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RESUMEN

La Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, es una solucién integral que permite la transmision
automatica y constante de informaciones en diferentes formatos a través de una red de television. Esta
aplicacion informatica se encuentra en un constante perfeccionamiento y analisis para ir mejorando sus
funcionalidades. En este trabajo se propone una nueva version del subsistema de visualizacion de noticias
para el proyecto Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, basada en la utilizacion de tecnologia
QML, provista por el framework QT, aplicando la concepcién de elementos y efectos visuales dinamicos y
configurables. Esta nueva version permitira la visualizacion de noticias de diferentes secciones teméticas
de forma alterna e informaciones adicionales a la noticia durante el proceso de transmision del canal, con
el objetivo de que el proyecto pueda adquirir nuevos clientes y de brindar a los usuarios la posibilidad de
mantenerse actualizados sobre multiples informaciones a la vez.

Palabras claves: canal, informacion, television.
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INTRODUCCION

Desde comienzos de la humanidad el hombre se ha visto en la necesidad imperante de comunicarse, lo
cual constituye un elemento clave en el desarrollo y la evolucion social del mismo, dicha necesidad ha
contribuido a que los diferentes medios de comunicacién avancen de manera acelerada en busqueda de
su perfeccionamiento. Hoy se cuenta con medios de comunicacion que permiten la transmision de la
informacion a gran parte del mundo, con rapidez, calidad, brindandole a la sociedad el acontecer mundial
en diferentes esferas: cultura, salud, educacién, tecnologia, politica, economia. Los acontecimientos
importantes, novedosos e imprevistos ocurridos en el mundo son informados a la sociedad a través de los
medios de comunicacion que posibilitan una correcta informacion y una mayor socializacion de los

mismos.

La television es un medio de comunicacion de gran aceptacion en la actualidad, por la capacidad que
posee de llegar a millones de personas de forma simultanea. Permite la difusion de la informacién y
constituye una herramienta para la mejora de las comunicaciones en la sociedad, convirtiéndose en una
via para canalizar el gran mercado de la informacion. Esta brinda entretenimiento e informacion a miles de
televidentes con intereses y gustos diferentes vinculando la imagen y el sonido, lo que ayuda a conquistar
con mayor rapidez al publico. En los Ultimos afios han surgido nuevas formas de hacer television, gracias
al desarrollo tecnolégico que ha alcanzado este medio y a la vinculacion con campos como la informatica

y las telecomunicaciones.

Cuba no se ha mantenido exenta a los avances tecnolégicos de la television, mejorando asi sus
transmisiones. No solo se ha interesado por las transmisiones sino por la informatizacién de los procesos
gue se realizan dentro de esta, para lo cual se han creado centros de desarrollo que se vinculan al trabajo
directo con el procesamiento de sefales digitales y materiales audiovisuales. Entre estos centros se
encuentra la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) y dentro de este, el centro de desarrollo de
Geoinformatica y Sefiales Digitales (GEYSED). Sefiales Digitales es un departamento de dicho centro, el
cual cuenta con varios proyectos. Un ejemplo de ello lo constituye la Plataforma de Television Informativa,
PRIMICIA, la cual puede ser personalizada a cualquier cliente que posea la necesidad de mantener
informado constantemente a determinada cantidad de personas. Esta plataforma se mantiene en un
constante desarrollo, concentrandose en la busqueda de nuevas funcionalidades y en mejoras de las ya
existentes.



Para el surgimiento de PRIMICIA se tuvo en cuenta otras soluciones informéticas que anteriormente
habian sido creadas para la transmision de noticias como son: el sistema informativo elaborado para la
red de television interna de la UCI “Sefal 3", el sistema para la transmision de noticias a los colaboradores
cubanos en el exterior y habitantes de las zonas montafiosas de dificil acceso a la television terrestre y la
prensa escrita en Cuba “Sefial ACN" vy el sistema desarrollado para mantener informados a los
trabajadores y visitantes de la sede central del Ministerio del Poder Popular para Energia y Petroleo de

Venezuela, MENPET, reconocido como “TV Energia”.

Este producto constituye un sistema multiplataforma, desarrollado sobre tecnologias libres. Cuenta con
funcionalidades genéricas facilimente escalables, que no dependen de un entorno dado y que no estan
ligadas a un disefio grafico especifico. Este sistema esta estructurado en dos subsistemas, administracion
y transmision, los cuales se relacionan trabajando como un solo sistema para lograr mostrar las noticias a
través de la red de television de forma satisfactoria. A través del subsistema de administracion se realiza
la administracion del canal y toda la gestion de las noticias y recursos multimedia. La visualizacion de las
noticias y los materiales publicados es responsabilidad del subsistema de transmision.

PRIMICIA realiza la transmision de las noticias por secciones tematicas. Este tipo de transmisién no
permite visualizar noticias de diferentes secciones teméticas de forma alterna, pues establece el orden en
gue seran mostradas las secciones, se comienza con la primera seccion temética y las noticias asociadas
a la misma, una vez que termine con esta pasa a la otra y asi sucesivamente, creando un ciclo mientras
exista vigencia en las noticias publicadas. Durante el proceso de transmision del canal solo se visualizan
las noticias e infocintas que han sido redactadas en el subsistema de administracién, o sea, no permite
gue se muestren informaciones adicionales de forma simultanea como: pronosticos meteorolégicos,
resultados deportivos, resumenes culturales, precios de productos u otro tipo de informaciones adquiridas;

permitiendo mantener actualizados a los televidentes del canal sobre multiples informaciones a la vez.

A partir de la situacion problematica planteada anteriormente se formula como problema a resolver: La
Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, no transmite noticias de diferentes secciones tematicas

de forma alterna, ni informaciones adicionales a la noticia durante el proceso de transmisién del canal.

! Agencia Cubana de Noticias.



Atendiendo al problema planteado y sobre la base de la necesidad de investigacion, se tiene como objeto
de estudio: proceso de visualizacién de noticias en plataformas de television. Para ello se sefiala como

campo de accion: proceso de visualizacion de noticias en PRIMICIA v2.0.

Para dar solucion al problema se establece como objetivo general: Desarrollar el subsistema de

visualizacion de noticias para la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA v2.0.

A partir del objetivo general planteado se defiende la idea de que: Con el desarrollo de una nueva version
del subsistema de visualizacion de noticias en PRIMICIA, se lograra transmitir noticias de diferentes
secciones tematicas de forma alterna e informaciones adicionales a la noticia durante el proceso de

transmision del canal.
Para dar solucion al objetivo general se deben realizar las siguientes tareas de la investigacion:

1. Descripcion del estado del arte a nivel nacional e internacional de los sistemas existentes
dedicados a la visualizacién de noticias en plataformas de television.

2. Caracterizacion de la metodologia y las herramientas a utilizar durante el proceso de desarrollo.
3. Definicién de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.
4. Realizacion del disefio ingenieril de los procesos.

5. Implementacion de las funcionalidades disefiadas del subsistema de visualizacion de noticias de

la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA.
6. Disefio y aplicacion de las pruebas al sistema.
Se utilizaron los siguientes métodos cientificos:
v' Métodos tedricos:

Analisis Histérico-Logico: Permitié realizar un analisis profundo sobre la evolucion que han

tenido los sistemas de visualizacion de noticias a nivel nacional e internacional.



Analitico-Sintético: Permitid el analisis de los procesos de visualizacion de noticias que
presentan diversos sistemas informativos, ademdés de lograr una sintesis de los elementos

significativos de la investigacion.
v' Métodos empiricos:

Observacion: Este método permitio recopilar informacion acerca del comportamiento funcional

de PRIMICIA en los actuales ambientes de desarrollo.

Observacion bibliografica: Este método permiti6 recoger informacién de los aspectos
tratados por otros autores y asi con el estudio de sus definiciones y resultados poder obtener

conocimiento sobre los procesos de visualizacion de noticias.

El presente documento esta constituido por los siguientes capitulos:

En el Capitulo | Fundamentos tedricos del subsistema de visualizacion de noticias de la Plataforma
de Television Informativa, PRIMICIA, se explican los diferentes conceptos asociados al dominio del
problema, tales como: television, transmision, infocinta y noticia. Ademas se describe el proceso de
visualizacion de noticias de la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, asi como el analisis
realizado a algunas de las soluciones existentes a nivel internacional y nacional que se encargan de la
transmision de noticias. Se realiza una caracterizacion de la metodologia a utilizar, asi como de las

herramientas, técnicas y tecnologias.

En el Capitulo Il Caracteristicas del subsistema de visualizacion de noticias de la Plataforma de
Television Informativa, PRIMICIA, se realiza un andlisis del sistema que se desea construir y se
conceptualiza el entorno en un modelo de dominio para lograr un mayor acercamiento al problema a
resolver. Ademas se realiza la captura de los requisitos funcionales y no funcionales. También en este
capitulo queda plasmado el diagrama de casos de uso del sistema y las descripciones de sus actores y

casos de uso.

En el Capitulo Il Analisis, Disefio e Implementacién del subsistema de visualizacién de noticias de
la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, se especifican los artefactos generados

correspondientes a los flujos de trabajo Andlisis y Disefio e Implementacion segun la metodologia de



desarrollo utilizada, que garantizan un mejor entendimiento y una correcta implementacion del sistema

propuesto.

En el Capitulo IV Validacién y pruebas realizadas al subsistema de visualizacion de noticias de la
Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, se realiza el proceso de validar el producto
desarrollado para la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, a partir de las pruebas realizadas a
la aplicacion y de los resultados obtenidos en las mismas. Se tiene como principal objetivo en este

capitulo verificar si el sistema cumple con las especificaciones planteadas por el cliente.

Ademas se brindan en este documento conclusiones, recomendaciones, bibliografias, anexos y un

glosario de términos.



CAPITULO 1: FUNDAMENTOS TEORICOS DEL SUBSISTEMA DE VISUALIZACION DE NOTICIAS DE
LA PLATAFORMA DE TELEVISION INFORMATIVA, PRIMICIA

1.1 Introduccién

Este capitulo tiene como objetivo fundamental abarcar los conceptos y argumentos tedricos asociados al
dominio del problema para lograr una mejor comprension del contenido de la investigacion. Se realiza un
estudio sobre las soluciones existentes en el ambito internacional y nacional dedicadas a la transmision de
noticias. Ademas se describe el proceso de visualizacién de noticias de la Plataforma de Television
Informativa, PRIMICIA. Finalmente se caracteriza la metodologia y las tecnologias que se van a utilizar

para la construccion del subsistema de visualizacion de noticias.
1.2  Conceptos asociados al dominio del problema

A continuacion se presentan un conjunto de conceptos que permitiran tener un mayor dominio tedrico del
proceso de visualizacion de noticias, lo cual es primordial para el desarrollo del trabajo pues la informacion

obtenida en la investigacion servira de base para los resultados esperados.
Television

Se define como television un sistema de telecomunicaciones para la transmisién y recepciéon de imagenes
en movimiento y sonido a distancia. Esta transmision puede ser efectuada mediante ondas de radio o

redes especializadas de television por cable, donde el receptor de las sefiales es el televisor (1).

