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Resumen

En nuestro pais la Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA) es una de las plataformas de
televisién que se basa en la combinacion de tecnologias para dar como fruto la creacion de noticias e
informaciones que posteriormente seran difundidas por canales televisivos. Cuenta con un Subsistema de
Administracion compuesto por una variedad de médulos que en su conjunto, posibilitan el funcionamiento
del mismo como un todo garantizando asi la gestion del canal. Sin embargo no constituye una solucion

recomendable para algunos escenarios.

Actualmente PRIMICIA va camino a su segunda version; el objetivo del presente trabajo es desarrollar un
Subsistema de Administracion con tecnologias de escritorio que permita la redaccion y gestion de medias
para PRIMICIA v2.0. EI mismo se encuentra estructurado en tres capitulos que recogen las diferentes
etapas de desarrollo del sistema, las cuales van desde la fundamentacién tedrica de la investigacién a
través de la propuesta y el modelado de la solucién hasta llegar a la implementacion y validacién de la
aplicacion. Se presentan los resultados de la investigacién realizada para la elaboracion del prototipo
funcional, demostrando asi la necesidad de desarrollar dicho subsistema de administracion para PRIMICIA
v2.0.

Palabras Claves:

Administracion, PRIMICIA, subsistema.
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Intwoduccidn

A lo largo de la historia se ha apreciado la necesidad progresiva de perfeccionar las formas de
comunicacion. El acontecer tecnolégico, ha venido aparejado con innumerables avances, que han
transformado la humanidad, principalmente el uso de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC). Desde el afio 1950, la television se ha convertido en uno de los medios de
comunicacion de mayor importancia en el desarrollo del hombre, al tener la posibilidad de vincular a las
informaciones el poder seductor de la imagen y del sonido. Hoy dia varias instituciones como aeropuertos,
terminales y hoteles necesitan que se muestre informacion a un gran numero de personas utilizando para

ello sus redes de television interna.

Para realizar esta tarea es necesario que se cuente con todo un sistema informético que permita la
automatizacién de los procesos de confeccién y visualizacién de estas informaciones. Es por ello que en
el 2005, comienza el trabajo por parte de las entidades nacionales del Ministerio de la Informética y las
Telecomunicaciones para montar y poner en marcha la Plataforma de Television Digital Satelital Cubana.
De esta forma se logra captar las sefiales de la television y la radio en todo el territorio nacional incluyendo

las que se encuentran fuera del mismo (1).

La existencia en Cuba de la primera plataforma para la transmisién de radio y televisién directa via satélite
permite eliminar las llamadas zonas de silencio'. Mediante la instalacién de receptores satelitales y
antenas parabdlicas en centros y entidades sociales, se logra la recepcién de las sefiales a la poblacién
de esas regiones, donde viven hoy alrededor de 70 mil cubanos. Ademas se han instalado cientos de
estos equipos en los centros médicos cubanos en el exterior, asi como en las residencias de los
cooperantes, lo cual posibilita la recepciéon de los canales Cuba Visién, Cuba Vision Internacional, Tele
Rebelde, Canal Educativo, Canal Educativo 2, Canal Habana, Radio Rebelde, Radio Progreso, Radio
Taino, Radio Habana Cuba y Radio Reloj (2).

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), ha contribuido con el desarrollo de plataformas

informativas en el pais, en la actualidad el desarrollo de estas plataformas se lleva a cabo en el Centro de

! Zonas de silencio: regiones montafiosas de dificil acceso a la Televisién Terrestre y la Prensa Escrita.



Geoinformética y Sefales Digitales (GEYSED) de esta institucion. Entre las soluciones obtenidas en la
UCI estan: Sefial3, Sefal ACN, TV Energia y PRIMICIA. Sefial3 es una plataforma dirigida a mantener
informada a toda la comunidad universitaria. Sefial ACN fue creada para la Agencia Cubana de Noticias
con el propésito de difundir la informacién con un mayor alcance; con esta se mantiene informados del
acontecer nacional e internacional a los cooperantes en paises como Venezuela, Haiti y Bolivia; asi como
a las llamadas zonas de silencio del archipiélago cubano. Posteriormente surge TV Energia, desarrollada
sobre un sistema operativo libre, GNU\Linux con el fin de automatizar los procesos que se realizan para
visualizar la informacién en la red de television instalada en el Ministerio del Poder Popular para la Energia
y Petréleo de Venezuela (MENPET).

