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Resumen
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Introduccion

INTRODUCCION

Hoy en dia el desarrollo acelerado de la techologia ha permitido grandes avances en el desarrollo
econdmico de un pais, asi como en la vida en general a través del uso del internet. La industria
de software como el mercado del mismo hace que cada dia crezca mas la productividad para

abastecer la demanda que se genera a diario.

El uso de la informética en la actividad diaria del hombre ha permitido que los grandes volumenes
de informacion que se manejan hayan sido digitalizados y que muchos de los procesos actuales

se ejecuten de forma automatica.

En el afio 2002 es creada por Fidel Castro Ruz (Presidente, en aquel entonces, de la Republica
de Cuba), la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) con el objetivo de formar
profesionales comprometidos a la creacién de lo que se le llamaria, la industria de software en
Cuba.

Dentro de las infraestructuras creadas en la universidad se encuentra la Direccion de
Comunicacion Institucional que tiene como principal mision definir y hacer cumplir los procesos
comunicativos en la universidad. Ademas, cuenta con un nodo de transmisiones desde el cual se
brinda el servicio de transmision de la sefal televisiva, tanto de los canales nacionales como de
los canales de produccién propia de la direccibn. En estos momentos se mantienen en
transmisién dos canales que responden a varios objetivos dentro de la institucion, el Canal
Académico y el UClteve que se encargan de brindar una programacion vinculada a temas

docentes y otra al entretenimiento respectivamente.

Es de vital importancia destacar los procesos que se realizan en dicha direccién, pero mas bien
se centraria en el departamento de comunicacion que es el encargado de planificar los programas

que se transmitiran en el dia o en la semana segun se organice.

Para llevar a cabo el proceso de la programacién se disefia una lista de programas a transmitir
dependiendo del horario del dia, por parte del Departamento de Comunicacion, luego de
aprobada la misma es enviada para que se ejecute el proceso de transmision. Esta lista llegada
al transmisor ya contiene incluidos los archivos de video a transmitir ubicados en una carpeta
compartida en el servidor. Sin embargo, debido a que suelen ocurrir errores humanos a la hora
de planificar dicha lista, entran en juego algunas deficiencias detectadas que se mencionan a

continuacion:
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= La necesidad de recalcular el tiempo de duracion de la programacion a partir de cada
programa que va a salir al aire para poder reajustarse a las horas de transmisién del dia.

= Desorganizacion al elaborar la lista de programas diarios y semanales producto de que
los archivos estan en diferentes lugares de los servidores e intervienen en el proceso mas
de una persona.

= A menudo falla la copia de archivos de video por parte del planificador en los servidores
para dejar en punta a la hora de transmitirlo.

= Suele perderse algunos listados de programaciones ya realizadas a lo largo del tiempo.

= Es complicado realizar un andlisis de los programas transmitidos pues se archivan los
listados de programacion en mas de un fichero de texto y la recoleccién de esos datos se

hace compleja.

Derivado de la situacion problematica expuesta anteriormente, se plantea como problema a
resolver: ¢ Como facilitar una mejor organizacion y control en los procesos que se realizan en la

gestion de la programacion televisiva en la Direccion de Comunicacién Institucional?

A partir de este problema se plantea como objeto de estudio el proceso de gestion de la
programacion televisiva, asi como se propone como campo de accion herramientas web para la
gestién de la programacion televisiva. El objetivo general para darle solucién al problema

formulado anteriormente es:

Desarrollar una herramienta web para la gestion de la programacion televisiva que facilite una
mejor organizacion y control de la programacion televisiva en la Direccion de Comunicacion

Institucional.

De esta manera, y para dar cumplimiento al objetivo trazado se definieron las siguientes tareas a

cumplir:

= Elaborar el marco tedrico de la investigacion.

= Revisar la bibliografia en lo referente al estado del arte del tema, asi como las
herramientas, estandares y métodos para el desarrollo de aplicaciones de este tipo en
la Direccién de Comunicacion Institucional.

= |dentificar los requisitos de software para determinar las funcionalidades vy
restricciones que la herramienta deba tener.

= Disefiar la arquitectura del software.

= Implementar las funcionalidades identificadas.

= Ejecutar las pruebas funcionales y de rendimiento a la herramienta.
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= Valorar los resultados obtenidos a partir de las pruebas realizadas.

= Desplegar la herramienta implementada.
Durante el proceso de investigacion se espera como resultado:

% Aplicacion web que permita llevar a cabo la gestion de la programacion televisiva en la

Direccion de Comunicacion Institucional.

Para poder dar cumplimiento a los objetivos trazados se llevo a cabo una investigacion en la que

se utilizaron algunos de los métodos cientificos existentes.
Los métodos utilizados en la investigacion se explican a continuacion:
Métodos Teodricos:

Analitico-Sintético: Se utilizé para analizar todas las citas, documentos vy libros escogidos en
soporte digital con el objetivo de lograr un mayor alcance a los procesos que se realizan a la hora

de realizar una herramienta de gestion.
Métodos-Empiricos:

Observacion: Este método permitié la basqueda de informacion precisa acerca de algunos
mecanismos utilizados para desarrollar los procesos de gestion en plataformas libres y dar paso

a la implementacion de aplicaciones de este tipo.

Entrevista: Se realiz6 una entrevista al personal del departamento de programacion para tener
una mayor informacion sobre la situacién problematica antes mencionada, asi como al director

de dicha direccién para conocer mas del proceso.

Para un mejor entendimiento de la investigacion, se propone la siguiente estructura del

documento:
Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica.

Se refiere en este capitulo al estado del arte referente a la investigacion. Se especifican los
conceptos fundamentales para dar un mejor entendimiento de la situaciébn problemética
planteada. Se exponen las tecnologias que se utilizan y su justificacion de uso, asi como la

metodologia a emplear.

Capitulo 2: Modelacion del Sistema.
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Se analiza de forma detallada una descripcion de la solucién planteada, sus reglas de negocio,
requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir la soluciéon. También se definen los
patrones de disefio a cumplir, asi como la arquitectura a utilizar a lo largo del desarrollo para dar

paso a la solucidn de la propuesta realizada.
Capitulo 3: Implementacion y Prueba.

En este capitulo se aborda la implementacion de la herramienta, las pruebas realizadas a la

misma, asi como los diagramas de despliegue y de componente.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1: Introduccion

En este capitulo se pretende abordar sobre los conceptos y aspectos generales a tratar sobre
la gestion de la programacion televisiva en la Direccién de Comunicacién Institucional, una
descripcion del estado del arte del tema a tratar, asi como las herramientas, lenguajes,
tecnologias y metodologia del desarrollo del software a utilizar, con el objetivo de seleccionar

la mejor opcién para el desarrollo.

1.2: Conceptos asociados al problema.

Las herramientas informaticas cumplen hoy en dia una destacada labor en cuanto a resolver
miles de necesidades que se presentan a diario en la vida de cada ser humanos, dichas
necesidades estan encaminadas a que se pueda lograr una mejor eficiencia y productividad
en los trabajos que se realizan. Para ello es de destacar que existen conceptos y definiciones
asociados a los problemas que los informaticos deben de resolver, en este caso refiriéndose

a una herramienta de gestion de los programas de televisién.

La Gestidn se puede asociar a como llevar adelante una iniciativa o un proyecto, es la parte
administrativa y organizacional de una entidad, en términos generales “es la capacidad de
una institucién u organizacién para definir, alcanzar y evaluar sus propdsitos administrando
los recursos disponibles” (1). Sin embargo, es valido aclarar que la gestion de un proceso es
punto fundamental para la creacién de herramientas informéaticas, ya que estas son hechas
para solucionar o facilitar los procesos en un area determinada de una empresa u organismo,
o para mejorar el trabajo al personal que lo desee. Es aqui donde cumplen un papel
excepcional las herramientas informaticas donde son utilizadas con el fin de facilitar la
realizacion de una tarea mecanica que requiere de una aplicacion correcta. En el &mbito de
la informatica estas herramientas son programas, aplicaciones o simplemente instrucciones
usadas para efectuar otras tareas de modo mas sencillas (2). En esta solucién se propone el
factor de gestion para facilitar mejor el trabajo en el departamento de comunicacion de la

Direccion de Comunicacion Institucional.

Por otra parte, la programacion televisiva es un término importante a tocar en la realizacion
de este trabajo. La misma no es méas que una lista ordenada de programas a transmitir en una
jornada dada, creada por el departamento de programacion del canal que se esté
transmitiendo. Es también, “la declaracién previa de lo que emitird la television en un
determinado momento”(3). Este término se ha extendido por todo el mundo y es normalmente

utilizado para dirigir la labor de organizar y agrupar esas emisiones, no sélo de comunicar esa
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organizacion. Pero ademas, también se designa con este término al resultado final de lo que

realmente se emite, es decir, la emision (4).

1.3: Aplicaciones informaticas vinculadas al campo de accion de

este trabajo.

El desarrollo de aplicaciones web para la gestion de la programacion de un canal de television
ha propiciado la disminucion de la carga del trabajo manual, contribuyendo también a

aumentar la eficiencia en el trabajo del personal del departamento de comunicacion.

Se realiz6 un estudio de las principales herramientas existentes para determinar las
caracteristicas y funcionalidades que debe cumplir la aplicacién a realizar. A continuacion se

mencionan las ventajas y limitantes que poseen estas herramientas.

K/

» VSNCREATYV : Es una aplicacion para la planificacion de la programacién y gestion

7

televisiva.

= Permite realizar la gestién de los procesos que se realizan en los departamentos
de publicidad, produccién y emision para planificar la transmisién de materiales.

» Posee la caracteristica de trabajar desde cualquier ordenador siempre y cuando

este se encuentre instalado en el mismo (5).

Es un software ideal para el trabajo con la gestion de la programacion televisiva, pero al
ser desarrollado en una plataforma Desktop (plataforma de escritorio a nivel de ventanas)
lo hace vulnerable a virus que el ordenador cliente pudiera tener. Al ser un software privado
presenta las desventajas propias de este tipo de sistemas en cuanto a problemas de pagos
de licencia y activaciones. Es por estas razones que no es ideal para utilizarlo como medio

en la Direccién de Comunicacion Institucional.

Al realizar el estudio previo de esta herramienta permitio tener la idea esencial de realizar
un software para la gestion de la programacion televisiva, teniendo en cuenta la secuencia

de las operaciones a realizar para la confeccion de la cartelera y de la programacion diaria.

% inTV: Es un Sistema de Gestién Televisiva que entre sus principales caracteristicas

se destacan:

= Controlar los contratos de materiales filmicos, desde un contacto inicial hasta su
recepcion y posterior liquidacion.

» Mantener una base de datos de las peliculas o series contratadas.

» Realizar procesos automatizados como la planificacion y ejecucion de la
continuidad diaria.

» Permitir el registro, seguimiento y control de érdenes de publicidad.

= Contiene un sistema de reportes para llevar a cabo comerciales No Transmitidos.

6
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» Ventas por programa, por linea de producto, por cliente, etc.
= Plataforma privada por lo que su uso es limitado. (6)

El uso de esta herramienta facilita la gestion de la programacion televisiva en un canal,
pero mas bien se encarga de controlar los contratos de los materiales que los clientes o
las productoras gestionan y facilita el proceso de venta y publicidad de materiales filmicos.
La misma posee la limitante de ser privada y desarrollada en plataforma Desktop. Ademas,
no realiza la conversién de videos en diversos formatos, lo cual es importante a la hora de
crear la programacion televisiva en el departamento de programacion.

Esta herramienta permitié elaborar una secuencia légica de la programacion, asi como
vincular la lista de programas a transmitir en un solo fichero. Todo lo antes mencionado
demuestra que es un software ideal para utilizarlo en la confeccion de la programacion en
el departamento de comunicacién de la Direccidon de Comunicacion Institucional, pero el

hecho de ser privada limita su uso.

7
0.0

Virtual Power Video Server: Es un completo sistema de administracién de materiales

audiovisuales, que permite la emisién de contenido de video.

» Posee un potente planificador de emisiones, para programar dias y horas exactas
para la reproduccién de contenido audiovisual.

» Es un software de automatizacion de television.

» Soluciona todo el proceso de continuidad de una estacién o canal de tv.

» Funciona sobre equipos standard.

= Posee un potente programador, basado en reglas configuradas por el usuario, que
permite generar relojes de programacién para cada hora, cada dia de la semana,
generar la parrilla de programacion siempre sera muy fécil.

= Es desarrollado para ejecutarse en plataformas Desktop.

= Es software privativo, depende de actualizaciones constantes de su licencia. (7)

Esta potente herramienta administradora de materiales audiovisuales cumple con muchos
requisitos para poder ser utilizada para la gestion de la programacion televisiva en el canal,
como lo es en el proceso de la produccion audiovisual, transmite material programado, pero
el hecho de que sea privada y de no mantener un flujo de trabajo como el que se realiza en el
departamento de comunicacion de la Direccién de Comunicacion Institucional deja de cumplir

con las expectativas trazadas para ser utilizada.