La televisiébn mecanica y la electrénica fueron los primeros modelos inventados por el hombre, ambas se
desarrollaron de forma paralela y por diferentes companias e inventores en blsqueda de un Unico sistema

capaz de transmitir imagenes a distancia (2).

Transmision

Segun la RAE?, transmision es la accion y efecto de transmitir. Definiendo transmitir como hacer llegar a

alguien mensajes o noticias (3).

Real Academia Espafiola.



La transmision puede ser considerada ademas como la transferencia de datos a través de un canal de

comunicaciones (4).

Segun The Free Dictionary la transmision es el acto o proceso de enviar un mensaje, imagen u otra
informaciéon desde una ubicacién a una o mas ubicaciones por medio de ondas de radio, sefiales

eléctricas, sefales luminosas (5).
Por su parte WordReference conceptualiza transmisién como la difusién de una sefial de radio o video (6).

Enfocandose en el mundo de las sefiales digitales televisivas, transmision seria la recepcion y envio de

una sefial digital de video o audio a través de una red de datos.
Noticia

Segun The Free Dictionary la noticia es la comunicacién o divulgacion de un suceso reciente, en especial

la que se hace a través de un medio de comunicacion (5).

Infocinta

Elemento visual situado generalmente en el borde inferior de la pantalla, utilizado para transmitir una

noticia importante sin necesidad de afectar las noticias principales que se estén transmitiendo.
1.3  Andlisis de soluciones existentes

1.3.1 Ambito internacional

En el ambito internacional existen soluciones para la transmision de informacién rapida, servicios que se
valen de la televisibn como soporte y que tienen como base un sistema automatico. Ejemplos de estas
soluciones son los sistemas de teletextos que han adoptado, principalmente, las cadenas de television

digital de paises europeos.

“El teletexto es un medio de comunicacién gratuito con vocacién de servicio publico que se sirve de la
television para hacer llegar sus mensajes a los usuarios. En él conviven contenidos editoriales y
comerciales, ofreciéndole al receptor una informacién completa de toda indole y facil de consultar. Se

podria comparar con un gran perioédico de mas de 2.000 paginas que el usuario puede seleccionar y leer



cuantas veces desee. Su caracteristica principal es que, a diferencia del periédico tradicional, su
informacion esta en constante renovacion” (7).

Fingertext, plataforma de procedencia espafiola, es un sistema modular de teletexto y subtitulacion por

teletexto (8). El sistema tiene las siguientes caracteristicas:

-Permite que los usuarios se autentiquen a través de la web. Verificando que solo puedan realizar las
tareas permitidas segun su perfil. El cual define las carpetas y contenidos sobre los que puede actuar y
cuales son las operaciones que puede realizar. Estas carpetas tendran las paginas y subtitulaciones

gue posteriormente seran mostrados a los receptores.

-Brinda la posibilidad de la administracion y gestion del sistema completo desde cualquier ubicacion

fisica que tenga acceso al servidor.

-Permite la creacion de péaginas, utilizando para ello un editor de teletexto, el cual permite que estas
sean creadas y editadas (cuando se habla de pagina se esta haciendo alusion al teletexto que sera

mostrado en los televisores).

-El sistema ademas da la posibilidad a los usuarios con ciertos privilegios de editar las paginas de
teletexto, poder eliminarlas, moverlas o cambiar su contenido, estas mismas operaciones pueden ser
realizadas con las subtitulaciones (9).

Este sistema de teletexto implementado en Europa brinda enormes ventajas desde el punto de vista de la
television digital, organizacion por secciones y actualizacion automatica mediante un software que facilita
este trabajo. Sin embargo esta plataforma no soporta algunas de las funcionalidades importantes a tener

en cuenta en la solucién a la problematica planteada. Entre estas funcionalidades se encuentran:

-Tienen como principio fundamental que el usuario es el encargado de decidir mediante su mando a
distancia qué noticias desea ver dentro del sin nimero de informaciones que se ofrecen, lo que hace
gue no se ajuste, debido que se requiere que las noticias sean transmitidas sin la necesidad de la
interactividad con el usuario.



-Las noticias soportan varios formatos de pantalla (texto, imagen, video). En este caso no se necesita
de ningun software para realizar esta operacion, todo el trabajo es realizado dentro de la misma

aplicacion dinamicamente.

-La emision del propio teletexto se realiza junto con la sefial televisiva haciendo uso de las llamadas
lineas del intervalo de cancelacion de cuadro de la sefial de video, es decir, las lineas no utilizadas
para la sefial de imagen de television. Esta caracteristica limita en gran parte la informacion que se
puede emitir, admitiendo solo textos y minimamente graficos, ademas no es compatible con los
requerimientos del problema debido a que se necesita un producto que resulte atractivo para los
televidentes y que permita la utilizacion de iméagenes y cortos televisivos en formato de video,

posibilitando de esta manera la transmision de informaciones en distintos formatos.

Por lo antes expuesto se concluye que este sistema de teletexto no puede dar solucion al problema

planteado.
1.3.2  Ambito nacional

El sistema informativo creado para la red de television interna de la UCI “Sefal 3” esta compuesto por dos
maodulos: administracion y transmision. Esta aplicacién permite: una facil gestion a través de la web,
transmision de texto y recursos multimedia por medio de la television, organizacion por secciones, empleo
de multiples tipos de noticias y un fondo musical. El canal no esta orientado solo hacia la reproduccion de
noticias, sino incluye también informaciones de facilitacion social en la comunidad universitaria, como
pérdidas de objetos personales, felicitaciones, convocatorias, lo cual imposibilita resolver el problema

planteado con el apoyo de este sistema.

El sistema para la transmision de noticias a los colaboradores cubanos en el exterior y habitantes de las
zonas montafiosas de dificil acceso a la television terrestre y la prensa escrita en Cuba “Senal ACN’, al
igual que Sefial 3, esta desarrollado completamente utilizando software propietario y ninguna de los dos

permite realizar transmisiones en vivo.

Estos sistemas resuelven parcialmente el problema presente, tienen caracteristicas que se aproximan a lo
deseado como son: transmision de textos a través de la television, utilizacion de recursos multimedia,

empleo de distintos tipos de noticias, fondo musical. Sin embargo, no pueden ser usados para dar



solucion al problema planteado, al no permitir visualizar noticias de diferentes secciones tematicas de
forma alterna a la noticia, ni informaciones adicionales a la misma y ademas por no disponer de

tecnologias que faciliten el uso de los elementos y efectos visuales dinamicos y configurables.

1.4 Proceso de visualizacién de noticias de la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA

La Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, contempla la administracion y transmision de noticias
en diferentes formatos mediante un canal de television. La transmision del canal se realiza por secciones
tematicas, la cual no permite visualizar noticias de diferentes secciones tematicas de forma alterna, ya que
establece el orden en que serdn mostradas las secciones, se comienza con la primera seccion temética 'y
las noticias asociadas a la misma, una vez que termine con esta pasa a la otra y asi sucesivamente,

creando un ciclo mientras exista vigencia en las noticias publicadas.

Este tipo de transmisién tampoco permite que se muestren informaciones adicionales a la noticia de forma
simultdnea como: pronosticos meteoroldgicos, resultados deportivos, resimenes culturales, precios de
productos u otro tipo de informaciones adquiridas; permitiendo mantener actualizados a los televidentes
del canal sobre multiples informaciones a la vez, ya que durante el proceso de transmision del canal solo
se visualizan las noticias e infocintas que han sido redactadas en el subsistema de administracion.

En PRIMICIA v2.0 las noticias seran gestionadas desde el subsistema de administracion de la plataforma,
cuando se redacten se asignaran a un blogue de noticias y luego seran transmitidas. Este tipo de
transmision funcionara estableciendo el horario en que saldra al aire un bloque de noticias y durante ese
tiempo se mostraran todas las noticias asociadas al mismo, creando de esta manera un ciclo durante el
horario establecido. Durante este ciclo se mostraran ademas las infocintas que hayan sido publicadas.

Cuando concluya el periodo establecido se dejaran de transmitir.

Ademas este sistema permitira afiadir nuevos componentes (componentes para mostrar el tempo u otras
informaciones adicionales) a los ya definidos (texto, imagen y video). De esta manera se daria solucion al
problema planteado pues se obtendria un producto capaz de permitir la visualizacion de noticias de
diferentes secciones tematicas de forma alterna e informaciones adicionales a la noticia durante el

proceso de transmision del canal.



15 Metodologia de desarrollo de software RUP?

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y
soporte documental que guian el proceso de fabricacion de una aplicacion informatica, arrojando un

producto de calidad y en el tiempo requerido (10).

Las metodologias de desarrollo de software se clasifican en dos grandes grupos, robustas o agiles, ambas
tienen como principal utilidad organizar y guiar un equipo de proyecto. Las robustas se centran
especificamente en el control de los procesos, demostrando ser efectivas y necesarias en proyectos de
gran tamafio respecto a tiempo y recursos. Las agiles ofrecen una buena solucion para aquellos proyectos

donde los requisitos no se conocen con exactitud y pueden sufrir cambios.

Para la eleccién de una metodologia de desarrollo para el proyecto PRIMICIA se realizé un andlisis de las

mas usadas y conocidas, con el objetivo de determinar cual se ajusta mas a sus caracteristicas.

Se descartaron las metodologias agiles, pues se cuenta con un equipo de trabajo amplio que no posee
una vasta experiencia en el desarrollo de software. El equipo de desarrollo es joven, inexperto y esta
compuesto principalmente por estudiantes, esto implica la posibilidad de que ocurran cambios de roles y la
necesidad de incorporar nuevos miembros al proyecto, por lo que se requiere una buena documentaciéon

para garantizar la realizacion de futuras versiones con integrantes nuevos en el proyecto.

Se determind que es necesario usar una de las metodologias robustas, pues estas confieren gran peso a
la planificacién, conceptualizacion y descripcién del sistema que se va a disefiar. Rational Unified Process
(RUP) y Microsoft Solution Framework (MSF) son dos de las metodologias mas conocidas y usadas.

Para el desarrollo de PRIMICIA v2.0 se utiliza como sistema operativo Ubuntu, por tanto las tecnologias
gue se utilicen tienen que ser libres o al menos multiplataforma. MSF es una metodologia desarrollada por
Microsoft, lo que provoca un alto grado de dependencia de tecnologias propietarias. Con RUP se puede
utilizar Visual Paradigm for UML, que es una herramienta multiplataforma, la cual brinda excelentes
resultados en el modelado y ha sido utilizada en la modelacion de los artefactos del proyecto durante el

desarrollo de las versiones anteriores de la plataforma.

Rational Unified Process en inglés, habitualmente resumido como RUP.