Finalmente, en el departamento Sefiales Digitales del Centro GEYSED se desarrollé el producto
PRIMICIA, el que se ha implementado con herramientas y tecnologias libres. Esta es una solucién integral
capaz de proveer un canal de television que puede transmitir informacion en varios formatos
constantemente y puede ser ajustable a cualquier cliente dado sus necesidades e intereses. La plataforma
se encuentra estructurada en dos subsistemas que se relacionan entre si y actGan como un todo para
brindar un resultado final a través de una red de televisién, estos son: el Subsistema de Administracion y
el Subsistema de Transmision. El Subsistema de Administracion es el responsable de realizar la
administracion del canal y toda la gestiébn de las noticias y recursos multimedia; y el Subsistema de

Transmision es el encargado de visualizar las noticias y materiales publicados.

El Subsistema de Administracién se encuentra desarrollado con tecnologias web. El autor Pressman
define en el capitulo dieciséis “Ingenieria Web” de su sexta edicion; que en la mayoria de las Aplicaciones

Web se encuentran los siguientes atributos, a continuacién una cita textual de algunos de ellos (3):

Concurrencia: un gran nimero de usuarios pueden tener acceso a la Web App ? al mismo tiempo. En

muchos casos, los patrones de uso entre los usuarios finales variaran enormemente.

Carga Impredecible: el nimero de usuarios de la Web App puede variar en 6rdenes de magnitud cada dia.

El lunes pueden mostrarse 100 usuarios; el martes pueden usar el sistema 10 000.

Gobernada por los Datos: la funcion primordial de muchas Web App es usar hipermedia para presentar

2 Web App: Hace referencia a una Aplicacion Web. Desde una simple pagina web hasta un amplio sitio web.



contenido de texto, gréaficos, audio y video al usuario final. Por lo general, las Web Apps se utilizan para

tener acceso a informacion que existe en bases de datos.

Teniendo en cuenta los atributos mencionados se determina que el Subsistema de Administracion que
posee la plataforma no constituye una solucién recomendable para escenarios donde el nimero de
usuarios que interactian con la aplicacién es reducido y su magnitud no varia con frecuencia. Dicho
subsistema requiere de una comunicacion constante con el servidor que ejecuta la aplicacion el que en
ocasiones no presenta las prestaciones requeridas para ejecutarla de manera fluida. Ademas es

importante contar con una buena conexion a internet lo que para muchos clientes no es posible.

Al mismo tiempo presenta un bajo rendimiento debido al manejo de grandes flujos de datos procedentes
de una base de datos, como consecuencia se obtiene un tiempo de respuesta lento en la confeccion de la
noticia y una menor velocidad de procesamiento. Tales condiciones traen como resultado que los procesos
sean ineficientes y que no siempre se cuente con la inmediatez que se necesita; afectando de esta forma
a clientes potenciales lo que ha permitido identificar la necesidad de alterar el Subsistema de

Administracion con la meta de perfeccionar el mismo.

Por las insuficiencias planteadas anteriormente en la situacion problémica se formula el siguiente
problema a resolver: ¢(C6mo obtener un mayor rendimiento en el Subsistema de Administracion de la
Plataforma de Televisién Informativa PRIMICIA v2.0? Partiendo del problema planteado se define como
objeto de estudio los procesos de administracion para Plataformas de Television Informativas, en un
campo de accién centrado a la informatizacién de los procesos de redaccién y gestion de medias del
Subsistema de Administracion de PRIMICIA v2.0. Para solucionar dicho problema se tiene como objetivo
general: desarrollar un Subsistema de Administraciébn con tecnologias de escritorio que permita la

redaccion y gestion de medias para PRIMICIA v2.0.

Defendiendo la Idea de que desarrollandose un Subsistema de Administracion con tecnologias de
escritorio que permita la redaccion y gestion de medias para PRIMICIA v2.0 se lograra un mayor

rendimiento del sistema.

Para dar cumplimiento al objetivo general se trazaron las siguientes tareas de la investigacion:

1. Caracterizacion de las soluciones similares en el &mbito nacional e internacional.
2. Caracterizacion del uso de los lenguajes de programacion, herramientas y tecnologias a utilizar.