Las funcionalidades de esta aplicacion permitieron desarrollar el generador de ficheros en
formato PLS (extension para las listas de reproduccion) el cual es una funcionalidad

fundamental para facilitar el trabajo a la hora de transmitir la programacion.
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Después del andlisis realizado de las diferentes herramientas se puede concluir que todas
parten de la planificacibn de una programacion televisiva garantizando una correcta
elaboracion de la lista de programas a transmitir, pero el hecho de que sean privadas y sus
funcionalidades no estén acorde a los procesos que se realizan en la Direccion de
Comunicacion Institucional se decide desarrollar una aplicacion que cumpla con dichos

requerimientos.

1.4: Metodologias.

Al concluir el andlisis de los sistemas existentes, la continuidad de este trabajo es la seleccion
de la metodologia y un analisis de las tecnologias usadas en el mismo. “Probablemente la
informatica sea la herramienta mas poderosa que el hombre haya tenido jamas en sus manos,
y actualmente interviene de forma directo, o indirecta en las actividades diarias del ser

humano’. (8)

El presente trabajo se desarrollara sobre el Sistema Operativo Linux, por politicas migratorias

de la Universidad, y es por ello que se centra en tecnologias y herramientas de software libre.

En los epigrafes siguientes se identifican algunas herramientas y tecnologias actuales de las
cuales se describe su utilizacién en el desarrollo de la aplicacion, asi como la arquitectura

escogida en este caso.

1.4.1: Metodologia de desarrollo de software. Su seleccion.

La gran variedad de herramientas y metodologias capaces de brindar soluciones eficaces
presentan un gran dilema a los desarrolladores de hoy, en la forma de emplear la metodologia
y las herramientas adecuadas, ya que las mismas determinan la calidad que tendra un
producto determinado, pues definen qué papel debe ejercer cada miembro dentro de un
equipo de desarrollo, las actividades que se deben de cumplir, los artefactos a generarse en

cada tarea, asi como el registro de cada detalle de la informacion a generar.

Las metodologias y técnicas existentes para el desarrollo de productos de software, son
analizadas y definidas en la arquitectura de cada proyecto. Se conocen dos tipos definidos de
metodologias, las robustas o tradicionales y las agiles. La primera esta pensada para usarse
en proyectos de gran escala y con muchos integrantes, por lo que estan disefiadas para
soportar la gran complejidad técnica de estos, en los que se dificulta la sincronizacién y
comunicacion entre sus miembros. Aunque las metodologias tradicionales pueden aplicarse
a proyectos pequefos la gran cantidad de roles, tareas, artefactos y documentacion que
generan no la hacen adecuada para este tipo de empresa. En cambio las metodologias agiles
presentan diferencias substanciales con respecto a la anterior, pues se enfocan menos en la

generacion de artefactos y documentos y més en el coédigo que se genera (8) .Ademas ofrecen
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una buena solucion para proyectos variables donde los requisitos no se conocen con

exactitud.

Estas caracteristicas de las metodologias agiles la hacen un candidato perfecto para el

desarrollo que se propone, ya que se cuenta con un proyecto pequefio (1 persona) y un tiempo

de desarrollo corto. Sobre estas Ultimas se han desarrollado varios ejemplos con

caracteristicas similares, de los cuales tres de los mas importantes fueron objeto de estudio

con el fin de seleccionar la metodologia que guiara el proceso de desarrollo de la aplicacion

propuesta. A continuacion se muestra dicho analisis:

SCRUM : Es una metodologia desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike
Beedle (desarrolladores de la metodologia SCRUM), la cual define un marco para la
gestién de proyectos y goza de gran popularidad debido a caracteristicas como su
utilizacién en proyectos con un rapido cambio de requisitos, el desarrollo de reuniones
a lo largo del ciclo de vida del proyecto, asi como un desarrollo basado en iteraciones,
con una duracion de 30 dias cada una. Cada una de estas iteraciones se entiende
como un incremento ejecutable que se muestra al cliente. Scrum se valora para
desarrollarse en entornos complejos, donde los requisitos son cambiables
consecutivamente y poco definidos, de tal manera que a la hora de analizarlo no
cumple para ser escogido como metodologia de desarrollo para este trabajo, ya que
los requisitos estan bien definidos y no sufriran cambios a corto plazo. (9)

ASD: Es una metodologia impulsada por JimHighsmith (ingeniero en software y autor
del libro “Software Development Methodology”) cuyas principales caracteristicas son
ser iterativa, orientada a los componentes de software, tolerante a los cambios y de
desarrollo &agil. Tiene un ciclo de vida dividido en tres fases principales: especulacién,
colaboracidon y aprendizaje. En la primera fase se inicia el proyecto y se planifican las
caracteristicas del software, en la segunda fase se desarrollan las caracteristicas y
finalmente en la tercera fase se revisa su calidad, y se entrega al cliente. Se puede
destacar que es adaptable a sistemas complejos, pero se recomienda su utilizacién en
proyectos medianos o pequefios sin ninguna complejidad por medio. (8)

XP: Disciplina de desarrollo de software creada por Kent Beck (ingeniero en software
y creador de la metodologia), centrada principalmente en la simplicidad, la
comunicacion y el reciclado contintio de cddigo, preocupandose por el aprendizaje de
los desarrolladores y propiciando la existencia de un buen clima de trabajo. Sus
objetivos son muy simples pues “estan centrados en la satisfaccion del cliente y
potenciar al maximo el trabajo en equipo” (10). Ademas es una metodologia que
presenta seis fases principales en su ciclo de vida muy bien definidas, Exploracion,

Planificacion de la Entrega, Iteraciones, Produccién, Mantenimiento, Muerte del

9
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Proyecto, ademas cuenta con una gran bibliografia, proyectos y expertos que la
desarrollan. Es la metodologia mas destacada en los procesos &giles de desarrollo de
software, pues se hace mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad y se
promueve el trabajo en equipos, aspecto que se considera fundamental para el
aprendizaje de los desarrolladores del mismo (10).

Entre las principales caracteristicas de la metodologia XP se encuentran (10):

= Permite introducir nuevos requisitos o cambiar los anteriores agilmente.
= Adecuada para proyectos pequefios y medianos.

= Adecuada para proyectos con alto riesgo.

= Su ciclo de vida es iterativo e incremental.

= Cada iteracién dura entre una y tres semanas.

= No se genera demasiada documentacion acerca del disefio o la planificacion.

Al ser XP una metodologia que lleva a la culminacién de un producto con mayor rapidez,
donde el cliente forma parte del equipo de trabajo y es la que mejor se ajusta a las necesidades
de este proyecto en cuanto a recursos técnicos, humanos y tiempo de desarrollo, permite dar
paso a resultados ventajosos e importantes para desarrollar proyectos de pequefia
envergadura, un producto de alta calidad y en el minimo tiempo disponible. Por todo lo antes

expuesto hacen de XP la metodologia escogida para desarrollar el software propuesto.

Siendo los roles a desempeiiar los siguientes: (10)

Administrador (programador): Su misién es administrar el ambiente de programacion.

Realiza las actividades de Configurar el Ambiente de Programacion.

Programador: Su mision es ser responsable de implementar el codigo para dar soporte a los
requisitos del cliente. Realiza las actividades de Definir el Estimado de la Tarea, Estimado del

Requisito del Cliente, entre otros.

Probador: Su misién es ayudar al cliente a definir y escribir pruebas de aceptacion para los
requisitos. Realiza las actividades de Correr las Pruebas del cliente, Automatizar las Pruebas

del cliente y Configurar el Ambiente del Probador.

Cliente: Su mision es ser responsable de definir cual es el producto correcto a construir,
determinar las caracteristicas del mismo y asegurarse de que el producto realmente satisface
sus requerimientos. Realiza las actividades de ajustar las iteraciones de las actividades, definir
la iteracion, definir la vision del documento, escribir los requisitos, entre otros, generando los

artefactos de Requisitos, Prueba del Cliente, Plan de Iteraciones, Plan de Entrega, entre otros.

10
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Encargado de Seguimiento: Su misién es medir y comunicar el progreso del proyecto.
Realiza las actividades de seguimiento del progreso de la iteracion y seguimiento del progreso

del release del producto.

Entrenador (coaching): Su misién es ayudar a mantener la disciplina y aprendizaje del
equipo. Realiza las actividades de Explicar Proceso, Mejorar las habilidades del Equipo,

Resolver Conflictos, entre otros.

Luego de seleccionar la metodologia se procede al andlisis de las herramientas necesarias
para apoyar el disefio e implementacion de la aplicacion, teniendo en cuenta las

caracteristicas del entorno donde se desplegara la aplicacion.

1.5: Tecnologias.
A continuacion se realizara un andlisis de las tecnologias que responden al tipo de aplicacion

que se desea desarrollar.
= PHP5.6.15

PHP es un lenguaje interpretado, ampliamente usado, disefiado especialmente para
desarrollo web (Ciberaula, 2010). Ademas, es un lenguaje de programacion de estilo
clasico con variables, sentencias condicionales, bucles, funciones, etc. Es un lenguaje
multiplataforma. Presenta gran capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores
de base de datos y destaca su conectividad con MySQL. Posee gran capacidad de
expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos llamados extensiones
(Alvarez, 2009). Puede leer y manipular datos desde diversas fuentes. Permite las técnicas
de programacion orientada a objetos, asi como crear los formularios para la web (Marcias,
2007).

Esta version de PHP posee una serie de nuevas caracteristicas como son:

= EXxpresiones en constantes. Previamente a PHP 5.6, era imposible asignar a una

constante un valor que no fuera estatico. A partir de ahora, se podran usar
expresiones.

= Uso de funciones Variadicas. Ahora se pueden implementar usando el operador (...),

en lugar de depender de func_get_args().

= Desempaquetar argumentos. El operador (...) también sirve para desempaquetar
argumentos en Arrays y objetos Traversable.

= Nuevo operador de exponenciacion. Mediante el nuevo operador ** y su asignacion

corta **= podemos realizar exponenciacion, algo que antes dependia de la funcién

pow.

11
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= Ampliacion del operador use. El operador use ahora permitird importar funciones y

constantes mediante use const y use function (antes solo se podian importar clases).

= Los cierres ahora soportan $this.
= Se han mejorado los mensajes de error de analisis y las advertencias de argumentos

incompatibles.

Por sus caracteristicas y el buen desempefio que presenta a la hora de utilizarse en la
creacion de aplicaciones web, es seleccionado para desarrollar este trabajo, ya que es facil
de manipular y abunda su presencia en las mayorias de los servidores en el mundo,

incluyendo donde se implementa la herramienta a desarrollar.
= PostgreSQL

PostgreSQL es un excelente sistema gestor de bases de datos relacional, su cédigo se
encuentra bajo licencia BSB (Berkeley Software Distribution), la cual lo hace totalmente
libre. Es ejecutado en varios sistemas operativos como son: Linux, Windows y hasta Mac
OS. Este gestor de base de datos es adaptable a cualquier necesidad que el cliente posea
y presenta una variada documentacion en cualquier idioma. Posee también caracteristicas
avanzadas como el trabajo con llaves foraneas, vistas, integridad transaccional, control de
concurrencia y disparadores. Por sus caracteristicas PostgreSQL se hace una de las mas

potentes del mercado actual (11).

= MySQL 5.5.32

MySQL es un sistema de gestién de base de datos relacional capaz de distribuir una gran
cantidad de datos. Es soportado por muchos lenguajes de programacion que se usan en
la actualidad y utiliza el lenguaje de consulta estructurado SQL (12).

MySQL en su disefio, su principal objetivo es la velocidad, tanto al conectarse al servidor
como al responder a alguna consulta, consume muy pocos recursos tanto de Unidad de
Proceso Central (CPU) como de memoria aleatoria por lo que tiene mayor rendimiento.
Tiene mayores utilidades de administracién, copia de seguridad, recuperacién de errores
y no suele perder informacion ni corromper datos.

Valoracidn de su uso en el trabajo.

= Veloz en la accesibilidad a los datos introducidos en las distintas tablas independientes
que forman las bases de datos de este lenguaje.

= Bajo costo en requerimientos para la elaboracién de bases de datos, ya que debido a
su bajo consumo puede ser ejecutado en una maquina con escasos recursos sin
ningun problema.

= Ademas tiene un conjunto muy practico de caracteristicas desarrolladas en

cooperacion muy cercana con los usuarios.

12
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= Facilidad de configuracion e instalacion.
= Es software libre, por tanto, se puede obtener y trabajar sin preocupaciones, utiliza la
licencia GPL (Licencia de cAdigo abierto) para definir que se puede o no hacer.

= Es multiplataforma.

Por su gran aceptabilidad en el mercado, el buen manejo de la informacién y las
caracteristicas antes mencionadas es seleccionado para utilizarse en el desarrollo de este

trabajo.
= JavaScript 1.8.5

JavaScript es un lenguaje de programacion que permite crear interactividad a las
paginas web. Es ideal para agregar ciertas funciones rapidas a una pagina web. Es un
lenguaje muy potente de alto nivel. Es cierto que no se puede hacer nada directamente
al nivel de la maquina, pero es capaz de trabajar con muchas propiedades de los
exploradores web, paginas web y, a veces, con el propio sistema donde se ejecuta el
explorador. No necesita una fase de compilacion como C y el explorador no ha de cargar
ninguna magquina virtual para ejecutar el codigo (Peterson, 2014). Solo hay que crear el
cadigo y cargarlo. También se trabaja con propiedades como las funciones del
constructor o la estratificacién en jerarquias. Con lo que hay méas opciones para utilizar el
cédigo (13).