RUP es la metodologia escogida para la generacion de artefactos de PRIMICIA v2.0 por ser la que
sustenta el desarrollo general del producto. Genera una gran cantidad de artefactos, lo cual representa
una garantia para la continuidad del trabajo del proyecto y la futura implementacion de las funcionalidades
modeladas, no depende de la presencia constante del cliente, permite el desarrollo de proyectos a largo

plazo y ademas cuenta con una documentacion detallada.

1.6 Herramientas, Técnicas y Tecnologias

Las herramientas, técnicas y tecnologias que se presentan a continuacion fueron escogidas por el
arquitecto de software del proyecto PRIMICIA, lo cual se tuvo en cuenta para la selecciéon de las mismas
para PRIMICIAv2.0. Esta seleccion se puede encontrar en el expediente del proyecto, en el documento de

la arquitectura de software.

1.6.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para visualizar, especificar, construir y documentar los
artefactos de un sistema de software (11). Es una notacién y no un proceso/método, es decir, es una
herramienta util para representar los modelos del sistema en desarrollo. No ofrece ningun tipo de guia o
criterios acerca de como obtener esos modelos (12).

UML es una herramienta que ayuda a capturar la idea de un sistema para comunicarla posteriormente a
quien esta involucrado en su proceso de desarrollo; esto se lleva a cabo mediante un conjunto de
simbolos y diagramas. Cada diagrama tiene fines distintos dentro del proceso de desarrollo (13).

A través del uso de este lenguaje de modelado es posible obtener una abstraccion del subsistema a

desarrollar, facilitandole a los integrantes del equipo de desarrollo participar e intercomunicarse faciimente.
1.6.2 Herramientade modelado de software

Visual Paradigm es una herramienta profesional para el modelado con UML, ha sido disefiada para un
gran namero de usuarios, incluyendo ingenieros de sistemas, analistas de sistemas, analistas de negocio
y arquitectos de sistemas. Permite representar todos los tipos de diagramas de clases, generar

documentacion y codigo desde diagramas (14).



Es una herramienta colaborativa, es decir, soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto
y permite el control de versiones, los cuales son elementos a tener en cuenta en proyectos con un equipo
de desarrollo bastante grande como lo es PRIMICIA. Dicha caracteristica sustenta la eleccion de esta
herramienta, pero la principal razén de su utilizacién se debe a que PRIMICIA esta sustentada bajo esta
herramienta y la solucion que se obtenga debe ser compatible con esa estrategia. Ademas porque es una
herramienta profesional que soporta todo el ciclo de vida del software y permite el desarrollo de

aplicaciones con rapidez, facilidad y calidad con un menor costo de produccion.

1.6.3 Lenguaje de programacion

Haciendo uso de los lenguajes de programacion se pueden crear programas mediante un conjunto de
instrucciones, operadores y reglas de sintaxis; que se ponen a disposicién del programador para que este
pueda comunicarse con los dispositivos hardware y software existentes.

Caracteristicas que presenta el lenguaje C++ (15):
-Difusion: existe una gran cantidad de libros, cursos y paginas web dedicados a su estudio.

-Versatilidad: es un lenguaje de proposito general, por lo que se puede emplear para resolver cualquier
tipo de problema.

-Portabilidad: esta estandarizado y un mismo cadigo fuente se puede compilar en diversas plataformas.
-Eficiencia: es un lenguaje rapido en cuanto a tiempo de ejecucion.

-Herramientas: existe una gran cantidad de compiladores, depuradores y bibliotecas para el trabajo con

C++.

Para la implementacion del subsistema de visualizacion de PRIMICIA v2.0 se necesita un lenguaje de
programacion con el cual el equipo de desarrollo se encuentre familiarizado. Por esta razén y por las
diversas potencialidades ligadas a la solucion del problema a resolver, se elige C++ como lenguaje de

programacion.



1.6.4 Framework de desarrollo

Un framework, en el desarrollo de software es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes

componentes de un proyecto (16).

Qt es un framework de desarrollo de aplicaciones multiplataforma, estd escrito en C++ y viene
acompafado de un conjunto de herramientas para facilitar su uso. Ademas es posible utilizar Qt con otros
lenguajes de programacion a través de bindings (adaptacién de una biblioteca para ser usada en otro

lenguaje de programacion).

A continuacion se muestran caracteristicas que presenta el framework Qt, las cuales se tuvieron en cuenta

para su eleccion:
-Compatibilidad multiplataforma con un solo codigo fuente.
-Disponibilidad del cédigo fuente.
-Excelente documentacion.
El framework Qt esta compuesto por:
-Las bibliotecas Qt (clases escritas en C++).
-Qt Designer: para disefar formularios visualmente.
-Qt Assistant: acceso rapido a la documentacion.
-Qt Linguist: traduccién rapida de programas.
-gmake: simplifica el proceso de construccion de proyectos en las diferentes plataformas soportadas.

Para la implementacién del subsistema de visualizacion de PRIMICIA v2.0 se elige Qt 4.8.2 como
framework de desarrollo.



1.6.5 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado (en inglés Integrated Development Environment) es un programa
compuesto por una serie de herramientas que utilizan los programadores para desarrollar cédigo. Esta
herramienta puede estar pensada para su utilizacion con un Unico lenguaje de programacion o bien puede
dar cabida a varios de estos. Las herramientas que normalmente componen un entorno de desarrollo
integrado son las siguientes: un editor de texto, un compilador, un intérprete, unas herramientas para la
automatizacion, un depurador, un sistema de ayuda para la construccion de interfaces gréaficas de usuario

y, opcionalmente, un sistema de control de versiones (17).

Para la seleccion del entorno de desarrollo integrado a utilizar en la construccion de la aplicacion se

definieron los siguientes parametros a cumplir:
-Facilidad de uso y abundante documentacion.
-Integracién con el framework de desarrollo escogido para la implementacién de la aplicacion.
-Soporte para el lenguaje C++.
-Integracién con bibliotecas de Qt.

Qt Creator ha sido disefiado para ser un entorno de desarrollo integrado, que incluye herramientas de

disefio de interfaz de usuario (18). Proporciona:
- un editor de cddigo de C++ y JavaScript.
- un disefiador de interfaz de usuario integrado.
Estas son algunas de las caracteristicas claves de "Qt Creator":

-El editor de cdédigo avanzado de Qt Creator ofrece compatibilidad con la edicion de C++ y QML

(JavaScript).



-Ofrece dos editores visuales integrados: Qt Designer para la creacion de interfaces de usuario de
widgets Qt y Qt Quick Designer para el desarrollo de interfaces de usuario animadas con el lenguaje
QML.

-Independientemente de si se importa un proyecto existente o se crea uno desde cero, Qt Creator

genera todos los archivos necesarios.
Para la implementacion del subsistema de visualizacion de PRIMICIA se elige Qt creator 2.5.2 como IDE.
1.6.6 QML

QML es un lenguaje declarativo basado en JavaScript que permite disefiar interfaces de usuario. Se basa
en declarar elementos QML en un arbol de objetos que permiten visualizar bloques, textos, graficos,
imagenes y permiten interactuar con ellos por medio de estados, animaciones, transiciones. Los
elementos QML, ademas, pueden ser utilizados mediante el estdndar JavaScript en la misma declaracion
QML o mediante la inclusién de ficheros JavaScript .js y pueden también ser integrados en software

desarrollados con el framework Qt en C++ (19).

Con la incorporacion de QML se hace mas comodo el manejo de todas las medias (texto, imagen, audio y
video) necesarias en la aplicacion, se aprovechan mejor los recursos de la maquina y ademas permite

estructurar el cédigo permitiendo darle un mejor mantenimiento.

1.6.7 Sistema Gestor de Base de Datos: PostgreSQL

Su desarrollo comenzé hace méas de 16 afios y durante este tiempo, estabilidad, potencia, robustez,
facilidad de administracion e implementacion de estandares han sido las caracteristicas que mas se han
tenido en cuenta por sus desarrolladores (20). Es un gestor de base de datos que aporta estabilidad al

sistema y posibilita la consistencia de los datos almacenados.

En la construccion inicial del sistema fue utilizado PostgreSQL 9.1. Su cddigo fuente esta disponible sin
costo y es multiplataforma. Por estas razones se emplea como Sistema Gestor de Base de Datos para
PRIMICIA v2.0.



1.7  Conclusiones parciales

Se puede definir a PRIMICIA v2.0 como una aplicacién informética capaz de visualizar informaciones a
través de la television, tomando como base fundamental las caracteristicas basicas de los sistemas que
existen a nivel nacional. Sin embargo, se establecen variaciones importantes como es la visualizacion de
noticias de diferentes secciones tematicas de forma alterna y la visualizacion de noticias adicionales de
forma simultanea durante la transmision del canal. La necesidad de estas nuevas funcionalidades que
seran incorporadas hace que las soluciones existentes a nivel nacional e internacional no puedan ser

empleadas para resolver la problemética planteada.

La utilizacion de RUP como metodologia de desarrollo de software, UML como lenguaje de modelado y
Visual Paradigm como herramienta de modelado visual trajo consigo la posibilidad de obtener un producto
bien documentado en un lenguaje comun, lo cual representa una garantia para la continuidad en el trabajo

del proyecto.



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SUBSISTEMA DE VISUALIZACION DE NOTICIAS DE LA
PLATAFORMA DE TELEVISION INFORMATIVA, PRIMICIA

21 Introduccién

Este capitulo tiene como objetivo fundamental conceptualizar el entorno en un modelo de dominio para
lograr un mayor acercamiento al problema a resolver, asi como realizar la captura de los requisitos para
obtener la especificacion de los requisitos funcionales y no funcionales que el sistema debe tener.
También se detalla el diagrama de casos de uso del sistema, las descripciones de sus actores y casos de

uso.

2.2 Modelo de dominio

El modelo de dominio es la representacion visual de los conceptos u objetos del mundo real en un dominio
de interés. En él se representan los conceptos del dominio que resultan importantes, sus caracteristicas y
las relaciones entre dichos conceptos. Es el punto de partida para lograr el disefio adecuado del sistema
gue se desea desarrollar, expresa el razonamiento obtenido del problema, ademas de ser considerado un
diccionario visual del dominio del problema (21).

Utilizando la notacion UML, un modelo de dominio se representa como un conjunto de diagramas de
clases en los que no se define ninguna operacion. Pueden mostrar objetos del dominio o clases
conceptuales, asi como asociaciones y atributos. Su objetivo es lograr la representacion de las clases
conceptuales del mundo real significativas en un dominio del problema, no de componentes de software,
aunque algunos objetos del modelo pueden terminar siéndolo (22).