3. Realizacion del proceso de desarrollo del software teniendo en cuenta la metodologia seleccionada.



4. Implementacion del Subsistema de Administracion.
5. Generacion de los artefactos correspondientes de acuerdo a la metodologia escogida.
6. Realizacion de pruebas para validar el sistema.

Con la finalidad de adquirir conocimientos que permitan el cumplimiento de los objetivos propuestos en el

desarrollo de la investigacion se utilizan los siguientes métodos cientificos:
Métodos tedricos:

Analitico-Sintético: con el objetivo de valorar y definir las herramientas y las plataformas necesarias para el

desarrollo del sistema.

Modelacién: se utiliza en el proceso de desarrollo del software en el cual se crean un grupo de modelos

gue describen los procesos contribuyendo al desarrollo del sistema.
Métodos empiricos:

Observacion: se utiliza la observacion de tipo libre; con la finalidad de caracterizar y analizar
detalladamente cémo funciona actualmente el subsistema de administracion, identificando los

mecanismos para desarrollar un producto acorde con las necesidades del cliente.
La presente investigacion incluye los siguientes capitulos:

Capitulo 1. Fundamentacién Tedrica: se enuncian conceptos que posibilitan un adecuado entendimiento
de la situacion problémica y el marco tedrico en sentido general, se actualiza el estado del arte del objeto
de estudio de la presente investigacion y se definen los elementos tedricos que la sustentan. Se exponen
y argumentan otras aplicaciones que sirven de guia para dar solucion al problema a resolver del presente
trabajo. Por dltimo se seleccionan y describen la metodologia de desarrollo, lenguajes, herramientas y

tecnologias utilizadas para el desarrollo del producto.

Capitulo 2. Presentacion de la Solucion Propuesta: se seleccionan los Requisitos Funcionales y no
Funcionales del Sistema, posteriormente se describen los casos de uso que forman parte del mismo y se

definen los actores que interactian con la aplicacion.

Capitulo 3. Construccion de la Solucién Propuesta: se elabora la solucion propuesta para el problema
en cuestion. Se explica la arquitectura en Tres Capas y los patrones de disefio utilizados. Por ultimo se

valida el producto a través de las pruebas de caja negra, de integracion y rendimiento.



Capitule 1: Fundamentaciin J edrica

1.1 Introduccidén

En el presente capitulo se exponen los conceptos y elementos que constituyen la base tedrica del trabajo
de diploma, lo que facilita una mejor comprension de la presente investigacién; ademas se hace una
caracterizacion de los procesos de administracion para plataformas de television informativas. Se realiza
un andlisis de las principales plataformas de television informativas existentes en el mundo y sus procesos
de administracion haciendo un mayor énfasis en los procesos de redaccion y gestion de medias, lo que
posibilitd identificar caracteristicas que tiene la soluciébn que se propone. Por Ultimo se determina la

metodologia, herramientas, lenguajes y tecnologias a utilizar para el desarrollo de la solucién propuesta.
1.2 Términos asociados al problema
1.2.1 Sistema

Segun el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola (DRAE) el término sistema es un
conjunto de reglas o principios sobre una materia racionalmente enlazados entre si. Conjunto de cosas

que relacionadas entre si ordenadamente contribuyen a determinado objeto (4).

Es posible entonces decir que un sistema informatico es el conjunto de componentes de software y
hardware interrelacionados que permiten la interaccién con los usuarios para lograr un objetivo comun.
Durante la concepciéon de un sistema informatico es importante tener en cuenta que las partes
interconectadas funcionan como un todo, cualquier modificacién de los componentes afecta el correcto
funcionamiento del sistema propiamente dicho, por lo que también hay que tener claro la disposicion de

los nuevos elementos y sus funciones (5).

Teniendo en cuenta lo planteado se puede definir un sistema como una serie de elementos relacionados
entre si, con el fin de lograr un propésito de valor comun para todos. En el caso de los sistemas
informaticos las partes que intervienen actian como un todo por lo que cualquier cambio o modificacion

gue se realice afecta al sistema en su totalidad.
1.2.2 Subsistema

El DRAE no recoge definiciones en su ultima edicién para esta palabra; sin embargo es ya muy comun en

todos los ambitos informéticos. Un subsistema es una forma de encapsulamiento, organizacion y



agrupacién de elementos, ficheros y clases. Segun la metodologia de desarrollo de software Rational
Unified Process (RUP), subsistema es un “Elemento de modelo que tiene la semantica de un paquete, ya
que puede contener otros elementos de modelo, y una clase, ya que tiene comportamiento (...) Un

subsistema ejecuta una o mas interfaces, que defina el comportamiento que puede llevar a cabo” (6).