Se selecciona este lenguaje por su sencillez y su compatibilidad con la mayoria de los
navegadores. Ademas tiene la ventaja que mediante él se puede realizar gran parte de

las funciones del cliente, lo que reduce la carga en el servidor.
= JQuery 2.0.2

JQuery es una biblioteca de JavaScript, que puede ser usada en proyectos libres y
privativos, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera
requeririan de mucho mas cédigo (Bibeault, 2013). Logra simplificar la manera de
interactuar con los documentos HTML (lenguaje de marcas de hipertexto). Permite
manejar eventos, desarrollar animaciones, y agregar interaccion con otras tecnologias a
paginas web. Entre las ventajas de utilizar esta libreria se encuentran la reduccion y
reutilizacion de codigo, codigo mas conciso y de facil lectura, desarrollo de componentes

dinamicos que enriquecen las aplicaciones, facil manejo de eventos y animaciones.

Por lo ante expuesto, se decide usar esta biblioteca de JavaScript para la implementacion
del proyecto, dando paso a la utilizacion de sus funcionalidades, las cuales le dan un

aspecto mas atractivo y funcional al software.
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= HTML5

HTML es un lenguaje de marcas hipertextuales que esté disefiado para estructurar textos
para generar paginas web. El lenguaje HTML es extensible, se le pueden afadir
caracteristicas, etiquetas y funciones adicionales para el disefio de paginas web,
generando un producto vistoso, rapido y sencillo (Harris, 2010). Un documento hipertexto

no sélo se compone de texto, puede contener imagen, sonido, video, etc.

Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como imagenes. HTML también puede describir,
hasta un cierto punto, la apariencia de un documento, y es un metalenguaje para definir
lenguajes de disefio descriptivos; proporciona un medio de codificar documentos

hipertexto cuyo destino sea el intercambio directo entre sistemas o aplicaciones (13).

“HTML 5 es una coleccion de estandares para el disefio y desarrollo de paginas web” (14).
Esta coleccion representa la manera en que se presenta la informacion en el explorador
de internet y la manera de interactuar con ella. Permite una mayor interaccion de las
paginas web con contenidos de reproduccion digital (videos, audio, juegos, entre otros) y

facilidad a la hora de maquetar una pagina web.
Entre sus nuevas caracteristicas se tiene que:

¢ Incorpora etiquetas (canvas 2D y 3D, audio, video) con codecs (codificador -
decodificador) para mostrar los contenidos multimedia.

e Etiquetas para manejar grandes conjuntos de datos. Permiten generar tablas
dinamicas que pueden filtrar, ordenar y ocultar contenido en cliente.

¢ Mejoras en los formularios. Nuevos tipos de datos y facilidades para validar el

contenido sin JavaScript.

Son muchas las razones para utilizar este lenguaje como parte de la aplicacién por su

gran importancia, ya que es el encargado de visualizar toda la estructura de la aplicacion.
= Hojas de Estilo en Cascada version 3 (CSS 3).

Las Hojas de Estilos en Cascada (CSS) describe una serie de estilos y personalizaciones
que usted le puede atribuir a su pagina web, da la forma, tamafio y color de cémo se va a
mostrar un documento en la pantalla, o incluso como va a ser pronunciada la informacién
presente en ese documento a traves de un dispositivo de lectura. Esta forma de estilos le

ofrece al desarrollador el control total sobre los formatos de sus documentos.

“CSS se utiliza para dar estilo a documentos HTML y XML y separa el contenido de la

presentacion” (15).
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Algunos navegadores no soportan esta tecnologia, sélo algunos como Netscape versiones
de la 4 en adelante y los de Microsoft a partir de la version 3. Es claro destacar que con el
avance de estas tecnologias se ha llegado a un consenso de poder utilizar los estandares
posibles para que no ocurran desastres como, por ejemplo, la pagina no carga las

imagenes, no tomé completo el formato que tenia original, etc (15).

Para la propuesta de solucién se usard el CSS3 ya que a diferencia de versiones

anteriores, este permite:

¢ Nuevas propiedades para crear disefios de texto mas atractivos.

e Bordes formados por imagenes con border-image, y sombras con box-shadow,
entre otras opciones.

e La posibilidad de cambiar el tamafio y posicién de una figura con la utilizacion de
diversos métodos y la propiedad transform.

e Transiciones que permiten cambiar el estilo de un objeto de manera progresiva.

1.6: Bibliotecas para Graficar.
EjsChart

Es un sistema para mostrar datos en la web en forma de gréfica. Desarrollado totalmente con
JavaScript. Proporciona las herramientas que se necesitan para publicar sus datos de forma
rapida y en una variedad de formatos, no los publica en tiempo real, lo que hay que recargar
la pagina de su navegador para mostrarse los nuevos datos. Posee variedades de control de
evento, tales como, el control del raton, alfombrillas de eventos, seguimiento y
acontecimientos claves, zoom, desplazamiento, y reticulos. Todos estos aumentan la
interactividad y la experiencia del usuario en la web de gréaficos a un nuevo nivel. Tiene como

desventaja que es lenta pues hay un alto consumo por parte del JavaScript (16).
Highcharts 4.1.9

Highcharts es una biblioteca de gréaficos desarrollada en JavaScript que ofrece la manera de
agregar graficos a la aplicacion web que estés desarrollando. Funciona en todos los
navegadores y se adapta correctamente a todos los dispositivos. Su funcionamiento se basa
solo en las tecnologias de navegadores nativos y no requiere componentes secundarios para

su funcionamiento (17).

Highcharts también tiene como caracteristica que en ninguna de las licencias, gratuita o no,
se le permite descargar el cédigo fuente y hacer sus propias ediciones, se puede utilizar en
cualquier aplicacion siempre y cuando tengan un destino no comercial. Pero en esta version
highcharts la liberé gratuitamente, pues fue la Unica version de esta biblioteca libre para

cualquier uso que se le pudiera dar.
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Entre sus principales caracteristicas se encuentra la facil manipulacion de las gréficas, ya sea
de barra, pastel, y las variadas animaciones que presentan las mismas, al mostrar en tiempo
real los datos obtenidos en una de sus variadas representaciones. Posee una simple
configuracion de su sintaxis lo que posibilita facilidad al desarrollador poder utilizarla. A través
de una API completa, puedes afadir, eliminar y modificar series y puntos de ejes en cualquier

momento después de creacion de los gréficos (17).

Por todo lo antes mencionado de esta libreria (HightChart) se puede llegar a la conclusién de
gue es elegida para ser utilizada en este trabajo, ya que posee la liberacién de su licencia

conservando el codigo fuente de la misma.

1.7: Marco de Trabajo
Symfony

Es un marco de trabajo diseflado para optimizar el desarrollo de aplicaciones web. Cuenta
con muchas herramientas y clases orientadas a disminuir el tiempo de desarrollo de una
aplicacion web compleja. Symfony esta desarrollada con PHP 5 y ha sido probada en
numMerosos proyectos reales aqui en nuestra universidad (18).

Yii 1.1.14
Yii es un framework para PHP de alto rendimiento, basado en componentes web para
desarrollar aplicaciones de gran envergadura. Permite desarrollar una maxima reusabilidad
en la programacion web y puede acelerar significativamente el proceso de desarrollo de un
software.
Es un framework genérico para programar en la web que puede ser utilizado para desarrollar
virtualmente cualquier tipo de aplicaciones, es liviano y esta equipado con las soluciones mas
sofisticadas. Esta especialmente disefiado para trabajar con aplicaciones web de tréafico alto,
como portales, foros, sistemas de administracion de contenidos (CMS) y sistemas de
comercio electrénico (19).
Yii implementa el patrén de disefio Modelo Vista Controlador (Model-View-Controller, MVC) el
cual es utilizado ampliamente en la programacion web.
Este patrén tiene como objetivo separar la I6gica del negocio de las interfaces de usuario para
que los desarrolladores puedan modificar cada parte mas facilmente sin afectar a la otra (19).

Algunas de las principales caracteristicas del framework son:

e F&cil de instalacion.

e Liviano de correr y equipado con soluciones de cacheo sofisticadas.

e Permite la reutilizacion.

e Hasido probado en Apache HTTP server en Windows y en Linux. Pero también debera

correr en otros servidores web o plataformas que soporten PHP 5.
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e Generacion automatica de cédigo para el esqueleto de la aplicacion, aplicaciones
CRUD, etc.

e Posee entradas de formularios y validacion.

e También incorpora soporte de autenticacion via role-based access control (RBAC)

jerarquico.

Se elige Yii como marco de trabajo del lado del servidor dado que se destaca por encima de
otros framework y cumple con los requisitos previos para el desarrollo de una aplicacion de

gestion y planificacion, utilizando PHP.
Bootstrap 2.3

Bootstrap es el framework de Twitter que permite crear interfaces web con CSS y JavaScript,
este simplifica la creacién de disefios web combinando CSS con JavaScript. Es esencial para
la maquetacion de un sitio web brindando la posibilidad de utilizar plantillas predefinidas y
adaptables al gusto del desarrollador.

Algunas caracteristicas que ofrece el framework: (20)

e Es un framework compatible con la mayoria de los navegadores web.

e Las aplicaciones estan disponibles para todos los dispositivos y navegadores.

e Proporciona uniformidad a la hora de navegar, ya que posee un conjunto de hojas de
estilo para todos los componentes de HTML.

e Proveen elementos adicionales de interfaz de usuario como dialogos, tooltips y
carruseles, etc.

e Es comodo su trabajo y rapido su desarrollo.

Se elige Bootstrap como marco de trabajo del lado del cliente, dado que se destaca su
desarrollo 4gil utilizando HTML5, CCS3, JavaScript.

1.8: Entorno de Desarrollo Integrado (IDE).

NetBeans es una aplicacion gratuita de licencia libre y cédigo abierto creada con el propésito
de hacer programas, es multilenguaje y posee un sinnimero de herramientas que nos facilitan
el trabajo. Tiene soporte para crear interfaces graficas de forma visual, crear aplicaciones para

moviles y desarrollar aplicaciones web con elevado contenido gréfico (21).

Por estas razones y por las diferentes vistas de los datos y herramientas Utiles para la

creacion de aplicaciones es seleccionada para el desarrollo del trabajo.
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1.9: Lenguaje de Modelado.

Utilizar un lenguaje de modelado nos permite verificar efectivamente el funcionamiento
adecuado que el modelo debe poseer, pues existen menos medios de verificacion, lo cual

hace al modelo més sencillo que la propia programacion.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) no es un lenguaje de programacion, se usa para
entender, disefiar, hojear, configurar, mantener, y controlar la informacién que contiene un

sistema de software orientado a objetos (22).

Por lo que su proposito consiste en elaborar los artefactos de un sistema a través de las
distintas etapas de su ciclo de vida, principalmente durante el analisis y el disefio del mismo.
Es, sin duda, genial para desarrollar diagramas en proyectos realizados con la metodologia
XP.

Algunas caracteristicas de UML son: (23)

e Mayor rigor en la especificacién, construyéndose asi modelos precisos, no ambiguos
y completos.

e Se pueden automatizar determinados procesos y permite generar cédigo a partir de
los modelos y a la inversa.

¢ Modela estructuras complejas.

e Permite realizar una verificacion y validacion del modelo realizado.

e Emplea operaciones abstractas como guia para variaciones futuras, afiadiendo
variables si es necesario.

e Permite visualizar de forma gréfica un sistema de forma tal que otro lo puede entender.

1.10: Herramienta CASE. Visual Paradigm

Las herramientas CASE representan una forma que permite modelar los procesos de
negocios de las empresas y desarrollar los sistemas de informacion gerenciales. Son una
aplicacion de métodos y técnicas a través de los cuales se hacen utiles a las personas
comprender las capacidades de las computadoras, por medio de programas, procedimientos

y sus respectivas documentaciones (24).

Con la aplicacion de las herramientas CASE se puede:

e Permitir al administrador de un proyecto informatico, llevar adelante el proyecto de
forma eficaz y eficiente.

e Mejora la productividad en el desarrollo y mantenimiento del software.

e Aumenta la calidad del software.

¢ Mejora el tiempo y costo de desarrollo de los sistemas informaticos.
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e Mejora la planificacion de un proyecto.

e Ayuda a la reutilizaciébn del software, portabilidad y estandarizacion de la
documentacion.

e Gestiona todas las fases de desarrollo de un software.

e Facilita el uso de distintas metodologia de software.
Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta UML profesional con caracteristicas graficas muy
cémodas que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software (18): analisis y

disefio orientado a objetos (OO), construccion, pruebas y despliegue.

Esta herramienta es de gran ayuda para la construccién de una aplicaciéon con alta calidad y
a un menor costo. La misma esta disefiada para una amplia gama de usuarios, incluidos los
ingenieros de software, analistas de sistemas y analistas de negocio, 0 para cualquiera que
esté interesado en la construccion de forma fiable a gran escala de sistemas de software,

utilizando un enfoque orientado a objetos (25).