2.2.1  Principales eventos del entorno

PRIMICIA es una plataforma de television que tiene como objetivo mantener informada y actualizada a
través de un canal de televisién a cualquier comunidad, empresa o entidad que requiera de informacién
clara, precisa y de forma inmediata. Este sistema esta estructurado en dos subsistemas, administraciéon y
transmision, los cuales se relacionan para lograr mostrar las noticias a través de la red de television de
forma satisfactoria, haciéndoles llegar las informaciones a los usuarios de forma clara y sencilla utilizando
textos, imagenes y videos. A través del subsistema de administracion se realiza la administracion del



canal y toda la gestion de las noticias y recursos multimedia. La visualizacion de las noticias y los
materiales publicados es responsabilidad del subsistema de transmision.

2.2.2 Glosario de términos del dominio

El siguiente glosario de términos ayudara a una mejor comprension de los conceptos presentes en el
entorno del problema.

Noticia: Conjunto de informacion que llega a las personas de forma inmediata y actualizada. Esta

compuesta por pantallas y tiene asociada un fondo musical y una fecha.

Pantalla: Area que contiene informacion visual de la noticia a la que pertenece. Puede contener texto,

imagen, video o la integracion de estos.

Infocinta: Elemento visual situado generalmente en el borde inferior de la pantalla, utilizado para transmitir

una noticia importante sin necesidad de afectar la noticia principal que se esté transmitiendo.

Infocinta _normal: Las infocintas normales son mostradas segun el orden que ocupan en la lista de

infocintas.

Infocinta_inmediata: Las infocintas inmediatas son mandadas a transmitir inmediatamente, luego son

colocadas en la lista de infocintas en la posicion siguiente a la infocinta que esta siendo transmitida en ese

momento.

Canales externos: Cualquier canal de television que no sea el generado por las noticias de PRIMICIA, los

cuales sirven para enlazar la transmision de la plataforma con estos canales en el momento deseado, ya
sea para la transmision directa de una informacion inmediata o simplemente para completar la

programacion del canal cuando no existan noticias.

Fondo musical: Instrumental que sera transmitido como musica de fondo mientras se muestra la noticia,

excepto cuando se muestra un video.
Fecha: Cada noticia e infocinta tienen asociada una fecha en la cual seran transmitidas.

Video: Un video es un sistema de reproduccion de imagenes que pueden estar acompafnadas de sonidos.



Imagen: Se refiere a la figura, representacion, semejanza o apariencia de algo. Una imagen también es la
representacion visual de un objeto a través de técnicas de la fotografia, la pintura, el disefio, el video u
otras disciplinas.

Texto: Conjunto coherente de enunciados, ya sean escritos u orales. Es un componente que hace
referencia a un texto determinado.

Subsistema de Visualizacion

Reproduce
ransmite Transmite
Canal Externo 0.
Normal
Es tipo
0.*
Tiene asociada 0.
0. Tiene 1 1 Tiene /
Fondo Musical 3 Noticia i Fecha o Infocinta
1
1 1] 1
Tiene )
L Es tipo Inmediata
Pantalla |
1
1
Tiena Tiena Tiena
0. 0. 0.*
Video Texto Imagen

o 0. {1 Tiene

Tiene

Tiene

Fgura 1: Modelo de dominio para el subsistema de visualizacion de noticias.

El subsistema de visualizacién se encarga de transmitir las noticias y las infocintas. Para ello crea cada
una de las pantallas correspondientes a las noticias, las cuales pueden contener texto, imagen, video o la
integracion de estos. Las infocintas también pueden estar compuestas por estos tres componentes y

pueden ser mostradas segun el orden que ocupen en la lista de infocintas, en el caso de que sean



inmediatas, se muestran en el mismo momento en que son creadas y mandadas a transmitir. El
subsistema también permite gestionar canales externos, los cuales sirven para enlazar la transmision de

la plataforma con estos canales en el momento deseado.

2.3 Especificacion de los requisitos de software

Durante el proceso de captura de requisitos el propésito fundamental del equipo de desarrollo es guiar el
desarrollo hacia el sistema que desea y necesita el cliente. Este proceso puede resultar complejo en
productos adaptables como PRIMICIA, donde la captura de requisitos se realiza con los miembros del

proyecto y el entorno de trabajo estd en dependencia del cliente que se interese.

Como parte de esta investigacion se decidid realizar las siguientes tareas para obtener y refinar los

requisitos funcionales y no funcionales:
-Obtener informacion sobre el dominio del problema y el sistema actual.

-ldentificar los requisitos funcionales y no funcionales, los actores y casos de uso del sistema a

desarrollar.
-Priorizar los requisitos y casos de uso.

La plataforma constituye un producto adaptable que puede ser personalizado a cualquier interesado, por
esta razon la captura de requisitos fue realizada a partir de las necesidades generales planteadas por los
miembros del proyecto y con las cuales debera cumplir el subsistema. Las tareas antes mencionadas se
realizaron a través de talleres de proyecto. Como principal resultado se obtuvo una version del listado de
requisitos que luego fue refinada en otros talleres del proyecto. De esta forma se verificé que no hubiera

omision de ninguna funcionalidad y que los requisitos fueran consistentes.
2.3.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir (23). Se mantienen

invariables sin importar con que propiedades o cualidades se relacionen.

RF1  Transmitir sefial interna: Consiste en la funcion principal del sistema. Esta transmision interna

esta compuesta principalmente por noticias.



RF 1.1 Mostrar video de presentacion: Al iniciar la transmision se debe mostrar el video de

presentacion del canal.

RF 1.2 Mostrar cartelera: El sistema debe visualizar una cartelera como inicio del ciclo de

transmision, mostrando para cada noticia la seccion y el titular en el orden en que seran

mostradas posteriormente.

RF 1.3 Mostrar noticia: Se visualizaran noticias obteniendo su configuracion de un fichero XML*

que haya sido generado en el subsistema de administracion. Cada noticia tiene asociada un
fondo musical.

RF 1.4 Mostrar infocinta: El sistema sera capaz de mostrar cintillos informativos inmediatos o

programados con anterioridad obteniendo su configuracion de un fichero XML que haya sido
generado en el subsistema de administracion.

RF 1.5 Cargar componentes adicionales: El sistema debe permitir cargar componentes visuales

gue muestren informaciones adicionales tales como: prondsticos meteoroldgicos, resultados
deportivos, resumenes culturales, precios de productos u otro tipo de informaciones
adquiridas.

RF2  Transmitir sefial externa: Se detendra la transmision de la sefal del canal y se comenzara a

transmitir la sefal proveniente de la fuente externa, ya sea para la transmision directa de una
informacion inmediata o simplemente para completar la programacién del canal cuando no existan
noticias.

RF 3  Mostrar patron del canal: Se mostrard el patrén del canal cuando no se esté transmitiendo

ningin material o cuando se encuentre fuera de servicio.

RF 4  Mostrar videos de cambio de sefial: Se transmitiran videos de poca duracion en los cambios de

sefial.

RF5  Cargar configuracion: El sistema debe permitir cargar las configuraciones visuales del canal

almacenadas en un fichero XML y aplicar las mismas.

* Lenguaje de Marcas Extensible del inglés Extensible Markup Language



RF 6  Ajustar elementos visuales: Los elementos seran posicionados y redimensionados teniendo en

cuenta la resolucion con la que se va a transmitir la sefial del canal, por lo que seran ubicados de

forma relativa a dicha resolucion.

RF 7  Comunicar subsistemas: El sistema debe permitir establecer comunicacion con el subsistema

de administracion.

2.3.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales especifican propiedades o cualidades del sistema (23). Son caracteristicas
gue hacen al producto, atractivo, usable, rpido y confiable.

RNF 1 Requisitos de software: El sistema operativo que soportara la solucion sera Ubuntu/Linux

11.04 o superior. Se necesitara un servidor NFS® para proveer los archivos multimedia.

RNF 2 Requisitos de hardware: Requerimientos de hardware del Servidor de Transmision:

-Intel Pentium Dual Core G630 2.7 GHz.
-1 GB de RAM’.

-Tarjeta de red.

-Tarjeta exportadora de video.

RNF 3 Restricciones en el disefo y la implementacién:

-Se debe utilizar el lenguaje UML y Visual Paradigm como herramienta de modelado.
-El subsistema estara implementado en lenguaje C++.

-La arquitectura debe soportar migrar la interfaz de forma réapida, para lograr visualizar cualquiera

de los cambios que se produzcan.

> Sistema de archivos de red del inglés Network File System
® Memoria de acceso aleatorio



RNF 4 Requisitos de Usabilidad: Se debe mostrar la informacion de forma logica y correctamente

estructurada.

RNF 5 Interfaces de Comunicacion: Se utilizara la red interna de television para la transmisién de la

sefial del canal.

RNF 6 Interfaces de Software: Se reutilizan las funcionalidades brindadas por el Qt Multimedia Kit

para la transmision de los videos que se visualizaran en el canal y la reproduccion de musica.
2.4 Descripcion del sistema propuesto
2.4.1  Actores propuestos para el sistema

A continuacion se presenta una breve descripcion que incluye las responsabilidades que poseen los

actores del sistema.

Tabla 1: Actores del sistema.

Usuario Encargado de establecer las propiedades de los elementos visuales y de

iniciar la aplicacion para lograr la visualizacion de los contenidos en el canal.

Subsistema Encargado de mandar un cambio de sefial que provocara que se cambie el
Administracion canal que se esta transmitiendo.

2.4.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

En la figura 2 se muestra la relacion de los actores con los casos de uso del sistema (CUS) identificados
durante la realizacion del modelo del sistema.
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Figura 2: Diagrama de CU del subsistema de visualizacién de noticias para PRIMICIA v2.0

2.4.3 Especificacion de los Casos de Uso

Tabla 2: CUS-Ubicar elementos visuales.

Objetivo Ubicar los elementos visuales, tales como: titulo de la noticia y tamafio de la
pantalla.

Actores Usuario: (Inicia) Ubicar elementos visuales.

Resumen El caso de uso se inicializa cuando el usuario ejecuta la aplicacion. Se
configuran los elementos visuales y se ajustan las propiedades de la ventana
de la aplicacion.

Complejidad Baja.

Prioridad Secundario.

Precondiciones

Postcondiciones

Elementos visuales ajustados.

Flujo de eventos

Flujo basico Ajustar configuracién




Actor

Sistema

Ejecuta la aplicacion.

Muestra una ventana para configurar los
elementos visuales de la aplicacion con los
valores que se utilizaron la ultima vez que se

ejecuto.

Establece las propiedades de los elementos
visuales tales como: titulo de la noticia y
tamafio de la pantalla. Selecciona la opcién

aceptar.

Guarda la configuracion en un fichero XML.
En dependencia de los valores establecidos
se ajustan las propiedades de la ventana de
la aplicacion.
Comienza la transmision del canal, ir a CUS
Transmitir canal.
Termina el CU.

Relaciones CU Incluidos Transmitir canal. Ver CU Transmitir canal.

CU Extendidos | No existen.

Tabla 3: CUS-Transmitir canal.