Cada uno de los componentes principales de un sistema se llama subsistema. Cada subsistema abarca
aspectos del sistema que comparten alguna propiedad comudn. Es un conjunto de elementos ordenados o
funciones relacionadas para cumplir con un propésito o fin determinado y cuyas partes deben reunir

ciertas condiciones de tal manera que se complementen formando el sistema.
1.2.3 Administracion
De acuerdo al DRAE administracién es la accion y efecto de administrar. Empleo de administrador (4).

La administracién es un elemento trascendental en la concepcion de cualquier sistema informéatico, se
convierte en un componente imprescindible para su adecuado funcionamiento, pues simplifica el trabajo
humano proporcionando mayor poder y calidad al producto. Un sistema informatico debe proporcionar al

encargado de la administracion del mismo las siguientes funcionalidades administrativas (7):
» Instalar y configurar el nuevo hardware y/o software.
» Agregar, borrar, modificar informacién de las cuentas de usuarios y establecer contrasefias.
» Garantizar la seguridad.
» Configuracion del sistema.
» Solucionar problemas del sistema.

Teniendo en cuenta los elementos planteados se puede concluir que la administracidon consiste en
planear, organizar, dirigir y controlar los recursos permitiendo alcanzar los objetivos propuestos, mediante

la optimizacion eficiente y eficaz de los recursos humanos.
1.2.4 Mo6dulo
Segun el DRAE el término madulo, en cuestiones de programacion se define como sigue:

“Un moddulo es un software que agrupa un conjunto de subprogramas y estructuras de datos. Los médulos
son unidades que pueden ser compiladas por separado y los hace reusables y permite que multiples

programadores trabajen en diferentes médulos en forma simultanea, produciendo ahorro en los tiempos



de desarrollo. Los médulos promueven la modularidad y el encapsulamiento, pudiendo generar programas

complejos de facil comprension” (8).
Cada uno de los modulos de un programa, idealmente deberian cumplir las siguientes caracteristicas (7):

Tamafo pequefio: permite aislar el impacto que pueda tener un cambio en el sistema, ya sea en el

momento de corregir un error, o en el redisefio de una parte del cédigo.

Independencia modular: implica comodidad para trabajar con ellos, para desarrollar un modulo no es

necesario conocer detalles internos de otros.

La palabra médulo, es muy utilizada en diversas ramas de las ciencias informaticas. En programacion un
mobdulo es una parte de un programa, que realizard una o varias tareas del total que debe realizar el
programa para cumplir con sus objetivos. Normalmente suelen estar organizados jerarquicamente en
niveles, de forma que los médulos de nivel superior realizan las llamadas a los del nivel inferior. Cuando
un médulo es llamado, recibe como entrada datos necesarios para realizar la o las tareas programadas;
una vez concluidas estas, devuelve la salida al médulo que lo llamé. Un mdédulo puede llamar a uno o

varios médulos de nivel inferior o del mismo nivel, pero nunca a uno de nivel superior.
1.3 Analisis del objeto de estudio

En el presente trabajo se ha definido como objeto de estudio los procesos de administracion para
plataformas de televisién informativas. Para lograr un mejor entendimiento de estos procesos se realiza
una descripcion de los mismos teniendo en cuenta diferentes plataformas desarrolladas a nivel nacional e

internacional.
1.3.1 Descripcion general

Todo sistema informatico debe contar con procesos de administracién con el objetivo de lograr el correcto
funcionamiento de sus actividades y de esta forma obtener los resultados esperados. Los procesos hacen
referencia al conjunto de pasos o etapas necesarias para llevar a cabo una actividad. La administracion
por su parte es el proceso de planificar, organizar, dirigir y controlar las actividades con el propésito de
alcanzar las metas establecidas para la organizacion (9). Los procesos de administracion se encargan de
gestionar las configuraciones del sistema y de los usuarios que acceden al mismo. Las plataformas de
television informativas en particular realizan varias funciones para su administracion teniendo en cuenta

sus caracteristicas y propositos (10).



