Si Si no si si si no no 

Prado No Si Si si si Si Si si si si si si si 

QPHP Si Si Si si no Si Si no si si si si si 

Seagull Si Si Si si si Si Si si si si si si no 

WACT Si Si Si si no Si Si no si no no si no 

WASP No Si Si no no Si Si no si si si si no 

Yii No Si Si si si Si Si si si si si si si 

Zend No Si Si si si Si Si si si si si si no 

ZooP Si Si Si si no Si Si si si si si no no 

Symfony No Si Si si si Si Si si si si si si no 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Anexo II: Formato de Entrevistas realizadas 

 

Proyecto CYDPLAY 
Entrevistador(es) Dickson Manuel Acosta Julio 

Cristian Darío Gómez Taboada 
Yasmin Moya Villa 

Entrevistado(s) Cecilia Caballero 
Fecha de la entrevista Agosto 3 de 2011 
Lugar de la entrevista Universidad de Cartagena Sede Piedra de Bolívar 
 
 
Objetivo: Conocer y analizar la problemática que se presenta en la Sección de Televisión de la 

UdeC. 

 

Preguntas y Respuestas de la entrevista: 

 

¿Cuál es el problema que se quiere resolver? 

 

Respuesta:  

 

El problema que quiere resolver se encuentra reflejado en algunos  inconvenientes que se 

presenta en materia de organización y gestión de los archivos audiovisuales digitales con que 

actualmente cuenta la Sección de Televisión de la UdeC, también se encuentra el hecho de que la 

Sección de Televisión de la UdeC como ente encargado de operar el único canal de televisión 

local sin ánimo de lucro de la Ciudad de Cartagena, no se cuenta actualmente con la capacidad 

de brindar a la comunidad de manera rápida, eficaz y eficiente, todo el material audiovisual que 

poseemos en las instalaciones del canal UdeC TV 29 a fin de cumplir con uno de nuestros 

objetivos que es la de difundir en señal abierta, en la web y en otros canales, ya sea por cable o 

satelital, los contenidos propios de UdeC televisión. 

 

 

 

 

 



¿Cuál es la razón por la que se quiere resolver este problema?  

 

Respuesta:  

 

La razón o razones por la cual se quiere resolver este problema se dan debido a que en el 

transcurrir del tiempo se ha notado que se hace cada vez más difícil lograr cumplir con nuestra 

labor de información, ya que se ha acumulado mucho material audiovisual y la verdad se vuelve 

cada vez mucho mas tedioso buscar un archivo fílmico que fue plenamente guardado, y a la hora 

de utilizarlo se pierde mucho tiempo y recursos en su búsqueda, también se encuentra  el hecho 

que aun no contamos con el medio para cumplir con unos de nuestros objetivos que es la de 

difundir en la web los contenidos propios de UdeC Televisión de tal manera de poder brindar o 

mejor dicho llegar a la comunidad por todos los medios posibles nuestra información.       

 

¿Cómo usted resuelve el problema actualmente?  

 

Respuesta:  

 

Lo que se hace actualmente es que los archivos audiovisuales se almacenan o se archivan en un 

disco digital agrupados por carpetas y subcarpetas, lo que genera una perdida deliberada de 

tiempo al momento de encontrar algún archivo que ha sido plenamente guardado en algunas de 

las carpetas digitales. 

 

¿Cuál es el beneficio económico de una solución exitosa? 

 

Respuesta:  

 

Teniendo en cuenta que el tiempo de producción en un canal de Televisión es el recurso más 

valioso y de ello depende que una producción sea menos o más costosa, lo que hasta momento el 

tiempo que actualmente se gasta y los recursos que se invierten a la hora de encontrar un archivo 

audiovisual plenamente guardado en una de la carpetas digitales le genera un gasto importante a 

la Sección de Televisión de la UdeC que repercute en sus finanzas económicas, por tal motivo el 



hecho de agilizar todos estos procesos de organización del material audiovisual le generaría un 

beneficio económico bastante importante a la Sección de Televisión de la UdeC. 

 

¿Hay otras fuentes para obtener la solución buscada que se necesitarán? 

 

Respuesta:  

 

Bueno se han explorado algunas fuentes pero la verdad la solución que nos ofrecen son muy 

costosas y la verdad por ser el Cana UdeC TV 29 un canal sin ánimo de lucro es poco los 

recursos económicos que se obtienen, y teniendo en cuenta que en Colombia hace falta mucho 

por hacer e invertir por este tipo de canales locales esto hace que soluciones en donde el costo 

económico es muy costoso se hace para nosotros casi imposible adquirir una solución como 

estas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



PROYECTO CYDPLAY 
ENTREVISTADOR(ES) Dickson Manuel Acosta Julio 

Cristian Darío Gómez Taboada 
ENTREVISTADO(S) Cecilia Caballero 
FECHA DE LA ENTREVISTA Septiembre 8 de 2011 
LUGAR DE LA ENTREVISTA Sección de Televisión de la UdeC 
 
 

Objetivo: Conocer las especificaciones de los requerimientos funcionales y no funcionales del 

Sistema. 

 

Preguntas y Respuestas de la entrevista: 

 

¿Para quienes es este Sistema?  

 

Respuesta:  

 

Bueno este Sistema sería para uso de la Sección de Televisión de la UdeC y para toda la 

comunidad en general. 

 

¿Cuáles son algunos de los lugares de donde entraría al sistema?  

 

Respuesta:  

 

Desde aquí en mi oficina, pero también cuando trabajo con otras personas algunas veces me 

conecto desde las computadoras en sus oficinas o desde una computadora en el laboratorio o en 

la sala de juntas y en ocasiones desde mi casa me gusta adelantar trabajo, teniendo en cuenta que 

los usuarios o personas externas a la Sección de Televisión podrán tener la posibilidad de 

acceder desde cualquier parte del mundo a nuestros contenidos televisivos. 

 

 

 

 



¿Cuáles son sus expectativas para los conceptos fácil de usar, confiable, rendimiento?  

 

Respuesta:  

 

La verdad que estos conceptos para mí son muy importantes debido a que la Sección no todos 

somos unos expertos a la hora de utilizar el computador, así que me gusta lo sencillo pero sin 

dejar a un lado el buen funcionamiento de los Sistemas.  

 

¿Qué aspectos de desempeño o limitaciones afectan la solución?  

 

Respuesta:  

 

Creo que un aspecto que limitaría la solución se daría en que por el momento no contamos con 

un equipo de excelentes características técnicas dedicado exclusivamente para almacenar los 

archivos audiovisuales.  

 

 

 

 

 