Objetivo

Mostrar el canal que corresponde transmitir en todo momento.

Actores

Usuario: (Inicia) Transmitir canal.




Resumen El caso de uso se inicializa cuando el usuario ajusta los elementos visuales.

Se muestra el video de presentacion del canal. Si la sefial activa es la
interna, se muestra la cartelera, las noticias e infocintas creadas en el
subsistema de administracion y las informaciones adicionales. Si la sefial es

externa se muestra un video proveniente de una fuente externa.

Complejidad Alta.
Prioridad Critico.
Precondiciones Los elementos visuales han sido ajustados.

Postcondiciones Canal transmitido.

Flujo de eventos

Flujo basico Transmitir canal

Actor Sistema
1. Muestra el video de presentacion del canal.
2. Se lee de la base de datos la escaleta de
transmisién que contiene la programacion
de lo que va a mostrar el canal.
3. Se muestran las sefiales interna o externa

segun la escaleta. Si la sefial que toca

transmitir es:

a) La sefal interna del canal, ver

seccion 1: Sefal interna.

b) Una sefal externa, ver seccion 2:
Sefial externa.




4,

Termina el CU.

Seccidén 1:” Sefal interna”

Flujo béasico Transmitir sefial interna

Actor

Sistema

Lee en la base de datos los bloques de
noticias activos (verifica que existe algun
bloque de noticias con fecha de transmision
cuyo periodo de transmision incluya la fecha

actual).

Muestra la cartelera con los titulos de las
noticias correspondientes a los bloques
activos. En la cartelera se muestra el orden
de aparicién de la noticia, la seccion y el
titular. Se reproduce un fondo musical que

acompanfa a la cartelera.

Visualiza cada una de las pantallas de las
noticias del ciclo noticioso y las infocintas

normales.

Muestra la fecha en formato abreviado,
hora, temética a la que pertenece y el titulo

de la noticia.

Durante la visualizacion de las noticias se
reproduce una musica de fondo, excepto en

las pantalla de tipo video.

Muestra informaciones adicionales a la
noticia, tales como: prondsticos

meteorologicos,  resultados  deportivos,




resimenes culturales, precios de productos
u otro tipo de informaciones adquiridas.

Flujos alternos

la. No existe ningun bloque de noticias con fecha de transmision cuyo periodo de transmision
incluya la fecha actual.

Actor Sistema

1. Muestra el patron del canal.

3a. Evento: Detecta infocinta inmediata con intervalo de publicacion que coincide con la fecha y
hora actual.

Actor Sistema

3. Visualiza la infocinta inmediata. Regresa al

evento 3 del flujo basico Transmitir sefial

interna.
Seccidén 2:” Sefial externa”
Flujo basico Transmitir sefial externa
Actor Sistema
1. Muestra un componente de tipo video que

ocupa toda la ventana de la aplicacion
reproduciendo la fuente de la sefial.

Relaciones CU Incluidos No existen.

CU Extendidos | No existen.

Tabla 4: CUS-Cambiar sefial.

Objetivo Cambiar la sefial que se estéa transmitiendo.




Actores Subsistema Administracion: (Inicia) Cambiar sefial.

Resumen El caso de uso se inicializa cuando el subsistema de administracion manda un

cambio de sefial.

Complejidad Media.

Prioridad Critico.

Precondiciones | Canal en transmision.

Postcondiciones | Cambiada la sefial que estaba en transmision.

Flujo de eventos

Flujo basico Cambio de sefial

Actor

Sistema

1. Manda un cambio de sefal.

2. Verifica que la sefial que se manda a cambiar
no sea la misma que se esta transmitiendo.

3. Muestra video de cambio de sefial.

4, a) Si la sefial que manda a cambiar es la del

canal interno:

-Cambio de sefial, ir a la seccion 1 “Senal

interna” del CUS Transmitir canal.
b) Sino:

-Cambio de sefial, ir a la seccion 2 “Senal

externa” del CUS Transmitir canal.




5. Termina el CU.

Flujo alterno

2a. La sefial que se mando a cambiar es la misma que se esta transmitiendo.

Actor Sistema
3a. Termina el CU.
Relaciones CU Incluidos Transmitir canal. Ver CU Transmitir canal.

CU Extendidos | No existen.

2.5 Conclusiones parciales

PRIMICIA v2.0 constituye un producto personalizable, por lo que no existe en el mismo un proceso de
negocio visible y bien definido. Sin embargo, con la realizacion del modelo de dominio, se logro
comprender mejor el funcionamiento del sistema, pues se identificaron y detallaron los principales

eventos, términos y conceptos presentes en el entorno donde éste trabajara.

Quedaron plasmadas las prestaciones y caracteristicas del subsistema de visualizacion de noticias a
través del proceso de captura de requisitos. En este proceso se determiné que la transmision de la sefial
interna del canal es la funcién principal del sistema, ademas dio la posibilidad de identificar los casos de

uso del sistema como elemento clave en el desarrollo de software apoyado en la metodologia RUP.

Como resultado principal de este capitulo quedo plasmada la propuesta de solucion para el problema
actual del sistema, detallada a través de los actores, casos de usos y sus diagramas, asi como las

especificaciones de los casos de uso.



CAPITULO 3: ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DEL SUBSISTEMA DE VISUALIZACION DE
NOTICIAS DE LA PLATAFORMA DE TELEVISION INFORMATIVA, PRIMICIA

3.1 Introduccién

En este capitulo se presenta la solucion propuesta mediante el diagrama de clases del disefio el cual
detalla la estructura que tendré el subsistema de visualizacion de noticias. Se describe la implementacion
del sistema en términos de componentes, describiendo como los elementos del modelo del disefio se
implementan en términos de componentes y cOmo estos se organizan de acuerdo a los nodos especificos

en el modelo de despliegue.

3.2 Modelo de andlisis

El modelo de analisis constituye una representacion abstracta del sistema que se estd modelando,
suficiente para capturar la légica esencial del sistema sin entrar en muchos detalles. En él se analizan los
requisitos, refinAndolos y estructurandolos, utilizando el lenguaje de los desarrolladores para describir
como deberia disefiarse e implementarse el sistema (23). Sin embargo este paso no es obligatorio, la
metodologia es altamente configurable y hay artefactos que pueden obviarse durante el desarrollo.

El modelo del analisis es opcional, en él, se describen un conjunto de clases del andlisis que se utilizan
para realizar una descripcion abstracta de la realizacion de los casos de uso del modelo de casos de uso.

Las clases del analisis luego evolucionan hacia otras clases mas detalladas en el modelo del disefio (24).

Por lo anterior planteado se decide hacer una transicion del modelo de casos de uso al modelo de disefio
sin necesidad de realizar el modelo de analisis. Teniendo en cuenta que los requisitos son conocidos, que
se tiene conocimiento sobre los procesos que se desarrollan y que el lenguaje de programacion, el
framework y en general las tecnologias sobre las que se estara desarrollando el sistema son elementos

dominados.
3.3  Arquitectura de software

La arquitectura de software es la estructura del sistema, la cual abarca componentes de software,
propiedades externas visibles de estos componentes y sus relaciones (25). La definicion de la arquitectura
de software constituye una paso fundamental a tener en cuenta y a desarrollar de la mejor forma posible



durante el proceso de desarrollo del producto. Es la encargada de que se produzca una correcta
comunicacion entre todas las partes involucradas y de proporcionar una vision global del sistema a

construir.

3.3.1 Patrones de arquitectura: Arquitectura en capas

La arquitectura en capas soporta un disefio basado en niveles de abstraccion crecientes, lo cual a su vez
permite la particibn de un problema complejo en una secuencia de pasos incrementales. Brinda una
organizacion jerarquica tal que cada capa proporciona servicios a la capa inmediatamente superior y se
sirve de las prestaciones que le brinda la inmediatamente inferior. Ademéas admite optimizaciones,

refinamientos y proporciona una amplia reutilizacion (26).

Para el desarrollo del subsistema se definio la arquitectura en tres capas, denominadas como:
presentacion, légica de negocio y acceso a datos. La capa presentacion es la encargada de contener la
interfaz del sistema y tiene el objetivo de mostrar a los usuarios las noticias, infocintas y canales externos.
La capa logica de negocio es la que se encarga de extraer los datos de la capa inferior necesarios para
realizar el procesamiento que permitird visualizar la informacion en la pantalla. La capa acceso a datos es
la encargada de adquirir de la base de datos la informacién guardada por el subsistema de administraciéon
y que posteriormente sera utilizada por la capa légica de negocio.

Se escogib este tipo de arquitectura pues con la misma se reducen las dependencias existentes entre las
clases de capas distintas, de forma tal que las capas mas bajas no son conscientes de ningun detalle o
interfaz de las superiores. Brindando la posibilidad de mejorar el soporte del sistema y de poseer una
mejor organizacion durante el desarrollo del software, ademas cada nivel tiene funcionalidades diferentes

lo que permite el disefio de una arquitectura escalable que puede ser ampliada en caso de ser necesario.

34 Modelo de disefio

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrdndose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar. Es utilizado
como entrada fundamental a las actividades de implementacion.



341 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el desarrollo de
software. En otras palabras, brindan una solucién ya probada y documentada a problemas de desarrollo
de software que estan sujetos a contextos similares (27). Durante el desarrollo del presente trabajo de
diploma fueron utilizados los siguientes patrones de disefio:

Patrones generales de software para asignar responsabilidades (GRASP’) (22):

Experto: Este patron asigna la responsabilidad al experto en la informacion, o sea a la clase que tiene los
atributos involucrados. Esta presente en todas las clases del sistema, cada responsabilidad esta asignada

a la clase que cuenta con la informacion necesaria para realizarla.

Creador: Guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos. La intencion
basica del patron es encontrar un creador que necesite conectarse al objeto creado en alguna situacion.
La clase Lector XML es la encargada de crear los componentes multimedia que componen una noticia o

una infocinta segun el fichero XML correspondiente.

Controlador: Esta disefiado para asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema, a
clases especfificas. Este patrén se pone de manifiesto en la clase Controladora, encargada de llevar la
l6gica general de la aplicacion.

Alta cohesion: Propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se mantenga dentro de
limites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que deben manejar, evadiendo un trabajo
excesivo. Este permiti6 una mayor capacidad de reutilizacién y claridad en el entendimiento del sistema.
Esto se evidencia en la clase Controladora, la cual realiza las tareas referentes a la logica de la aplicacion,

apoyandose en clases que complementan su trabajo.

Bajo Acoplamiento: El bajo acoplamiento soporta el disefio de clases mas independientes, que reducen el

impacto de los cambios, que son més reutilizables y que acrecientan la oportunidad de una mayor
productividad. Este patrén se evidencia en la solucién propuesta al existir poca dependencia entre las
clases.

" General Responsibility Assignment Software Patterns.