Se caracteriza por ser software libre, ser multiplataforma (Windows y Linux), ser de disefio
centrado en casos de uso y enfocado al negocio lo que genera un software de mayor calidad,

ser facil de instalar y actualizar, asi como que es de licencia gratuita.

Debido a todo lo antes mencionado, se puede concluir que Visual Paradigm se escogié por
su integracion con varios IDE’s de desarrollo como Eclipse y NetBeans, ademas de su

robustez, usabilidad, accesibilidad, sencillez y portabilidad.

La herramienta escogida tras una amplia labor investigativa fue Visual Paradigm, ya que es

una de las herramientas CASE mas completas que existe en el mercado actualmente.

1.11: Descripcion del proceso
En el departamento de comunicacion se realiza la confeccion de la programacion televisiva,

en este proceso intervienen un grupo de especialistas que tienen la responsabilidad de
realizar una propuesta de cada una de las secciones que atienden, el jefe de grupo es el
encargado de verificar la correcta elaboracion de cada propuesta y confeccionar la

programacion general para su transmision.
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A continuacion se describe este proceso detalladamente:

APRUEBALA
PROGRAMACION ANALIZA EL

PLAN SEMANAL

g \ CADA
ESPECIALISTA

REALIZA UNA REALIZA UNA
PROPUESTA =N\ PROPUESTA

GENERAL

1. Se analiza el plan semanal que consiste en definir el tema con que va a estar

relacionada la cartelera de la semana, teniendo en cuenta las efemérides y fechas

conmemorativas.

La programacion esta estructurada por secciones y cada especialista del grupo de
programacion es responsable de definir los programas a transmitir en cada una de las

secciones en funcion del tema seleccionado.

Luego de tener definidos los programas el jefe de grupo es el encargado de unificar

en una propuesta de cartelera la programacién para su posterior aprobacion.

3.1 Si la misma es aprobada se archiva en la carpeta correspondiente en el servidor

para su transmision.

3.2 En caso de no ser aprobada es reevaluada y en muchas ocasiones comienza el

proceso descrito anteriormente desde el principio.

Conclusiones parciales del capitulo.

Enfocando este trabajo a las necesidades que posee la Direccion de Comunicacion

Institucional de la Universidad, a partir de la evidente existencia de un problema, se lleva a

cabo la realizacién de un previo estudio de las principales herramientas y tecnologias mas

usadas en el mundo en la realizaciéon de una aplicacion web. El estudio realizado del marco

tedrico fundamenta la necesidad de la utilizaciéon de la herramienta informatica propuesta,

ademas de las tecnologias y herramientas que se utilizaran. De igual manera la investigacion

sobre los principales conceptos que se manejan, permite lograr una mejor comprension del

negocio y la comunicacion con el cliente. Todo lo planteado anteriormente sienta las bases

para el futuro desarrollo de la aplicacion.
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CAPITULO 2: MODELACION DEL SISTEMA

Introduccion

Este capitulo estara dirigido a describir la propuesta de solucién de la herramienta a
desarrollar. Se profundizara en la descripcion de los requisitos funcionales y no funcionales,
asi como en las fases de Exploracion, Planificacion e Iteracion de la metodologia escogida,
de donde se da paso a la confeccién de las Historias de Usuario (HU). Se describiran las
funcionalidades de la herramienta, ademas se especificara el plan de iteraciones y el plan de

entrega. De igual manera se detallaran y analizaran los patrones de disefio a utilizar.

Atendiendo al estudio realizado en el capitulo anterior se define la siguiente propuesta de

solucién:

ProgramTV sera una aplicacion web que propone desde la creacién de la programacion
televisiva hasta la generacion de la cartelera, sera capaz de gestionar todos los procesos que
se realizan a la hora de crear la programacion televisiva. La generacién de ficheros en formato
PDF es otra de las funcionalidades principales, ademas, brindara la posibilidad de mostrar
estadisticas de las programaciones realizadas. También propone la creacion de los canales
televisivos para luego vincularlos con la programacién que se realice para cada uno de ellos.
Tendra incluido un convertidor de video a formato mp4, permitiendo tener la lista de
reproduccién en un formato Unico y evitar errores de codecs en las computadoras destinadas
a la transmisién. El generador grafico para mostrar estadisticas por categorias de
programaciones realizadas, permitira al programador encargado de confeccionar la
programacion televisiva, una serie de datos cuantitativos que le permitirdn realizar un analisis

detallado y lograr asi una programacion variada de acuerdo al plan propuesto.

2.1: Requisitos del Sistema

Un requisito es una funcién detallada y formal de un sistema. Es una declaracién abstracta
de un alto nivel de un servicio que debe de brindar el sistema. Son las exigencias que quedan

plasmada en un documento formal o contrato (26).

En el sub-epigrafe 2.2.1 se describe detalladamente mediante Historias de Usuario (HU) como

lo establece la metodologia a utilizar.

2.1.1 Requisitos Funcionales

RF1 Autenticar usuario (usuario, contrasefa).
RF2 Modificar rol de Usuario (rol).

RF3 Eliminar usuario.
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RF4 Listar usuarios
RF5 Mostrar datos del usuario.
RF6 Buscar usuario (solapin, nombre, apellidos, rol).
RF7 Insertar canal (nombre, hora apertura, hora cierre, estado).
RF8 Modificar canal (nombre, hora apertura, hora cierre, estado).
RF9 Eliminar canal.
RF10 Listar canales.
RF11 Mostrar datos detallados de cada canal.
RF12 Insertar programacioén (dia, programa, titulo, duracion, sinopsis, canal, estado).
RF13 Modificar programacion (dia, programa, titulo, duracion, sinopsis, canal, estado).
RF14 Eliminar programacion.
RF15 Listar programacion.
RF16 Mostrar datos detallados de cada programacion.
RF17 Mostrar cartelera por dia.

RF18 Exportar en formato PLS (Archivo de lista de reproduccién) la lista de reproduccion de

una fecha dada.

RF19 Insertar categoria (nombre).

RF20 Modificar categoria (nombre).

RF21 Eliminar categoria.

RF22 Listar categorias.

RF23 Mostrar datos detallados de cada categoria.

RF24 Listar estadistica en formato pdf de programacion.
RF25 Insertar Archivo Adicional (nombre, video).

RF26 Modificar Archivo Adicional (nombre, video).

RF27 Eliminar Archivo Adicional.

RF28 Listar Archivo Adicional.
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RF29 Mostrar dato detallado de cada Archivo Adicional.
RF30 Insertar notificacion (nombre, descripcion).
RF31 Modificar notificacién (nombre, descripcion, estado).
RF32 Eliminar notificacion.
RF33 Listar notificacion realizado.
RF34 Mostrar datos detallados de cada notificacion.
RF35 Enviar notificacion via email.
RF36 Buscar cartelera dada la fecha.
RF37 Convertir videos en formato mp4.
RF38 Mostrar graficamente la cantidad de programacion por categoria
RF39 Mostrar alerta de poco espacio en el disco.

2.1.2 Requisitos no Funcionales.
Los requisitos no funcionales son aquellas cualidades y atributos de calidad que el producto

debe de tener. A continuacion se exponen las mismas.

Usabilidad

e La aplicacion se rige por el disefio de la estrategia marcaria XABAL creada en la
universidad, acorde con los intereses del cliente.

¢ Debe presentar una navegabilidad sencilla, en la cual los usuarios puedan distinguir
facilmente los botones y enlaces de cada pagina, de forma tal que los usuarios
puedan aprender su funcionamiento en menos tiempo posible.

e Los enlaces y botones deben de estar asociados con las operaciones que realizan.
Confiabilidad

e Lainformacion en la herramienta esta protegida de acceso no autorizado.
e El usuario debe de autenticarse con sus datos para acceder a la herramienta.

e La aplicacion debe mostrar un mensaje de error de autenticacion en caso que ocurra.
Restricciones del Disefio

e Lenguaje de programacion PHP integrado con el IDE de desarrollo NetBeans.
e Se debe de realizar validaciones de las entradas de los datos para que el usuario

cometa el minimo error posible, mostrando un mensaje de alerta.
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e Hacer uso del estdndar de codificacién que propone Yii.

Integridad

e Se debe a la correccion de los datos en la base de datos, garantizando la calidad de
los mismos.
e Debe garantizar que una vez eliminado o actualizado los datos, se hayan modificados
los asociados a él en la base de datos.
Rendimiento
e La aplicacion debe ejecutarse con el minimo de recursos para el cual fue prevista.

o Eltiempo de respuesta de las peticiones no debe exceder los 37 segundos.
Requisitos de Software
-Para el cliente:

e Utilizar navegador (Firefox 35 en adelante, Google Chrome 38 en adelante).
e Sistema Operativo multiplataforma.

e Tener instalado media player classic.
-Para el servidor:

e Requiere de Apache 2 o Nginx 1.8, como servidores web.
e Sistema Operativo Linux o Windows.
e Servidor de Base de Datos MySQL.

e Servidor con mddulo PHP 5.6 disponible e instalar ffmpeg.
Requisitos de Hardware
-Para el cliente:

e Se requiere una pc de 512 MB de RAM como minimo, 1.8 GHz de velocidad del

procesador, tarjeta de red incluida LAN 100Mbps, disco duro de 40 GB.
-Para el servidor:

e Capacidad de disco duro de 3 TB, con un minimo de 4 GB de memoria RAM, y un
procesador como minimo Core i5 a 3.0 GHz de velocidad, tarjeta de red 100Mbps LAN

como minimo.
Seguridad

e El sistema debera garantizar el acceso controlado a la informacion.

e La autenticacion de usuarios debe realizarse utilizando certificado SSL.
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Interfaz

¢ El disefio no puede contener animaciones exageradas que afecten el rendimiento de
la aplicacion.
o Debe de interactuar lo mejor posible con el usuario, sin perder al mismo durante su

navegabilidad.
2.2: Exploracion

Es la fase donde de identifica las Historias de Usuario (HU), pues son las formas en que se

especifican los requisitos del sistema.

En esta etapa los clientes definen sus necesidades a través de las HU y los desarrolladores
se familiarizan con las herramientas y tecnologias que se utilizaran en la realizacion del
proyecto. Dependiendo del tamafio del proyecto y la experiencia que tengan los

programadores con las tecnologias esta etapa toma de pocas semanas a pocos meses.
2.2.1: Historias de Usuario

Las HU son consideradas una técnica que se utiliza en la metodologia XP para especificar
los requisitos de software. Tienen la misma finalidad que los casos de usos (CU), pero con la
diferencia de que contienen algunas lineas escritas por el cliente en un lenguaje no técnico.
Estan elaboradas en forma de tabla, la cual describe las caracteristicas que la aplicacion debe
tener. Las HU estan desglosadas por tareas de programacion para que los programadores

puedan implementar durante una iteracion.

Como resultado de la fase Exploracion, en las siguientes tablas se encuentran detalladas

algunas HU por su importancia definida por el cliente, de un total de 39.

Tabla 1; HU1 Autenticar Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuarios: Todos

Nombre de Historia de Usuario: Autenticar Usuario

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.2 semanas

Descripcion: La herramienta debe permitir la autenticacion de usuario para acceder al entorno
de trabajo del mismo mediante usuario y contrasefia. Se debe poner en préactica el Protocolo
Ligero de Acceso a Directorios (LDAP) de la universidad, para la verificacion de usuarios en el

dominio. Automaticamente al usuario autenticado se le asigna el rol de usuario.
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Prototipo:

\\"’I PROGRaAaMm TV o eesemrmmre= SERRrem— St

Tabla 2;: HU2 Modificar rol de Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuarios: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Modificar rol de Usuario

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir modificar el rol del usuario. Para ello se accede a
la Administracion de Usuarios localizada en el menu principal, luego se da clic en la imagen
gue aparece con el nombre de Administrar Usuarios y aparecerd la lista de los usuarios
insertados en la herramienta, después se da clic al botén Editar correspondiente al usuario que

se quiera modificar su rol y se selecciona el nuevo rol y se da clic al botén cambiar rol.

Prototipo:
\\"” E’BﬁDERaI‘nTV Cejlﬂamismi para la Cestién de ls Programacién Televisiva ’ j (‘- s ~

Meni Administrador AREA DE TRABAJO

Administracién de Usuarios

; Inicio ~ Gestionar Usuarios = Adminisirar Usuarios
Administracién de Canales

Administracién de Programacién Modificar el Rol del Usuario leonarkis
Administracién de Categorias 2D ~TEulEe Rol*
. E126135 Leonarkis Transmisor v
Administracién de MNotificaciones
Administracién de Archivos Adicionales Apellidos * Correo *
Ca a

Meni del Programador X

Fecha de creacion Usuario *
UECEEES 2015-06-01 02:18:19 leonarkis

Notificaciones

Estadisticas en PDF

Meni del Transmisor

Ver Cartelera
Notificaciones
Estadisticas en PDF
Programacién

Canal
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Tabla 3: HU3 Eliminar usuario.

NUumero: 3 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Eliminar usuario.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcién: La herramienta debe permitir la eliminacién de uno o varios usuarios. Para ello
se listan todos los usuarios en la vista de administracion, se selecciona uno o varios usuarios
gue se quieran eliminar, dando clic en el botdn eliminar y luego dar aceptar en el mensaje que

aparece (¢, Seguro que desea borrar este elemento?) para eliminarlo.

Prototipo

Seguro que desea borrar este elemento?

Tabla 4: HU7 Insertar Canal.

NUumero: 7 Usuarios: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Inserta Canal

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.3 semanas

Descripcidon: La herramienta debe permitir insertar un nuevo canal a la lista de canales. Para
ello debe de ir a Administracion de canales, dar clic en el botén agregar un canal (+) e introducir
los datos correspondientes. Una vez creado el canal se muestra un cartel diciendo (“Canal

Creado Satisfactoriamente”).
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Prototipo:

AREA DE TRABAJO

Inicio Canales

Crear un Canal

MMombre

Hora Apertura

Hora Cierre

Estado *

Sin Transmitir -

Crear

Tabla 5;: HU4 Listar usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Listar usuario.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracién Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcién: La herramienta debe permitir listar todos los usuarios. Para ello se presiona la

opcion Administrar usuarios y de esa forma se listan en la parte derecha de la pagina.

Prototipo

Usuarios

bbb bbbbLY

MR R R R

B
© ) Giguionto )
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Tabla 6;: HU6 Buscar usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Buscar usuario.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracién Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir buscar a cualquier usuario que se encuentre
registrado. Para ello se debe de ir a la vista de Listado de usuarios y teniendo en cuenta los

siguientes criterios de busqueda: el solapin, nombre, apellidos y rol, se buscan los usuarios.

Prototipo

Desplegando 1-10 de 11 resultados

(= sowpin [ Womere | Apemidos [ omet ||
( 5

[ E126135 Leonarkis Acosta Suarez Transmisor Lo -
(] E118053 Juan Jose Perez Hernandez Programador £ -
O E120359 Arnaldoe Enrique Pe?aranda Prim Usuario D S =
() E117638 Rolando Rafael Futiel Gutierrez Auditor o -
=) E143167 Lisandra Rodriguez Mendoza Usuario £ -
1 T134259 Karel Valdes Montesino Usuario £ P
. E117751 Eliuvis Matos Matos Usuario D £ =
[ E136277 Fredy Almenares Fleitas Usuario L2 £ =
[ E153089 Rachel Martinez Del Cerro Parada Usuario D £ =

=] E100719 Rafael Alexander Mendoza Fernandez Usuario D £ =

o(Z_VZ(Siguiente >) .

Tabla 7: HU15 Listar Programacion.

Historia de Usuario

NUumero:15 Usuarios: Administrador, Programador, Transmisor

Nombre de Historia de Usuario: Listar Programacion.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir listar la programacién. Para ello se debe de ir a
Administracion de Programacion localizada en el menu izquierdo de la pagina principal y
apareceran las programaciones realizadas. En caso de ser el rol de Transmisor se debe de ir a

Programacion ubicada en el menu izquierdo y dar clic.
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Prototipo:

AREA DE TRABAX

! mﬁPRDERBI‘HTV."""""‘“ e ', e

+ P&k —_— | —

Programacién Elaborada

[TpEE— m

oo | camgo

Programacion Elaborada

Tabla 8: HU12 Insertar programacion

Historia de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Insertar programacion.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.2 semanas

Descripcion: La herramienta debe permitir adicionar una programacion. Para ello se debe ir a
la opcién Administracion de programacion ubicada en el menu izquierdo de la pagina, luego dar
un clic en el botén agregar un programa (+), seguidamente saldra una vista para introducir la
informacion en los campos correspondientes, luego dar clic en el botén Crear. Si los datos
introducidos son los correctos aparecera un cartel mostrando ("Se ha creado la programacion

correctamente.”).

Prototipo

AREA DE TRABAJQ

Crear Programacion
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Tabla 9: HU13 Modificar programacion.

Historia de Usuario

Numero: 13 Usuario: Administrador, Programador y Transmisor

Nombre de Historia de Usuario: Modificar programacion.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcién: La herramienta debe permitir modificar una programaciéon. Para ello dar en la
opcioén Editar de la programacion especifica para ser modificada. Aparecera una vista con los
datos a modificar de dicha programacion escogida, se le modifican los datos correspondientes.
Luego dar clic en el botén Actualizar y aparecera un cartel con el nombre (" La programacion
se ha modificado correctamente.”). En caso de que el rol sea Transmisor, debe aparecer la
lista de programacion seguida de la opcion Editar en cada programacion, luego aparecera una
vista con solo acceso a modificar el Estado de esa programacion. A continuacion una vista de

modificar un programacion.

Prototipo

Meni del Apertura del cana

= | Actualizar Programacion # 9

Ver Cartelera
Reportes.
- Canal *

Los campos conun* son requeridos.

Estadisticas en PDF Canal Universitario

Sinopsis * Estado %
Menu del Programa para dar paso al inicio del canal
Transmisor
— Estaco Sin Transmitir v
Ver Cartelera
Notrficaciones

Estadisticas en PDF Subir Videa

Programacién Browse...  No file selected

Canal Actualizar

Tabla 10: HU14 Eliminar programaciéon

Historia de Usuario

NUmero: 14 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Eliminar programacion.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asighada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcién: La herramienta debe permitir la eliminacion de uno o varias programaciones.
Para ello se listan todas las programaciones en la vista de administracion, se selecciona
una o varias programaciones que se quieran eliminar, dando clic en el botén eliminar y luego
dar aceptar en el mensaje que aparece (¢ Seguro que desea borrar este elemento?) para

eliminarlo.
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Prototipo

Seguro que desea borrar este elemento?

[ ok || cance |

Tabla 11: HU16 Mostrar datos detallados de cada programacion.

NUmero: 16 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar datos detallados de cada programacion.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracién Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir ver los datos de cada programacion
seleccionada. Para ello se presiona la opcion Ver de una programacion que aparece en la
vista de administracion de programacion. En la nueva pestafia que se muestra encontrara

todos los datos de la programacion seleccionada.

Prototipo

O —

e Vista del Programa Apertura del canal

e o e oo

e

F—

————

Tabla 12: HU17 Mostrar cartelera por dia.

Ndamero: 17 Usuario: Todos

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar cartelera por dia.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 3
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Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir mostrar la cartelera diaria. Para ello el usuario
se autentica en la aplicacion y si es satisfactoria la autenticacion aparecera la vista de la
cartelera del dia actual. De otra manera se accederia dando clic en la opcién Ver Cartelera

del menu izquierdo y aparecera la cartelera del dia actual en la parte derecha de la pagina.

Prototipo

Menua Administrador AREA DE TRABAJO

Administracion de Usuarios

Inicio
Administracién de Canales

Administracion de

Categorias

Administracion de
Notificaciones Dia: Sabado

Fecha: 2016-05-28

Cartelera de hoy Sabado 28/05/2016

Programa: Apertura del canal

Admini

acion de Archivos Titulo: Apertura del canal
Adicionales Duracién: 0003 50 01

Sinopsis: Programa para dar paso al inicio del canal

Canal: Canal Universitario
Estado: Sin Trar

Menu del Programador

Ver Cartelora

Naotificaciones

Estadisticas en PDF

Asmitir

Tabla 13: HU18 Exportar en formato PLS la lista de reproduccion dada la fecha.

Historia de Usuario

NUmero: 18

Usuario: Administrador, Programador, Transmisor

Nombre de Historia de Usuario: Exportar en formato PLS la lista de reproduccién dada la

fecha.

Prioridad en Negocio: Media

Iteracién Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos Estimados: 0.3 semanas

Descripcion: La herramienta debe permitir exportar la lista de reproduccién en formato PLS

para ser reproducida con el reproductor Media Player Clasico. Para ello se debe ir a la

Administracién de Programacion, dar clic en el botén exportar fichero a PLS, dar clic en el botén

generar lista PLS, seleccionar la fecha, el canal y la seccion de transmision correspondiente,

luego dar clic en generar archivo PLS y aparecerd la descarga del archivo Winrar donde esta

incluido en su interior el fichero de la lista.

Prototipo
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Datos a Exportar

2.2.2 Estimacién de esfuerzos por historia de usuario.

Para la realizacién de la solucion propuesta se realiz6 la estimacion de esfuerzo la cual se

presenta en la siguiente tabla.

Tabla 14: Estimacion de esfuerzos por HU.

No. | Historia de usuario Estimacién(semanas)
1 Autenticar Usuario 0.2
2 Modificar rol de Usuario 0.1
3 Eliminar Usuario 0.1
4 Listar Usuarios 0.1
5 Mostrar Datos detallados de cada Usuario 0.1
6 Buscar Usuario 0.1
7 Inserta Canal 0.3
8 Modifica Canal 0.1
9 Elimina Canal 0.1
10 | Listar Canales 0.2
11 | Mostrar datos detallados de cada Canal 0.1
12 | Inserta Programacion 0.2
13 | Modifica Programacion 0.1
14 | Elimina Programacion 0.1
15 | Listar Programacion 0.1
16 | Mostrar datos detallados de cada Programacion 0.1
17 | Mostrar Cartelera por dia 0.1
18 | Exportar en formato PLS la lista de reproduccion 0.3
19 | Inserta Categoria 0.2
20 | Modifica Categoria 0.1
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21 | Elimina Categoria 0.1
22 | Listar Categorias 0.1
23 | Mostrar datos detallados de cada Categoria 0.1

24 | Generar Estadistica de Programacién mediante | 0.1

PDF
25 | Inserta Archivos Adicionales 0.2
26 | Modifica Archivos Adicionales 0.1
27 | Elimina Archivos Adicionales 0.1
28 | Listar Archivos Adicionales 0.1

29 | Mostrar datos detallados de cada Archivos Adicional | 0.1

30 | Inserta Notificacion 0.2
31 | Modifica Notificacion 0.1
32 | Elimina Notificacion 0.1
33 | Lista Notificacion realizada 0.1
34 | Mostrar datos detallados de cada Notificacion 0.1
35 | Envia notificacion via emalil 0.2
36 | Buscar Cartelera dada la fecha 0.2
37 | Convierte videos en formato mp4 0.4

38 | Mostrar graficamente la cantidad de programacion | 0.2

por categoria

39 | Mostrar alerta de poco espacio en el disco. 0.1

2.3 Plan de lteraciones

Luego de conocer las HU y determinar la estimacion del esfuerzo por cada una de ellas, se
comienza a realizar el plan de iteraciones. La metodologia XP se divide en iteraciones
relativamente cortas. Las HU con mayor importancia por ser funcionalidades indispensables

para la aplicacion, deben ser implementadas en las primeras iteraciones.

A continuacién se muestra el plan de iteraciones divididas 3 iteraciones, asi como la

descripcion y el total de semanas que duraran cada una de estas.

Tabla 15: Plan de iteraciones.

1 Las HU que poseen wuna|1-24 0.24 semanas

prioridad alta se implementan en

la primera iteracion, logrando asi
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cubrir las necesidades del
cliente. Ademas son
fundamentales para lograr un
buen funcionamiento y desarrollo

de la aplicacion.

2 Las HU que poseen una | 25-30 0.5 semanas
prioridad media se implementan
en la segunda iteracién, ya
complementan a las HU
anteriores, pero estas son de

menor importancia.

3 Las HU que poseen una |31-39 0.15 semanas
prioridad baja se implementan en
la tercera iteracion, pues estas
son menos importantes que las
anteriores dandole la posibilidad
de no realizar funciones

primarias.

2.3.1 Plan de entrega

En el plan de entrega se agrupan las HU de manera ordenada con el objetivo de conformar
una entrega, la cual tiene como objetivo dar a conocer la cantidad de HU por iteraciones y su
fecha de entrega. A continuacion se muestra una tabla con el plan de entrega para cada

iteracion.

Tabla 16: Plan de entrega.

Cantidad de HU 24 5 8
Fecha de entrega 15/3/2016 25/3/2016 5/4/2016

2.4: Disefo del Sistema

Para el disefio de aplicaciones, la metodologia XP no requiere la representacion del sistema
mediante diagramas de clases utilizando UML, sino que utiliza otras técnicas como lo son: las

tarjetas CRC (clase, responsabilidad, colaboracién), como una extension informal a UML (10).

2.4.1 Tarjetas CRC.
Las tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracion) son una herramienta de disefio,

las cuales se dividen en tres secciones que contienen la informacién del nombre de las clases,
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sus responsabilidades y sus colaboraciones. Estas normalmente son usadas cuando se
determina primero las clases que se necesitan, su iteracion y después la implementacién de
la solucion (27). La estructura de una tarjeta CRC esta compuesta por el nombre de la clase,
a la izquierda todas las responsabilidades, y a la derecha las clases implicadas en cada

responsabilidad. En fin, las tarjetas CRC contribuyen al disefio a todo el equipo del proyecto.

A continuacién se presentan algunas de las tarjetas CRC de la herramienta. Las otras se
pueden consultar en el Anexo 2.
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Tabla 17: Tarjeta CRC UsuarioController

Clase: UsuarioController

Responsabilidades Colaboraciones

-Crear usuario. Usuario
-Modificar rol de usuario
-Eliminar usuario.
-Listar usuario.