Patrones GOF® (22):

Observador: Permite definir una dependencia uno a muchos entre objetos, de forma tal que cuando el
objeto cambie de estado, todos sus objetos dependientes sean notificados y actualizados
automaticamente. Este patron se evidencia en la solucién propuesta cuando se conecta la clase

Controladora con varios temporizadores y con la clase Principal.

3.4.2 Diagrama de clases del disefio

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases y de las
interfaces en una aplicacion. En él se representan las clases y las relaciones existentes entre estas, asi
como los atributos y métodos. A continuacion se muestra el diagrama de clases del disefio del subsistema

de visualizacion de noticias.

8 Gang of Four.
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+CPatron() +CCartelera() +CFecha() +CAudio() +detenarinfocintas() : void
+cambiarSennal(sennal : QString) : void
+procesarCatagramal) | void

+proximaPantalla() : void
+transmitirPantallas(} : void

Camblo +detenerPantallas() : void
-date : QDateTime +comenzarCiclo() : void
-canal : QString +bomrar\/Presentacion() : void
+Cambio(time : QDateTime, sennal : QString) +borarCartelera() i void
+obtenerDate() | QDateTime +correrCanal() 2 void _
+obtenerCanal() : QString +atenderCambios() : void
+Controladera(parent : QObject * =0)

+reproducirAudiofaudio : QString) : void
+detenerAudicaudio : QString) : void

Fgura 3: Diagrama de clases del disefio del subsistema de visualizacién de noticias.



La clase Configuradora le brinda al usuario la posibilidad de ajustar los elementos visuales tales como: el
titulo de la noticia y las dimensiones de la ventana de la aplicacién. La clase Principal es la encargada de
mostrar las noticias, infocintas, informaciones adicionales y canales externos, segun le ordene la clase
Controladora. Esta contiene la logica de la aplicacion, creando los elementos visuales, obtenidos a través
de la clase Lector_BaseDatos e interpretados con la clase Lector_XML. La clase Elemento contiene
una lista de objetos de la clase CComponente que pueden ser de tipo imagen, texto y video. Existen otros
componentes visuales que complementan la informacion mostrada por PRIMICIA como son: audio,
cartelera, patrén y fecha. La clase Cambio contiene la informacion de cuando es necesario un cambio de

sefal.
3.5 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucién fisica del sistema en
términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de coOmputo. Cada nodo representa un
recurso de computo, normalmente un procesador o un dispositivo hardware similar y poseen relaciones
gue representan medios de comunicacion entre ellos, la funcionalidad de un nodo se define por los
componentes que se distribuyen en ese nodo (23).

Los nodos son los elementos donde se ejecutan los componentes, representan el despliegue fisico de los
componentes. Los componentes son los elementos que participan en la ejecucion del sistema,
representan el empaquetamiento fisico de los elementos légicos (29). A continuacion se presenta el
diagrama de despliegue que muestra el entorno donde va a estar la la aplicacién que se desarrolla.

Sorvidor de Transmision

-C-CTCF’.-'IF’bb/ =< TCR/IP==

Servidor de Administracian Servidor BD

Figura 4: Diagrama de despliegue.



3.6  Modelo de implementacion

El modelo de implementacién describe cémo se organizan los componentes de acuerdo con los
mecanismos de estructuracion disponibles en el entorno de implementacion y en el lenguaje de
programacion utilizado. También describe cémo dependen los componentes unos de otros. Identifica los

componentes fisicos de la implementacion para que puedan comprenderse y gestionarse mejor (23).

3.6.1 Diagrama de componentes

Un componente es una parte del sistema sustituible, casi independiente e importante que desempefia una
funcion clara en el contexto de una arquitectura bien definida (30). Algunos estereotipos de componentes

son los siguientes:
-<<executable>> programa que puede ser ejecutado en un nodo.
-<<file>> fichero que contiene cadigo fuente o datos.
-<<library>> libreria estética o dinamica.
-<<table>> tabla de base de datos.
-<<document>> documento.

El diagrama de componentes muestra la relacion entre los componentes, sus dependencias,
comunicaciones y localizacion, los cuales son usados para estructurar los componentes en los sistemas

del software. A continuacién se muestra dicho diagrama.
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Figura 5: Diagrama de componentes del subsistema de visualizacion de noticias.



3.7 Estandar de codificacion

Un estandar de codificacion es un conjunto de reglas de notacién y nomenclatura, especificas de cada
lenguaje de programacion, que se usan y se siguen durante la fase de implementacion (codificacién) de
una aplicacion y reducen perceptiblemente el riesgo de que los desarrolladores introduzcan errores que no
son detectados por los compiladores, reduciendo el tiempo y coste de las actividades de depuracion y
pruebas necesarias para la deteccion y correccion de los mismos (31).

La utilizacion de un estandar de codificacion constituye una buena practica de programacion que reduce
considerablemente la posibilidad de cometer errores, se obtiene como producto final una aplicacién con
codigo legible y comprensible por otras personas del equipo de desarrollo. Para la elaboracion del
estandar de codificacion utilizado se tuvo en cuenta las caracteristicas del framework de desarrollo Qt, el
entorno integrado de desarrollo Qt Creator y el lenguaje de programacion C++. A continuacion se
muestran algunas de las caracteristicas con las cuales cumple la implementacion del subsistema de

visualizacion de noticias:
1. Los nombres de cada uno de los elementos del programa son significativos.
2. No se maneja en el programa mas de una instruccién por linea.
3. Las variables se declaran en lineas separadas.
4. Los atributos comienzan con letra mindsculas.

5. Los nombres de los métodos comienzan con letra mindscula, pero si el nombre del método esta
compuesto por mas de una palabra, cada una, excepto la primera empieza con mayuscula.

Ejemplo: transmitirinfocintas().

6. Para nombrar las clases, interfaces y archivos se utiliza un sustantivo singular, con la primera

letra en mayuscula y las demés en mindsculas.
7. Para separar palabras se usa la diferenciacién entre mayusculas y minisculas.

8. Para los atributos que representan listas, el nombre de este esta constituido en su primera parte
por la palabra lista seguida por un nombre sugerente. Ejemplo: listaComponentes.



9. Las funciones implementadas llevan comentarios describiendo el objetivo de la funcion, si se
considera necesario, pero no la descripcion del funcionamiento.

3.8 Conclusiones parciales

En el diagrama de clases del disefio se representaron las clases y las relaciones existentes entre ellas de
manera detallada. Estas clases fueron agrupadas teniendo en cuenta la arquitectura en tres capas, lo que
permitio tener una correcta estructura de los elementos de software, simplificar la complejidad y tener una
organizacion en capas. Esta representacion sirvié de base para la implementacién de las funcionalidades
del subsistema de visualizacion de noticias.

Se redujo considerablemente la posibilidad de cometer errores durante la implementacion del subsistema.
Se obtuvo como producto final una aplicacion con cadigo legible y comprensible por otras personas del
equipo de desarrollo, pues se hizo uso de un estandar de codificacion. Se describieron los componentes a
construir y su organizacion, asi como la dependencia entre los nodos fisicos en los que funcionara la

aplicacion.



CAPITULO 4: VALIDACION Y PRUEBAS REALIZADAS AL SUBSISTEMA DE VISUALIZACION DE
NOTICIAS DE LA PLATAFORMA DE TELEVISION INFORMATIVA, PRIMICIA

4.1 Introduccién

Las pruebas realizadas a una aplicacion informatica constituyen un elemento fundamental para avalar la
eficacia del software y representa una revision de las especificaciones de la aplicacion. Existen varias
tipologias de pruebas, cada una de ellas con metas y estrategias bien definidas. En este capitulo se
describen las pruebas que se le realizaron al subsistema con el objetivo de asegurarse de que el mismo
cumple con los requisitos del cliente y se recogen los resultados obtenidos luego de realizar este proceso

a la solucion propuesta.
4.2  Pruebade software

Las pruebas de software son una actividad en la cual un sistema o componente, es ejecutado bajo unas
condiciones o requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados. El objetivo de
estas es asegurar que el software cumpla con las especificaciones requeridas y eliminar los posibles
defectos que este pudiera tener. Las pruebas de software son un elemento critico para la garantia de la
calidad del software (32).

4.2.1 Pruebas de aceptacion

Se realiz6 este tipo de prueba con el objetivo de validar que el sistema cumplia con el funcionamiento
esperado por el cliente y de brindarle la posibilidad a los directivos del proyecto para el cual fue
desarrollado el subsistema, que determinaran si estaban conformes con la solucién obtenida, desde el

punto de vista de su funcionalidad y rendimiento.

Tabla 5: Personas que participan en las pruebas de aceptacion.

Especialista Cargo

Ing. Félix vdn Romero Rodriguez. Jefe de Proyecto.
Administrador de configuracion.

Ing. Carlos de Jesus Andrés. Jefe de Proyecto.




Ing. Yanary Hernandez Sosa.

Arquitecto de Software.

Ing. Rafael Lorente Miranda.

Programador.

4272 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento son realizadas para comprobar que tan rapido un sistema efectlia una tarea
bajo ciertas circunstancias pre-planificadas de trabajo. Estas pruebas también son utilizadas para validar y

verificar diferentes aspectos de la calidad de software.

Disefio de prueba de rendimiento

Para probar el rendimiento se ejecuto la aplicacion y se realizé un monitoreo del consumo de memoria y
de la Unidad Central de Procesamiento (CPU). El proceso se ejecutd en dos estaciones de trabajo con
caracteristicas diferentes, lo que permitié establecer limites en cuanto a la cantidad de animaciones a
transmitir respondiendo a un hardware especifico. A continuacion se muestran las caracteristicas de

ambas estaciones, los niveles de consumo de memoria y de la CPU del subsistema durante su

funcionamiento:

Estacion de trabajo 1

-Sistema Operativo:

Ubuntu 12.10

GNOME 3.0

-Hardware:

Procesador: Intel Core 2 Duo E4400 2.0 ghz

Memoria RAM: 1 GB

Tabla 6: Prueba de rendimiento para la estacion de trabajo 1.

Animaciones

Porciento de uso del CPU

Memoria RAM consumida(MB)




2 60 40
6 84 58
10 96 76

La aplicacion funciona sin ninguna dificultad pero con el incremento de las animaciones y los elementos
multimedia (principalmente videos) mostrados en una pantalla simultineamente, ocurre una caida en los
FPS®. El uso de la memoria RAM promedia los 58 MB, aumentando o disminuyendo en dependencia de la

cantidad de elementos multimedia mostrados en pantalla.

Estacion de trabajo 2:

-Sistema Operativo:
Ubuntu 12.10
GNOME 3.0
-Hardware:
Procesador: Intel Atom D510 1.66 ghz x 4
Memoria RAM: 512 MB

Tabla 7: Prueba de rendimiento para la estacion de trabajo 2.