-Mostrar en una vista detallada los

datos de un usuario.

Tabla 18: Tarjeta CRC CanalesController.

Clase: CanalesController

Responsabilidades Colaboraciones

-Crear canal. Canales
-Modificar canal

-Eliminar canal.

-Listar canal.

-Mostrar en una vista detallada los

datos de un canal.

Tabla 19: Tarjeta CRC ProgramacionController

Clase: ProgramacionController

Responsabilidades Colaboraciones

-Crear programacion de un dia. Programacion
-Modificar programacion e un dia en | Canales
especifico. Fechas
-Eliminar programacion dada una
fecha.

-Listar programacion.

-Mostrar en una vista detallada los

datos de una programacion.

Tabla 20: Tarjeta CRC CategoriaController.
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Clase: CategoriaController

Responsabilidades Colaboraciones
-Crear categoria. Categoria
-Modificar categoria. Programacion

-Eliminar categoria.

-Listar categoria.

-Mostrar en una vista detallada los
datos de una categoria.

Tabla 21: Tarjeta CRC ReportesController.

Clase: ReportesController

Responsabilidades Colaboraciones

-Crear reportes. Reportes
-Modificar reportes.

-Eliminar reportes.

-Listar reportes.

-Mostrar en una vista detallada los

datos de un reporte.

Tabla 22: Tarjeta CRC ArchivosAdicionalesController.

Clase: ArchivosAdicionalesController

Responsabilidades Colaboraciones

-Crea un archivo adicional ArchivosAdicionales
-Modifica un archivo adicional
-Elimina un archivo adicional

-Lista los archivos adicionales

-Muestra una vista detallada de cada archivo adicional

2.5: Arquitectura de Software.

De acuerdo al termino arquitectura de software definido por el Instituto de Ingeniera de
Software (Software Engineering Institute, SEI), se puede decir que, “La Arquitectura de
Software son las estructuras de un sistema, compuestas de elementos con propiedades
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visibles de forma externa y las relaciones que existen entre ellos.” (28), es la organizacion

fundamental de un sistema para orientar el trabajo, su disefio y evolucién.

Como propuesta para el desarrollo de la herramienta se decide escoger el patrén Modelo-
Vista-Controlador (MVC), el cual permite dividir la aplicacion en tres componentes distintos: el
modelo, la vista y el controlador, que los cambios ocurridos en una de estas etapas no afecten
a las demas.

2.5.1 Modelo-Vista-Controlador
Yii por su parte, esta basado en este modelo, permitiendo un mejor manejo de los datos y
esta basado en tres niveles fundamentales.

Modelo: Representa la estructura de los datos en la aplicacién, es decir, su légica de negocio.
Normalmente las clases del modelo permiten crear, actualizar y eliminar datos de la base de
datos de forma rapida y sencilla, también permite llevar el control detallado de las vistas de la
aplicacion como tal.

A continuacioén, se muestra la estructura del componente modelo.

Modelo

CanalesModelo.php 12 Programadénlﬂodolo.php

Figura 1: Arquitectura del componente Modelo.

Vista: Es la encargada de visualizar los datos representados por el Modelo. Una vista es la
representacion de la informacién que va a ver el usuario. Una vista es normalmente una

pagina web. A continuacion, se muestra una estructura del componente vista.

=

Vista

Canales/_form.php Canalesiview.php

Canalesicreate.php

Figura 2: Arquitectura del componente Vista.
Controlador: Es el componente intermedio entre el modelo y la vista. Es el encargado de

llamar al modelo para obtener algunos datos y enviarselos a la vista correspondiente. Es el
encargado de implementar la validacion de los datos y tiene la tarea de recibir los datos

entrados por el usuario y procesarlos.
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A continuacién, se muestra una estructura en el componente controlador.

|

Controlador

Cc ller/CanalesC: ller.php Controller/UsuarioController.php

Controller/Prog ionController.php

Figura 3: Arquitectura en el componente Controlador.

Yii por su parte le realizé al patrén algunas modificaciones para poder adaptarlo a su
funcionamiento sin perder la légica. Incorporé un componente intermedio llamado widgets
(Figura 4) entre el modelo, la vista y el controlador para posibilitar el manejo de informacion,
este componente es utilizado tanto para la entrada de datos, como para mostrar los mismos.
También incorporé un componente de aplicaciones, el cual es el encargado de conectar el
controlador con los restantes componentes que utiliza Yii, en caso de que se requiera su
utilizacion, esto facilitard el trabajo para el desarrollador, cuando necesite incorporar

funcionalidades que esos componentes de aplicaciones contienen.

application

app

i .ph
index.php components

Figura 4: Patrén MVC en Yii (17).

2.6 Patrones de Disefio

Los patrones de disefios son una estrategia para dar soluciones a problemas tipicos y
recurrentes que se presentan durante el proceso de disefio de un software. A gran escala
brindan una solucién probada y documentada a problemas de desarrollo de un software. Cada

patron de disefio se centraliza en un problema, describiendo cuando aplicarlo, teniendo en
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cuenta algunas restricciones de disefio y su uso. Emplean un conjunto de buenas practicas
simplificando asi el trabajo, y facilitan la comprension y aprendizaje de personas ajenas al

sistema al formalizar un vocabulario comuan (29).

2.6.1 Patrones GRASP
Los patrones de disefio GRASP, por sus siglas en inglés (General Responsabilty Assignment
Software Patterns), son patrones creados para la Asignacion General de Responsabilidades.

Estos describen la asignacion de responsabilidades a objetos en este caso (30).
Se muestra a continuacion los utilizados en el desarrollo de la herramienta.

Experto: Este patron es el encargado de asignar un responsable a la clase que cuenta con la
informacién necesaria para cumplir con una tarea determinada. El patrén experto permitié una
correcta distribucion de las clases para tener un mejor manejo de la informacién, ya que en
las vistas esta definido todo lo que el usuario va a ver, en los modelos las validaciones y los
controladores todo el desarrollo de las funcionalidades. Por ejemplo, la clase
UsuarioController funciona como experta en el control de la informacién para llevar a cabo el

trabajo con los usuarios, en la misma se crean, modifican, eliminar, se listan usuarios.

La siguiente figura muestra un ejemplo del patrén experto en la herramienta.

UsuarioController

+actionUpdate ().
+actionDelete ().
+actionCreate ().

+actionAdmin ().

Figura 5: Diagrama de clases que representa el Patrén Experto.

Controlador: Se encarga de manejar los mensajes de los eventos de un sistema a una clase.
En la programacion orientada a objetos cuando se recibe un evento externo hay que elegir los

controladores que se encarguen especificamente de procesar este evento (30).

A continuacion se muestra en patron controlador en la herramienta.
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UsuarioController

+actionUpdate ().

<<|Interface>>Create

+actionDelete ().

+actionCreate ().

+actionAdmin ().

Figura 6: Diagrama de clases que representa el Patron Controlador.

Creador: El patrén creador ayuda a identificar quien debe ser el responsable de la creacién
de un objeto o clase. El nuevo objeto debera contener la informacion necesaria para realizar

la creacion, se debe manejar o almacenar varias instancias de la clase y agregarla a la misma.

A continuacién se muestra el patrén creador en la herramienta.

CanalesController
+actionView() . Canales
+actionCreate() -id
+actionindex() ‘Z":’“’ )
ractonDalecial) hora_dierr
+actionUpdate() -estado

Figura 7: Diagrama de clase que representa el Patrén Creador.

Bajo Acoplamiento: El bajo acoplamiento es un patron que estimula la asignacion de

responsabilidades, fomenta el aumento de la reutilizacion y la eliminacion de las
redundancias. Soporta el disefio de clases mas independientes, que reduce el impacto de los
cambios. No se aisla de otros patrones como el Experto o el de Alta Cohesién, que
seguidamente de este estaremos hablando, sino que se incluye como principio de disefio que
influye en la decision de asignar responsabilidades. Es necesario tener un bajo acoplamiento
cuando las clases son muy genéricas y con grandes probabilidades de reutilizacion. Para
alcanzar un bajo acoplamiento las clases controladoras heredan Unicamente de la clase

Controller.

Alta Cohesién: La alta cohesion es saber cuan relacionadas y enfocadas estan las relaciones
en una clase. Este patron expresa que se debe de asignar responsabilidades a una misma
area de la aplicacion y que no tenga mucha complejidad. Es de utilidad tener clases con alta

cohesién ya que hace més facil el mantenimiento de la misma (30).

La herramienta para la planificacion de la programacion en la Direccion de Comunicacion

Institucional sigue los principios de la alta cohesién ya que Yii brinda la posibilidad de no hacer
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uso de las clases saturadas de métodos y organizar mejor las responsabilidades con una alta

cohesion.

Conclusiones Parciales

El trabajo descrito en el presente capitulo permitio el desarrollo, tanto de los requisitos como
del disefio de la aplicacion, lo que constituye la base para la posterior implementacion de la
misma. Las tres iteraciones y 39 HU identificadas permiten describir los aspectos a tener en
cuenta en el desarrollo de la solucion. La definicion de las tarjetas CRC aportan la descripcion
de las responsabilidades de las clases y sus colaboraciones. Los patrones de disefio
escogidos permiten rapidez, flexibilidad y eficiencia a la hora de disefiar la aplicacion.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

En el presente capitulo se especifican las tareas de ingenieria, asi como las fases de
implementacion y prueba, con el objetivo de verificar si se cumplieron las tareas de ingenieria
planificadas para el desarrollo de la aplicacion. Ademas se muestra el diagrama de despliegue

del sistema a implementar.

3.1 Tareas de Ingenieria

Las Tareas de Ingenieria (T1) son un conjunto de actividades que dan cumplimiento a cada
HU. Se describen de forma tal que se entienda lo que el sistema tiene que hacer y asi facilitar
su construccion. Estas tareas pueden escribirse utilizando un lenguaje técnico y no

necesariamente deben ser entendibles para el cliente.

En las Tablas 23 —28 se muestran las Tl correspondientes a la HU Gestionar Usuario de la
primera iteracion, las restantes pueden ser consultadas en el documento “Tareas de

Ingenieria” en el anexo 2:

Tabla 23: Tarea de Ingenieria 1 de la HUL.

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea: 1 NUmero de HU: 1

Nombre de Tarea: Autenticar usuario.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2 semanas

Fecha Inicio: 2/3/2016 Fecha Fin: 4/3/2016

Programador Responsable: Juan J Pérez.

Descripcion:

Se implementan las funcionalidades necesarias para que el usuario pueda autenticarse.

Tabla 24: Tarea de Ingenieria 1 de la HUZ2.

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea: 1 NUmero de HU: 2

Nombre de Tarea: Modificar rol de usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2 semanas

Fecha Inicio: 4/3/2016 Fecha Fin: 5/3/2016

Programador Responsable: Juan J Pérez.

Descripcion:

Se implementan las funcionalidades necesarias para que el usuario autorizado pueda cambiar

el rol correspondiente a un usuario registrado en la aplicacion.
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Tabla 25: Tarea de Ingenieria 1 de la HU3.

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea: 1 NUmero de HU: 3

Nombre de Tarea: Eliminar usuario.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.1 semana

Fecha Inicio: 7/3/2016 Fecha Fin: 8/3/2016

Programador Responsable: Juan J Pérez.

Descripcion:
Se implementan las funcionalidades necesarias para que el usuario autorizado pueda eliminar

un usuario registrado en la aplicacién.

Tabla 26: Tarea de Ingenieria 1 de la HUS.

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea: 1 NUmero de HU: 5

Nombre de Tarea: Mostrar datos de un usuario.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2 semanas

Fecha Inicio: 10/3/2016 Fecha Fin: 12/3/2016

Programador Responsable: Juan J Pérez.

Descripcion:
Se implementan las funcionalidades necesarias para que el usuario autorizado pueda tener

acceso a ver los datos especificos de cada usuario registrado en la aplicacion.

Tabla 27: Tarea de Ingenierial de la HU6.

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea: 1 NUmero de HU: 6

Nombre de Tarea: Buscar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.1 semanas

Fecha Inicio: 15/3/2016 Fecha Fin: 16/3/2016

Programador Responsable: Juan J Pérez.

Descripcion:
Se implementan las funcionalidades necesarias para que el usuario autorizado pueda buscar

a un usuario registrado.
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Tabla 28: Tarea de Ingenierial de la HU7.

NUmero de Tarea: 1 Nimero de HU: 7

Nombre de Tarea: Insertar Canal

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.3 semanas
Fecha Inicio: 16/3/2016 Fecha Fin: 19/3/2016

Programador Responsable: Juan J Pérez.

Descripciéon: Se implementan las funcionalidades necesarias para que el usuario

autorizado pueda insertar un canal en la aplicacion.

3.1 Disefios de Casos de Pruebas

Las pruebas de aceptacion son realizadas en base a las historias de usuarios, en cada ciclo
de la iteracién del desarrollo. Es una de las alternativas que propone la metodologia XP para
validar las soluciones. Estas pruebas también son conocidas como prueba de caja negra o
pruebas funcionales. Ademas son destinadas a evaluar si se obtuvo la aplicacién requerida y

su correcto funcionamiento.