Animaciones

Porciento de uso del CPU

Memoria RAM consumida(MB)

2

92

42

6

100

70

° Fotogramas por segundo




La aplicacion funciona con marcada lentitud y con una baja tasa de FPS. Ademés al poner la aplicacion al
limite, al transmitir 6 videos simultaneamente la aplicacion se cierra puesto que el sistema es incapaz de

soportar la carga de procesamiento grafico.

4.2.3 Pruebas de cajanegra

Las pruebas de caja negra son las que se llevan a cabo sobre la interfaz de software. Pretenden
demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y
gue se produce un resultado correcto. Examina algunos aspectos del modelo fundamental del sistema sin
tener mucho en cuenta la estructura logica interna del software. Estas pruebas se centran en los requisitos

funcionales del software (32).

Un caso de prueba basado en un caso de uso o0 un escenario especifico, incluye la verificacion del
resultado de la interaccion entre el actor y el sistema, comprueba que se satisfacen las precondiciones y

postcondiciones definidas y que se sigue la secuencia de acciones descritas por el caso de uso.
Estas pruebas permiten encontrar (32):

-Funciones incorrectas o ausentes.

-Errores de interfaz.

-Errores en estructuras de datos o en accesos a las bases de datos externas.

-Errores de rendimiento.

-Errores de inicializacion y terminacion.
Disefio de caso de prueba

En la fase de prueba se realizaron dos iteraciones al sistema, en la primera iteracion se encontré una no
conformidad en el mismo; el requisito funcional 4. Mostrar videos de cambio de sefial no estaba
funcionando correctamente. Esta no conformidad se analizé y se le dio solucién de manera inmediata.
Posteriormente se realiz6 una segunda iteracion de prueba para verificar que se habia eliminado y para

ver si se encontraban nuevos problemas en el funcionamiento del sistema. Esta Ultima concluyo



satisfactoriamente, no se encontré ningun problema en el subsistema de visualizacion. A continuacion se

presentan los casos de prueba resultantes en la segunda iteracion.

Tabla 8: Secciones a probar en el CU Ubicar elementos visuales

Nombre de la| Escenario Accion realizada | Respuesta del | Resultado de la
seccion sistema prueba
SC 1. Ajustar | EC 1.1: Establecer | El usuario | El sistema guarda | Satisfactorio.
configuracion. las  propiedades | establece las | la  configuracion
de los elementos | propiedades de | en un fichero
visuales. los elementos | XML, ajusta las
visuales tales | propiedades de la
como: titulo de la | ventana de la
noticia y tamafo | aplicacion y
de la pantalla. | manda a transmitir
Selecciona la | el canal.
opcion aceptar.
Tabla 9: Secciones a probar en el CU Cambiar sefial.
Nombre Escenario Accion realizada Respuesta del | Resultado de
de la sistema la prueba
seccion
SC 1: | EC 1.1: Cambiar sefial. El subsistema de | El sistema muestra el | Satisfactorio
Cambio de administracion manda | video de cambio de
sefal. un cambio de senial. sefial y manda a

transmitir dicha senal.




EC 1.2: La sefal que se | EI subsistema de | El sistema mantiene la | Satisfactorio.
mandod a cambiar | administracion manda | transmision de la sefial
coincide con la que se | un cambio de sefial. actual.

esta transmitiendo.

424 Pruebade cajablanca

Las pruebas de caja blanca del software comprueban los caminos l6gicos proponiendo casos de prueba
gue ejerciten conjuntos especificos de condiciones y/o bucles.

El método del camino béasico permite al disefiador de casos de prueba obtener una medida de la
complejidad légica de un disefio procedimental y usar esa medida como guia para la definicion de un
conjunto basico de caminos de ejecucion. Los casos de prueba obtenidos del conjunto basico garantizan
gue durante la prueba se ejecuta por lo menos una vez cada sentencia del programa (32).

Los pasos a seguir para la realizacion de las pruebas de caja blanca son los siguientes:
1. Generar el grafo de flujo de datos.
2. Calcular la complejidad ciclomaética, V (G).
V (G) = NA (NUumero de Aristas) - NN (Numero de Nodos) + 2.
V (G) = P (Nodos predicados) + 1.
V (G) = Numero de regiones.

La complejidad ciclomética es una métrica del software que proporciona una medicion cuantitativa de la
complejidad l6gica de un programa. Cuando se usa en el contexto del método de prueba del camino
bésico, el valor calculado como complejidad ciclomética define el nimero de caminos independientes del
conjunto basico de un programa y da un limite superior para el nimero de pruebas que se deben realizar

para asegurar que se ejecuta cada sentencia al menos una vez (32).

3. Determinar los caminos independientes o basicos.




4. Generar un caso de prueba para cada camino de ejecucion.

Disefio de prueba de caja blanca

Las pruebas de caja blanca permiten comprobar que se cumplan todos los caminos légicos del programa.
Con la aplicacion de la técnica de camino béasico se realiza un grafo de flujo del cdédigo fuente

seleccionado previamente.

Método comenzarCiclo de la clase Controladora (ver Anexo 1)

Paso 1: Generar el grafo.

Figura 6: Grafo del flujo de datos de la funcién comenzar ciclo.
Paso 2: Calcular la complejidad.

V (G) = NA (Numero de Aristas) - NN (Numero de Nodos) + 2.
V (G) = 15-12+2=5

Paso 3: Determinar los caminos basicos.

CB 1: 1-2-3-4-6-7-8-9-11-12

CB 2: 1-2-4-6-7-8-9-11-12

CB 3: 1-2-4-5-6-7-8-9-11-12

CB 4: 1-2-4-6-12



CB5: 1-2-4-6-7-8-10-11-12
Paso 4: Caso de prueba para el camino basico.

- Caso de prueba para el camino basico 1:

Entrada: borrarCambioSennal

Resultado esperado: liberar el espacio en memoria que ocupa el objeto encargado de mostrar el video de
cambio de sefial.

Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 2:

Entrada: LectorXML::obtenerConfiguracion("fullscreen").toString()=="si"
Resultado esperado: mostrar la aplicacién en pantalla completa.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 3:

Entrada: necesarioBorrarinfocinta

Resultado esperado: liberar el espacio en memoria que ocupa el objeto que muestra la infocinta en

pantalla.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 4:

Entrada: canal != "interno”
Resultado esperado: salir del método si la sefial no es interna.

Resultado de la prueba: Satisfactorio.



- Caso de prueba para el camino basico 5:

Entrada: LectorXML::obtenerConfiguracion("fullscreen").toString()=="no"
Resultado esperado: mostrar el video de presentacion ajustado a la ventana de la aplicacion.

Resultado de la prueba: Satisfactorio.

Método proximalnfocinta de la clase Controladora (ver Anexo 2)

Paso 1: Generar el grafo.

2 >( 4
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Figura 7: Grafo del flujo de datos de la funcién préxima infocinta.
Paso 2: Calcular la complejidad.

V (G) = NA (Numero de Aristas) - NN (Numero de Nodos) + 2.
V (G) = 15-12+2=5

Paso 3: Determinar los caminos basicos.

CB 1:1-2-4-12

CB 2:1-2-3-4-12

CB 3: 1-5-6-8-9-11-12



CB 4: 1-5-6-7-8-9-11-12
CB 5: 1-5-6-8-9-11-12
Paso 4: Caso de prueba para el camino basico.

- Caso de prueba para el camino basico 1:

Entrada: posinfoActual<infocintas->size()
Resultado esperado: mostrar la préxima infocinta de la lista.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 2:

Entrada: necesarioBorrarinfocinta

Resultado esperado: si hay alguna infocinta cargada en memoria se elimina para poder poner la que

corresponde.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 3:

Entrada: posinfoActual>=infocintas->size()
Resultado esperado: borrar la lista de todas las infocintas.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 4:

Entrada: a>0 && necesarioBorrarinfocinta

Resultado esperado: si hay alguna infocinta cargada en memoria se elimina para poder poner la que
corresponde.



Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 5:

Entrada: i<a
Resultado esperado: borrar todas las infocintas.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

Método proximaPantalla de la clase Controladora (ver Anexo 3)

Los pasos 1, 2 y 3 coinciden con el ejemplo anterior del método proximalnficinta() de la clase

Controladora.
Paso 4: Caso de prueba para el camino basico.

- Caso de prueba para el camino basico 1:

Entrada: posPantActual<pantallas->size()
Resultado esperado: mostrar la pantalla que corresponde visualizar.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 2:

Entrada: necesarioBorrarPantalla

Resultado esperado: si hay alguna pantalla cargada en memoria se elimina para liberar el espacio y poder

poner la que corresponde.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 3:

Entrada: posPantActual>=pantallas->size()



Resultado esperado: borrar la lista de todas las pantallas.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 4:

Entrada: a>0 && necesarioBorrarPantalla

Resultado esperado: si hay alguna pantalla cargada en memoria se elimina para liberar el espacio y poder
poner la que corresponde.

Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 5:

Entrada: i<a
Resultado esperado: limpiar la lista de pantallas.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

Método cambiarSennal de la clase Controladora (ver Anexo 4)

Paso 1: Generar el grafo.

oeoe ()

>\ 20 @ le )<

Figura 8: Grafo del flujo de datos de la funcién cambiar sefial.




Paso 2: Calcular la complejidad.

V (G) = NA (Numero de Aristas) - NN (Numero de Nodos) + 2.
V (G) = 27-20+2=9

Paso 3: Determinar los caminos béasicos.

CB 1: 1-2-3-5-7-9-11-13-15-16-17-19-20

CB 2:1-20

CB 3: 1-2-3-4-5-7-9-11-13-15-16-17-19-20

CB 4: 1-2-3-5-6-7-9-11-13-15-16-17-19-20

CB 5: 1-2-3-5-7-8-9-11-13-15-16-17-19-20

CB 6: 1-2-3-5-7-8-9-10-11-13-15-16-17-19-20
CB 7:1-2-3-5-7-9-11-12-13-15-16-17-19-20

CB 8: 1-2-3-5-7-9-11-12-13-14-15-16-17-19-20
CB 9: 1-2-3-5-7-9-11-12-13-14-15-16-18-19-20
Paso 4: Caso de prueba para el camino basico.

- Caso de prueba para el camino basico 1:

Entrada: LectorXML::obtenerConfiguracion("fullscreen™).toString()=="si"
Resultado esperado: mostrar el video de presentacion en pantalla completa.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 2:




Entrada: canal==sennal

Resultado esperado: si la sefial que se manda a cambiar es la misma que se esta transmitiendo se sale

del método.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 3:

Entrada: necesarioBorrarCartelera
Resultado esperado: si la cartelera esta cargada en memoria se elimina para liberar el espacio.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 4:

Entrada: necesarioBorrarinfocinta
Resultado esperado: si hay alguna infocinta cargada en memoria se elimina para liberar el espacio.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 5:

Entrada: necesarioBorrarPantalla
Resultado esperado: si hay alguna pantalla cargada en memoria se elimina para liberar el espacio.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 6:

Entrada: necesarioBorrarVideoP

Resultado esperado: si el video de presentacion esta cargado en memoria se elimina para liberar el

espacio.



Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 7:

Entrada: borrarPatron
Resultado esperado: si el patron del canal estad cargado en memoria se elimina para liberar el espacio.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 8:

Entrada: borrarCambioSennal

Resultado esperado: si el video de cambio de sefial esta cargado en memoria se elimina para liberar el
espacio.

Resultado de la prueba: Satisfactorio.

- Caso de prueba para el camino basico 9:

Entrada: LectorXML:obtenerConfiguracion("fullscreen").toString()=="no"

Resultado esperado: mostrar el video de cambio de sefial ajustado a la ventana de la aplicacion.
Resultado de la prueba: Satisfactorio.

4.3  Conclusiones parciales

Durante la validacion del subsistema mediante las pruebas de aceptacion se pudieron ejecutar pruebas de
software en un ambiente real y bajo la supervision del equipo de desarrollo. En las pruebas de rendimiento
se detectdé que el desempefio grafico correspondiente a la aplicacién se sustenta sobre la capacidad
operacional del microprocesador. Se necesita un microprocesador con buenas prestaciones puesto que

PRIMICIA requiere de una capacidad elevada de procesamiento grafico.



Con la realizacion de las pruebas de caja blanca se obtuvieron casos de prueba que garantizaron que se
gjercitara por lo menos una vez todos los caminos independientes de las funcionalidades de la clase
Controladora y que se ejercitaran todas las decisiones logicas. Con la realizacion de las pruebas de caja

negra y sus resultados satisfactorios se puede concluir que el software no presenta ningun error funcional.



CONCLUSIONES

A partir de la investigacion realizada para dar cumplimiento al objetivo general planteado en el presente
trabajo se generd una serie de artefactos lo cual representa una garantia para la continuidad del trabajo
del proyecto. El uso de la metodologia y de las herramientas seleccionadas, permitié realizar y
documentar el proceso de disefio e implementacion del subsistema de visualizacion de noticias;
concluyendo que la utilizacion de las mismas fue la adecuada para lograr obtener un producto final fiable y
de calidad avalado por las pruebas de aceptaciéon, que cumple con todas las especificaciones planeadas
por el cliente.

En PRIMICIA v2.0 el orden para mostrar las noticias no dependa de la seccion temética a la que
pertenece y se muestran noticias adicionales durante el proceso de transmision del canal. Por todo lo
expuesto anteriormente se puede afirmar que con el desarrollo del subsistema de visualizacion de noticias
para la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA en su version 2.0, se ha alcanzado
satisfactoriamente el objetivo y se han cumplido todas las tareas propuestas para el presente trabajo de
diploma.



RECOMENDACIONES

El objetivo general trazado en el presente trabajo de diploma fue alcanzado satisfactoriamente; no
obstante, se recomienda:

—Realizar un estudio con el objetivo de buscar alternativas para mejorar el rendimiento visual de la
aplicacion tratando de eliminar las caidas de FPS que ocurren cuando se carga una infocinta o pantalla.

—Proponer la implantacion de sistemas de este tipo en hospitales, universidades, hoteles, otras sedes
empresariales y ministeriales.
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ANEXOS

Anexo 1: Cadigo de la funcion comenzar ciclo de la clase controladora.

void Controladora:.comenzarCiclo()

I

[ o g g |

=] =] = — 0

co

10

10

11
11
11
11
11
11

tpan-=stop();
tinfo-=stop(});
if{(borrarCambioSennal)

delete videoCambiarSennal;
videoCambiarSennal=0;
barrarCambioSennal=false;

}

if{inecesarioBorrarinfocinta)
{
delete infocintaActual;
infocintaActual=0;
necesarioBorrarinfocinta=false;
tinfo-=setinterval(100);
}
if{canal!="interno")
return;
pantallas=db-=obtenerListaPantallas();
posPantActual=0;
videoP =new CVideo();
if(Lector¥ML:-obtenerConfiguracion("fullscreen") toString()=="si")
{
videoP-=establecerPropiedad("width", QApplication::desktop()-=width());
videoP-=establecerPropiedad("height” QApplication::desktop()-=height(});
}

else

o | | -
videoP->establecerPropiedad("width" LectorXML:-obtenerConfiguracion("ancho") talnt()});
videoP->establecerPropiedad("height” LectorXML:-obtenerConfiguracion("alto") tolnt());

videoP-=establecerPropiedad("x",0};
videoP-=establecerPropiedad(™y",0);
videoP-=establecerPropiedad("z",600);
videoP-=establecerPropiedad("path",". /TestFiles/esc");
videoP->establecerPropiedad("opacity”,1);
videoP->establecerPropiedad("stretch” true);



11 videoP-=establecerPropiedad("duracion”, 25000,

11 videoP-=establecerPropiedad("efectoEntrada” "fade");

11 videoP-=establecerPropiedad("velocidadEntrada”, 1000);

11 videoP-=establecerPropiedad("efectoSalida”, "fade™);

11 videoP-=establecerPropiedad("velocidadSalida”, 500);

1T emit mostrarComponente({videoF');

11 necesarioBorrarVideoP=true;

11 QTimer::singleShot(26000 this, SLOT (borrarV'Presentacion()));

12



Anexo 2: Cadigo de la funcién préxima infocinta de la clase controladora.

void Controladora::proximalnfocinta()

| f(posinfoActual=infocintas-=size())

P

{

}

if{necesarioBorrarinfocinta)

delete infocintaActual;
necesarioBorrarinfocinta =false;
}
infocintaActual=LectorXML cargarinfocinta(infocintas-=at{posinfoActual)});
gDebug()<=infocintas-=at(posinfoActual);
necesarioBorrarinfocinta=true;
tinfo-=setinterval(infocintaActual-=obtenerComponentes()-=at(0)-=obtenerltem()
-=property("duracion”) tolnt()+infocintaActual-=obtenerComponentes()-=at(0)
-=abtenerltem()-=property("velocidadSalida™) tolnt(});
emit mostrarElemento(infocintaActual);
posinfoActual++;

else

posinfoActual=0;

int a=infocintas-=size();

if(a=0 && necesarioBorrarinfocinta)

{
necesarioBorrarinfocinta=false;
delete infocintaActual;
infocintaActual=0;

}

8910 for(int i=0;i=a;i++)

% B

{
}

delete infocintas;

infocintas=0;
infocintas=db-=obtenerListalnfocintasi();
tinfo-=setinterval(100);

infocintas-=removeFirst();



Anexo 3: Cadigo de la funcion préxima pantalla de la clase controladora.

void Controladora::proximaPantalla()

{

| if(posPantActual=pantallas-=size())

{

2 if{necesarioBorrarPantalla)

delete pantallafctual;
pantallaActual=0;
necesarioBorrarPantalla=false;

4 pantallaActual=LectorXML::.cargarPantalla(pantallas-=at(posPantActual});

4 necesarioBorrarPantalla=true;

4 emit reproducirAudio{pantallaActual-=obtenerAudio());

4 tpan-=setinterval(pantallaActual-=obtenerComponentes()-=at{0)-=obtenerltemn()
-=property("duracion”) tolnt(}+pantallaActual-=obtenerComponentes()-=at({)
-=obtenerltem()-=property("velocidadSalida") tolnt());

4 gDebug()==pantallas-=at{posPantActual);

4 emit mostrarElemento(pantallaActual);

4 posPantActual++;

}
else
{

5 posPantActual=0;

int a=pantallas-=size(};

if{a=0 && necesarioBorrarPantalla)

{

necesarioBorrarPantalla=false;
delete pantallafctual;
pantallaActual=0;

}

8910 for(int I=0;1=a;i++)

{

}

delete pantallas;
pantallas=0;
tpan-=setinterval(100);
emit detenerAudio();

pantallas-=removeFirst(});

comenzarCiclo();



Anexo 4: Cadigo de la funcién cambiar sefial de la clase controladora.

void Controladora::cambiarSennal{Q5tring sennal)
I
I if(canal==sennal)

return;
canal=sennal;
detenerinfocintas();
detenerPantallas();
detenerAudio();
ifinecesarioBorrarCartelera)
{
4 delete cartelera;
4 cartelera=0;
4 necesarioBorrarCartelera=false;

¥

2 if(necesarioBorrarinfocinta)

{
B delete infocintaActual;
infocintaActual=0;
necesarioBorrarinfocinta=false;

}

if(necesarioBorrarPantalla)

{
delete pantallafActual;
pantallafctual=0;
necesarioBorrarPantalla=false;

}

if{(necesarioBorrarVideoF)

4y {

I I e T e O e O e T % |

delete videoP;
necesarioBorrarVideoP=false;
videoP=0;

| if(borrarPatron)

{
delete patron;
patron=0;
borrarPatron=false;

¥

M3 3 s



13 f(barrarCambioSennal)

14 delete videoCambiarsennal;
14 wvideoCambiarSennal=0;
14 borrarCambioSennal=false;

5 videoCambiarSennal =new CVideo(),
7 if(LectorXML:-obtenerConfiguracion("fullscreen) toString()=="si"

videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("width", QApplication::desktop()-=width(});
videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("height”, QApplication::desktop(}-=height(}));
1

else

videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("width", LectorXML:-obtenerConfiguracion("ancho").tolnt());
videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("height” LectorXML::obtenerConfiguracion({"alto").tolnt{)});

9 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("x",0);

9 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad(™y",0);

9 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("z",600);
19 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("path”,". /MestFiles/cambio™);
19 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("opacity”,1);

19 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("stretch” true);

19 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("efectoEntrada” "fade");
19 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("velocidadEntrada”, 1000},
19 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("efectoSalida” "fade");

9 videoCambiarSennal-=establecerPropiedad("velocidadSalida",500);

9 emit mostrarComponente(videoCambiarsennal);

8 borrarCambioSennal=true;

19 QTimer::singleShot{5000 this, SLOT(correrCanal()));

} 20



GLOSARIO

Seccion Temética: agrupacion de noticias segun su contenido. Puede ser nacional, internacional,

deportiva, entre otras.

Bloque de noticias: agrupacion de noticias sin tener en cuenta su contenido, un blogue de noticias puede

estar compuesto por noticias nacionales, internacionales, deportivas, entre otras, a la vez.
Escaleta: esqueleto o esquema de transmision que funciona como un guion a seguir.

Red de datos: es un sistema que enlaza dos 0 mas puntos (terminales) por un medio fisico, el cual sirve

para enviar o recibir un determinado flujo de informacion.
Fotogramas por segundo: se refiere a la cantidad de cuadros que posee la imagen por segundo.

XML: se trata de un metalenguaje (un lenguaje que se utiliza para decir algo sobre otro lenguaje)
extensible de etiquetas. Es un fichero que almacena la configuracion de todos los elementos que

conforman la noticia y las infocintas, asi como las configuraciones visuales del canal.
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