A continuaciéon se muestran algunas pruebas de aceptacion realizadas a la solucién propuesta
y con los resultados obtenidos.
Tabla 29: Mostrar datos del usuario.

Caodigo: HU: 5

Nombre: Mostrar datos del usuario.

Descripcién: La herramienta debe permitir visualizar los datos completos de un usuario en

especifico.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe de estar autenticado en la aplicacion.

Pasos de Ejecucién: Dar clic en el boton Ver del usuario correspondiente.

Resultado Esperado: Se muestra una pagina donde estan los datos de ese usuario.

Resultados Obtenidos: Se muestra los datos detallados de un usuario en especifico.

Evaluaciéon de la Prueba:; Satisfactoria.

Tabla 30: Listar usuarios.

Caodigo: HU: 4

Nombre: Listar usuarios.
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Descripcién: La herramienta debe permitir listar los usuarios registrados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe de estar autenticado en la aplicacion.

Pasos de Ejecucidn: Seleccionar la opcion Administracién de Usuario ubicada en el menu

izquierdo, luego seleccionar el botobn Administrar usuario.

Resultado Esperado: Los usuarios debe ser listado en la aplicacion.

Resultados Obtenidos: Se muestra los usuarios registrados en la aplicacion.

Evaluacién de la Prueba:; Satisfactoria.

Tabla 31: Autenticar usuario.

Cddigo: HU: 1

Nombre: Autenticar usuario.

Descripcion: La herramienta debe permitir la autenticacién de un usuario para acceder al

entorno de trabajo de la misma haciendo uso de usuario y contrasefia.

Condiciones de Ejecucion: La pagina de autenticacion de la herramienta debe estar
abierta.

Pasos de Ejecucién: Introducir los datos en los campos (usuario y contrasefia). Luego

acceder mediante un clic en el botén Acceder.

Resultado Esperado: El usuario debe ser autenticado en el sistema.

Resultados Obtenidos: El usuario autenticado satisfactoriamente en el sistema.

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 32: Buscar usuario.

Caodigo: HU: 6

Nombre: Buscar usuario.

Descripcion: La herramienta debe permitir buscar los usuarios registrados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe de estar autenticado en la aplicacion.

Pasos de Ejecucidn: Seleccionar la opcion Administracion de Usuario ubicada en el menu
izquierdo, luego seleccionar el botén Administrar usuario, introducir el nombre de usuario a

buscar.

Resultado Esperado: Los usuarios debe ser listado en la aplicacion.

Resultados Obtenidos: Se muestra un listado con uno o varios usuarios registrados en la

aplicacion perteneciente al criterio de busqueda realizado.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.
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Tabla 33: Insertar canal.

Caddigo: HU: 7

Nombre: Insertar canal.

Descripcion: La herramienta debe permitir insertar un canal.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe de estar autenticado en la aplicacion.

Pasos de Ejecucion: Seleccionar la opcion Administracion de Canales ubicada en el menu

izquierdo, luego seleccionar el boton Agregar un Canal.

Resultado Esperado: La aplicacion debe almacenar en la base de datos los valores

introducidos del canal, y mostrar un mensaje de satisfaccion al usuario.

Resultados Obtenidos: Los datos del canal se almacenaron en la base de datos y se

mostré un mensaje de satisfaccion al usuario

Evaluacién de la Prueba:; Satisfactoria.

Tabla 34: Modificar canal.

Caddigo: HU: 8

Nombre: Modificar canal.

Descripcion: La herramienta debe permitir modificar el canal seleccionado.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe de estar autenticado en la aplicacion.

Pasos de Ejecucion: Seleccionar la opcion Administracion de Canales ubicada en el menu

izquierdo, luego seleccionar el boton editar correspondiente a un canal.

Resultado Esperado: La aplicacion debe almacenar en la base de datos los valores

modificados de un canal, y mostrar un mensaje de satisfaccién al usuario.

Resultados Obtenidos: Los datos del canal se almacenaron en la base de datos y se

mostré un mensaje de satisfaccion al usuario.

Evaluaciéon de la Prueba:; Satisfactoria.

3.2 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento del software son centradas fundamentalmente en determinar la
velocidad con la que el sistema bajo pruebas realiza una tarea en especifica. Estas pruebas
ayudan a detectar los cuellos de botellas de la aplicacion, antes de que los usuarios sufran de
un mal rendimiento, con la condicién de pérdida econémica o frustracion de los usuarios que
operan en la aplicacion (31).
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En las siguientes tablas se muestran dos pruebas de rendimiento realizada a la aplicacion con
la herramienta JMeter, donde en un primer caso de realiz6 para 1 usuario y en un segundo

caso se realiz6 para las 5 personas que trabajan en el departamento de comunicacion.

Tabla 35: Caso 1

/sms/ 0.00% 44 5/sec 1648
/sms/cartelera/create 1 10 10 0.00% 99.0/sec 2115.1
Total 2 10 16 0.00% 61.0/sec 1824.2

Tabla 36: Caso 2

/sms/ 0.00% 27.5/sec 100

/sms/cartelera/create 5 10 86 0.00% 32.0/sec 110

Total 10 10 86 0.00% 59.5/sec 210
Donde:

# de muestras: Cantidad de usuarios

Min: El minimo tiempo transcurrido por URL.

Max: El maximo tiempo transcurrido por URL.

%error: La taza de errores.

Rendimiento: Rendimiento medio en base a peticiones por segundo.

Kb/s: Velocidad de respuestas.

3.3 Resultados esperados

La herramienta propuesta le da solucién al problema planteado inicialmente, ya que ofrece
solucién a las deficiencias existentes en la Direccion de Comunicacion Institucional. Ademas
al poder llevar el control organizado de los listados de programacion se disminuye en tiempo
y se facilita la creacion de la cartelera automaticamente.

50



Capitulo 5: Implementacion y Pruebas

A la herramienta se le aplicaron pruebas de aceptacion y de rendimiento logrando, en esta
ultima, resultados satisfactorios y las de aceptacion fueron desarrolladas en tres iteraciones.
En la primera iteracion se obtuvieron 15 pruebas satisfactorias y 10 no conformidades, en una
segunda iteracion se le dieron solucién a las no conformidades encontradas anteriormente y
se hallaron 4 no conformidades mas, y en una tercera iteracion los 39 casos de prueba de
aceptacion realizados resultaron satisfactorios. A continuacion se muestran estos resultados

en una grafica.

Pruebas de aceptacion
40

35
30

25

20

15

: I I

. ]

Iteracién 1 Iteracién 2 Iteracién 3

(€]

B Satisfactorias M No Conformidades

Figura 8: Resultados de las pruebas realizadas.

3.3 Diagrama de despliegue.

Un diagrama de despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecuciéon de un sistema. Es
utilizado para describir la vista de despliegue estatica de una aplicacion. Describe también la
topologia del sistema, es decir la estructura de los elementos de hardware y software que
ejecuta cada uno de ellos. El diagrama de despliegue muestra la configuracion de los
elementos de hardware (nodos) y como los elementos y artefactos del software se trazan en

es0s nodos. Se representan con un conjunto de nodos y sus relaciones (32).

A continuacion se muestra el diagrama de despliegue de la herramienta a implementar.

PC Cliente Servidor Web y BD
HTTPS

Figura 9: Diagrama de despliegue.
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Conclusiones Parciales

Con la finalizacién de la ultima fase de la metodologia se cuenta con una aplicacién que da
solucion a todas las funcionalidades descritas en las historias de usuario. Las tareas de
ingenieria permitieron agilizar el proceso y evitar una sobrecarga de trabajo. A través de las
pruebas de aceptacion se valido el correcto funcionamiento del sistema, y se comprobd la
acertada implementaciéon de las historias de usuario definidas segun las necesidades del

cliente.
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Conclusiones gcnemles

CONCLUSIONES GENERALES

El estudio de los fundamentos tedricos y del estado del arte relativo en la problematica
identificada permiti6é fundamentar la necesidad del desarrollo de una herramienta que facilitara
la gestion de la programacion televisiva en el departamento de programacion de la DIRCOM.
La identificacion de los requisitos y patrones sentaron las bases para la implementacién de la
herramienta web. Los resultados positivos de las pruebas ejecutadas permitieron asegurar un
despliegue exitoso de la herramienta implementada. Y el uso de la aplicacion en el
departamento redunda en una mejor organizacién y control de los procesos que alli

intervienen.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Como parte del proceso de investigacion y desarrollo de la aplicacion, surgieron ideas que se
deben tener en cuenta para el futuro mejoramiento de la solucién propuesta, estas se

mencionan a continuacion:

e Poder utilizar la técnica de programacién multi-hilos para ejecutar en segundo plano la
conversioén de videos de larga duracion.
o Desarrollar un médulo que nos permita eliminar materiales audiovisuales no visto

durante un tiempo determinado.
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ANEXOS

Anexo 1 Historias de Usuario
Tabla 37: Anexo 1.1;: HU8 Modificar canal.

Historia de Usuario

NUumero: 8 Usuario: Administrador, Programador y Transmisor

Nombre de Historia de Usuario: Modificar canal.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracién Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcién: La herramienta debe permitir actualizar un canal. Para ello dar clic en la opcién
Editar del canal especifico para ser modificado. El usuario con el rol Transmisor solo va a
poder actualizar el Estado de la transmisién y el usuario con rol de Administrador o

Programador va a modificar todos los valores. A continuacion una vista de modificar un canal.

Prototipo: Rol de Programador o Administrador Rol de Transmisor

T — | |~ .

Inicio * Canales

Actualizar Canal #33
Actualizar Canal 4

Estado *

Sin Transmitir v

=

Tabla 38: Anexo 1.2: HU9 Eliminar canal.

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Eliminar canal.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asighada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir la eliminacién de uno o varios canales. Para ello
se listan todos los canales en la vista de administracion, se selecciona uno o varios canales
gue se quieran eliminar, dando clic en el botén eliminar y luego dar aceptar en el mensaje que

aparece (¢, Seguro que desea borrar este elemento?) para eliminarlo.
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Prototipo

Tabla 39: Anexo 1.3; HU10 Listar canales.

Numero: 10 Usuario: Administrador, Programador y Transmisor
Nombre de Historia de Usuario: Listar canales.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.2 semanas

Descripcién: La herramienta debe permitir listar todos los canales. Para ello se presiona la
opcién Administracion de canales ubicada en el menu izquierdo y de esa forma se listan todos
los canales en la parte derecha de la pagina.

Prototipo

Administracion de Usuarios

Mena Administrador AREA DE TRABAJC
a de Canales

Inicio  Canales | ista d
Administracion de Canales

Administracion de
Programacion

+
Adminis

iGN de

Lista de Canales

Desplagando 1-3 de 3 resultados

T

1 Acadgemico 08.00:00 15.00.00 Sin Transmitic

Mena del Programador

[ Canal Universitario 10:00-00 11:00:00 Sin Transmitic
Ver Gartelara

bh b
S

[ Canal Ukiv 080000 15.00 00 Sin Transmitr
Reportes

Eatadiatioas on POF [SESrerESIeeonadoos|

sortora_cierre -

Tabla 40: Anexo 1.4: HU11 Mostrar datos detallados de cada canal.

Numero: 11 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar datos detallados de cada canal.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcién: La herramienta debe permitir ver los datos del canal seleccionado. Para ello se
presiona la opcion ver que aparece en la vista de administracion de canales. En la nueva

pestafia que se muestra encontrara todos los datos del canal.
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Prototipo

Tabla 41: Anexo 1.5: HU19 Insertar categoria.

Historia de Usuario

NUmero: 19 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Insertar categoria.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.2 semanas

Descripcidon: La herramienta debe permitir adicionar una categoria. Para ello se le da clic en
la opcién Administrar categoria del menu izquierdo, aparecera un listado de categoria, luego
se debe dar clic en el boton (+) Agregar una categoria y seguidamente llenar el campo
correspondiente, luego dar clic en el boton Crear. Seguidamente aparecerd un cartel

mostrando (“Categoria Creada Satisfactoriamente”).

Prototipo

Crear umna Categoria

Tabla 42: Anexo 1.6: HU20 Modificar categoria.

Historia de Usuario

NUumero: 20 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Modificar categoria.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asighada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana
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Descripcién: La herramienta debe permitir modificar una categoria. Para ello dar en la
opcioén Editar de la categoria especifica para ser modificada. Aparecera una vista con el dato
a modificar de dicha categoria escogida, se le modifica el dato correspondiente. Luego dar
clic en el boton Actualizar e inmediatamente aparecerd un cartel mostrando (“Categoria

Modificada Satisfactoriamente”). A continuacion una vista de modificar una categoria.

Prototipo

AREA DE TRABAIS

Inicis /| Categores ¢ 3 ¢ Actusizor

Actualizar la Categoria 3

Tabla 43: Anexo 1.7: HU21 Eliminar categoria.

Numero: 21 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Eliminar categoria.
Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asighada: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir la eliminacion de una o varias categoria. Para ello
se listan todas las categorias en la vista de administracién, se selecciona una o varias
categorias que se quieran eliminar, dando clic en el botén eliminar y luego dar aceptar en el
mensaje que aparece (¢, Seguro que desea borrar este elemento?) para eliminarlo.

Prototipo

Tabla 44: Anexo 1.8: HU22 Listar categoria.

NUumero: 22 Usuario: Administrador, Programador
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Nombre de Historia de Usuario: Listar categoria.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracién Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir listar todas las categorias. Para ello se presiona
la opcidbn Administracion de categoria y de esa forma se listan en la parte derecha de la

pagina.

Prototipo

Usuarios Inicia Catagorias

Listado de las Categorias de Video

Desplegandeo 1-3 de 3 resultados

Tabla 45: Anexo 1.9: HU23 Mostrar datos detallados de cada categoria.

Historia de Usuario

NUmero: 23 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar datos detallados de cada categoria.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracién Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcién: La herramienta debe permitir ver los datos de cada categoria seleccionada.
Para ello en la categoria seleccionada se presiona la opcion Ver, que aparece en la vista de
Administracién de Categoria. En la nueva pestafia que se muestra encontrara todos los datos

de la categoria seleccionada.

Prototipo

AREA DE TRABAJO

Inicio  Categorias

WVer Categoria #3

Nombre Documentales
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Tabla 46: Anexo 1.10: HU24 Listar estadisticas de programacion en formato PDF.

Historia de Usuario

NUumero: 24 Usuario: Administrador, Programador y
Transmisor

Nombre de Historia de Usuario: Listar estadisticas de programacion en formato PDF.

Prioridad en Negocio: Alta Iteracién Asignada: 1

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir visualizar en formato PDF una estadistica de
programacion realizada hasta el momento. Para ello se debe de dar clic en la opcion
Estadisticas en PDF del menu izquierdo y apareceran las estadisticas en una tabla dibujada

en formato PDF.

Prototipo

Herramienta de Gestién de Ila Programacién Televisiva - Estadisticas de
Programas

Tabla 47: Anexo 1.11: HU25 Insertar archivo adicional.

Historia de Usuario

NUmero: 25 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Insertar archivo adicional.

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 2

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.1 semanas

Descripcion: La herramienta debe permitir adicionar un archivo adicional. Para ello se le da
clic en la opcién Administracion de Archivos Adicionales del menu izquierdo, aparecera una
vista con todos los archivos adicionales, luego se debe dar clic en el botén Administracion
donde apareceréa la administracion de los archivos adicionales, dar clic en el botén agregar
(+) un archivo y llenar los campos correspondientes y por ultimo accionar el boton crear.

Aparecera un cartel con el mensaje (“Se ha creado un archivo adicional correctamente.”)
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Prototipo

Crear A rchivosAdicionales

Browsa . | Mo file asisctas

Tabla 48: Anexo 1.12: HU26 Modificar archivo adicional.

Historia de Usuario

NUmero: 26 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Modificar archivo adicional.

Prioridad en Negocio: Media Iteracién Asignada: 2

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcidn: La herramienta debe permitir modificar un archivo adicional. Para ello se le da
clic en el botén Administracién de Administracion de Archivos Adicionales donde aparecera la
lista de archivos adicionales, dar clic en el botdn Editar correspondiente al archivo y modificar
los campos necesarios, por ultimo accionar el botdn Actualizar. Aparecera un cartel con el

mensaje (“Se ha actualizado un archivo adicional correctamente.”)

Prototipo

Actualizar ArchivoAdicional # 6

Tabla 49: Anexo 1.13:; HU27 Eliminar archivo adicional.

Historia de Usuario

NUumero: 27 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Eliminar archivo adicional.

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 2

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana
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Descripciéon: La herramienta debe permitir la eliminacion de uno o varios archivos
adicionales. Para ello se listan todas los archivos en la vista de administracién de archivos
adicionales, se selecciona uno o varios archivos que se quieran eliminar, dando clic en el
botdn eliminar y luego dar aceptar en el mensaje que aparece (¢, Seguro que desea borrar este

elemento?) para eliminarlo.

Prototipo

Tabla 50: Anexo 1.14: HU28 Listar archivo adicional.

NUumero: 28 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Listar archivo adicional.

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 2

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir listar todos los archivos adicionales. Para ello se
da clic en la opcion Administracion de Archivos Adicionales y de esa forma se listan en la

parte derecha de la pagina todos los archivos.

Prototipo

Archivos Adicionales

Tabla 51: Anexo 1.15: HU29 Mostrar datos detallados de cada archivo adicional.

NUumero: 29 Usuario: Administrador, Programador.

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar datos detallados de cada archivo adicional.
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Prioridad en Negocio: Media Iteraciéon Asignada: 2

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir ver los datos detallados de cada archivo adicional
seleccionado. Para ello se presiona la opcién Ver que aparece en la vista de administracion
de archivo adicional. En la nueva pestafia que se muestra encontrara todos los datos del

archivo seleccionado.

Prototipo

Ver Detalles de Archivos Adicionales #2

Tabla 52: Anexo 1.16: HU30 Insertar notificacion.

Historia de Usuario

NUmero: 30 Usuario: Administrador, Transmisor, Usuario

Nombre de Historia de Usuario: Insertar notificacion.

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 2

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcién: La herramienta debe permitir adicionar una notificacion. Para ello se le da clic
en la opcion Notificaciones del menu izquierdo, luego se debe accionar el botén Agregar y
seguidamente llenar los campo correspondientes, luego dar clic en el botéon Crear y
aparecera un cartel informando (“Notificacion Realizada Satisfactoriamente, se le ha enviado

un correo al programador”).

Prototipo

[ P A P P
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Tabla 53: Anexo 1.17: HU31 Modificar notificacion.

Historia de Usuario

NUmero: 31 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Modificar notificacion.

Prioridad en Negocio: Bajo Iteracién Asignada: 3

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcidn: La herramienta debe permitir modificar una notificacion. Para ello se le da en la
opcion Editar de la notificacién especifica para ser modificada. Aparecera una vista con los
datos a modificar de dicha categoria escogida, se le modifican los datos correspondientes.
Luego dar clic en el boton Actualizar y aparecera un cartel mostrando (“Notificacién Modificada

Satisfactoriamente”).

Prototipo

Tabla 54: Anexo 1.18: HU32 Eliminar notificacion.

Historia de Usuario

NUmero: 32 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Eliminar notificaciones.

Prioridad en Negocio: Bajo Iteracién Asignada: 3

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir la eliminacion de una o varias notificaciones. Para
ello se listan todas las notificaciones en la vista de Administracion de Notificacion, se se
selecciona una o varias notificaciones que se quieran eliminar, dando clic en el botén eliminar
y luego dar aceptar en el mensaje que aparece (¢, Seguro que desea borrar este elemento?)

para eliminarlo.

66



Anexos

Prototipo

Tabla 55: Anexo 1.19: HU33 Listar Notificaciones realizadas.

NUmero: 33 Usuario: Administrador, Transmisor, Usuario

Nombre de Historia de Usuario: Listar notificaciones realizadas.

Prioridad en Negocio: Bajo Iteracion Asignada: 3

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir listar todas las notificaciones. Para ello se
presiona la opcion Administracion de Notificaciones y de esa forma se listan en la parte
derecha de la pagina. Los usuarios que no posean el rol de Programador ni de
Administrador presionan la opcién Notificaciones en el menu izquierdo, luego se muestran

las notificaciones en la parte derecha de la pagina.

Prototipo

Notificaciones
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Tabla 56: Anexo 1.20: HU34 Mostrar datos detallados de cada notificacion.

NUumero: 34 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar datos detallados de cada categoria.

Prioridad en Negocio: Bajo Iteracion Asignada: 3

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcidén: La herramienta debe permitir ver los datos de cada notificacion seleccionada.

Para ello se presiona la opcion Ver que aparece en la vista de Administracion de
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Notificaciones. En la nueva pestafia que se muestra encontrard todos los datos de la
notificacion seleccionada.

Prototipo

de 1a

Frogramador

ver Cartelera

Tabla 57: Anexo 1.21: HU35 Enviar notificacion via correo.

Historia de Usuario

Numero: 35 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Enviar notificacién via correo.

Prioridad en Negocio: Bajo Iteracion Asignada: 3

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Estimados: 0.2 semanas

Descripcién: La herramienta debe permitir enviar un correo electrénico al usuario con rol
Programador con la descripcién de la notificacion y el usuario de quien la realizé. Para ello

se crea la notificacion y luego de ser insertada es enviado automaticamente el correo.

Prototipo
|_ProgramTV. Herramienta para la Planificacion Televisiva |

Programador
Mediante este email se le notifica que se ha realizado un notificadsn en la aplicadSn. A continuaddn una breve desaipddn:
ible programadAsn repetida en el canal 22

Motificacion realizado por:admin

Tabla 58: Anexo 1.22: HU36 Buscar cartelera dada la fecha.

Historia de Usuario

NUumero: 36 Usuario: Administrador, Programador
Nombre de Historia de Usuario: Buscar cartelera dada la fecha.

Prioridad en Negocio: Bajo Iteracion Asignada: 3

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Estimados: 0.2 semanas

Descripcion: La herramienta debe permitir buscar la cartelera dada una fecha en especifica.

Para ello el usuario debe de acceder a la opcion Administrar programacion en el menu
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izquierdo, luego dar clic en el boton busqueda avanzada y aparecera seguidamente un

formulario para introducir los datos pertinentes. Al final dar clic en el botdn Buscar.

Prototipo

Administracion de Inicic Reportes

Ver Reporte Realizado #29

Administracion de de 1a
Programacion

come
Usuarie  jphernandez

Estado de la Notificaciéon  Sin Procesar

Adicionales

Mena del
Programador

Ver Cartelera

Tabla 59: Anexo 1.23: HU37 Convertir video en formato mp4.
Historia de Usuario

NUumero: 37 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Convertir video en formato mp4.

Prioridad en Negocio: Bajo Iteracién Asignada: 3

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.4 semanas

Descripcién: La herramienta debe permitir convertir los videos en formato mp4 que no
estén en dicho formato. La herramienta es capaz de asimilar formatos como: mpg, avi,
mpeg, webm. Este proceso se realiza en un segundo plano de la aplicacion, haciendo uso

del software ffmpeg.

Prototipo
AP Eroarama Y s g— P

Tabla 60: Anexo 1.24: HU38 Mostrar graficamente la cantidad de programacion por categoria.
Historia de Usuario

NUmero: 38 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar graficamente la cantidad de programacion por

categoria
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Prioridad en Negocio: Bajo Iteraciéon Asignada: 3

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir mostrar en forma de grafica la cantidad de
programacion realizada por categoria. Para ello se debe de ir a Administracién de
programacion y dar clic en el botén Grafica de Estadisticas localizado en la parte superior

de la vista, luego se mostrara dicha grafica.

Prototipo

ESTADISTICAS POR CATEGORIA
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Spot Informativos Documental

Tabla 61: Anexo 1.25: HU39 Mostrar alerta de poco espacio en disco

Historia de Usuario

NUmero: 39 Usuario: Administrador, Programador

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar alerta de poco espacio en el disco.

Prioridad en Negocio: Bajo Iteracion Asignada: 3

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Estimados: 0.1 semana

Descripcion: La herramienta debe permitir mostrar una alerta y seguidamente el nimero de
gigas correspondiente al espacio libre que posee el disco duro de la pc. Para ello cuando el
disco presente una capacidad libre de 10 GB automaticamente aparecera la alerta visible en

la parte superior izquierda de la vista.

Prototipo

admin (1) A gEEL

70



Anexos

Anexo 2 Tareas de Ingenieria
Tabla 62: Anexo 2.1 Tarea de Ingenieria 1 de la HU13.

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea: 1 NUmero de HU: 13

Nombre de Tarea: Modificar programacion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.1 semana
Fecha Inicio: 8/3/2016 Fecha Fin: 9/3/2016

Programador Responsable: Juan J Pérez.

Descripcion:
Se implementan las funcionalidades necesarias para que el usuario con rol de programador o

administrador pueda modificar una programacion.

Tabla 63: Anexo 2.1 Tarea de Ingenieria 1 de la HUS.

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea: 1 NUmero de HU: 8

Nombre de Tarea: Modificar canal.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.1 semana
Fecha Inicio: 23/3/2016 Fecha Fin: 24/3/2016

Programador Responsable: Juan J Pérez.

Descripcion: Se implementan las funcionalidades necesarias para que el usuario con rol

de programador o administrador pueda modificar un canal.

Tabla 64: Anexo 2.1 Tarea de Ingenieria 1 de la HU20.

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea: 1 NUmero de HU: 20

Nombre de Tarea: Modificar categoria.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.1 semana
Fecha Inicio: 29/3/2016 Fecha Fin: 30/3/2016

Programador Responsable: Juan J Pérez.

Descripcion: Se implementan las funcionalidades necesarias para que el usuario con rol

de programador o administrador pueda modificar un canal.
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Resultados de La evaluacion

Anexo 3 Resultados de la evaluacion

Anexo 3.1: Reconocimiento en la Jornada Cientifica Estudiantil.
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