1.3.1.1 Procesos de administracion en Enewsroom
Enewsroom cuenta con varios médulos de trabajo como:
Modulos de entrada (11):

» Previsiones: permite a los redactores y equipo técnico trabajar en conjunto para conformar la

entrada de informacion al sistema.

» Captura: captura o digitaliza contenidos asociando los materiales audiovisuales con los metadatos
correspondientes en el momento de su entrada en el sistema, clasificAndolos para su posterior

acceso por parte de los usuarios.
Moédulos de organizacion (11):
» Planificador: organiza y coordina la produccion de noticias, durante el proceso productivo y
emision.
» Busqueda: proporciona la visualizacion de toda la informacion que contiene el sistema y la
interaccién con otros modulos, llevando los contenidos seleccionados a éstos.

Moédulos de produccion (11):

» Editor de noticias: permite realizar ediciones del material audiovisual y del texto de la noticia.
Selecciona los materiales desde cualquier bruto®, edita en la linea de tiempo* el video, audio y graficos
mientras se desarrolla el texto de la noticia, la sinopsis, o el minutado®. Permite la incorporacién de voz

en off°, diferentes modos de edicion, deteccion de planos y escucha rapida.

» Documentacion: documenta noticias y material audiovisual bruto y esta documentacion posteriormente

es enviada al moédulo de archivo.

% El término bruto se refiere a los materiales audiovisuales que pueden ser utilizados en la edicién de informaciones.
* La linea de tiempo permite ordenar una secuencia de eventos de tal forma que se visualice con claridad la relacién temporal entre ellos.
® Minutado es distribuir el tiempo correspondiente a una determinada actividad, como programas de television y actos publicos.

® Se refiere a la técnica de produccién donde se retransmite una voz no pronunciada visualmente delante de la cdmara.



Modulos de salida (11):

» Emision: gestiona la emision a través de una escaleta dinamica controlando el video-servidor de
emision.
» Archivo: gestiona el archivo del sistema mediante volcados automaticos o manuales a soportes de

seguridad (cintas, DVD), ademas de codificar indexando’ de nuevo el material audiovisual con la

informacién contenida en el sistema.
1.3.1.2 Procesos de administraciéon en Sefial ACN

El Subsistema de Administracion que posee Sefial ACN permite la gestion de las noticias y recursos
multimedia segun los requerimientos de la Agencia Cubana de Noticias. Es la columna vertebral del
sistema ya que propone un flujo de trabajo donde se definen los operadores del canal y su rol dentro del
sistema, los cuales pueden realizar las siguientes acciones segun su nivel de acceso: redactar noticias con
toda la informacién asociada (titulo, cantidad de pantallas y musica de fondo), corregir las noticias que han
sido introducidas al sistema pudiendo modificar cada campo de la noticia. Ademas mediante este
subsistema se gestiona la programacion del canal publicando las noticias segun la fecha y el horario
deseado, se especifican las secciones que se mostraran en el canal; asi como todo el banco de temas

musicales que serviran de fondo al canal. Es una aplicacion web desarrollada en Symfony v1.0.5 (12).
El proceso de redaccion en ACN se realiza de la siguiente forma (12):

» Se obtiene y sintetiza la informacién procedente de los principales medios de prensa (agencias de

noticias, agencias cablegraficas y prensa escrita).
Se selecciona un titulo para la noticia.
Se ubica en la seccion tematica adecuada (Actualidad, Nacionales, Deportes y Culturales).

Se escoge un fondo musical para la misma.

YV V V VY

Se llena el cuerpo de la noticia creando cada una de las pantallas que la conforman, las cuales

pueden ser tipo texto, texto-imagen, imagen y video. Si la pantalla es de tipo imagen o video se le

" Registrar ordenadamente datos e informaciones, para elaborar su indice.



asigna el recurso correspondiente. Cada una de las pantallas tiene una duracién especifica de

acuerdo a la longitud del texto de la misma (10, 15 6 25 segundos).

» La conformacién de la noticia termina cuando el corrector revisa la misma y enmienda cualquier
error cometido por el redactor, teniendo la posibilidad de modificar el titulo, la seccidn, el tema

musical de fondo y las pantallas de la noticia.

En Sefial ACN es permisible el acceso, actualizacion y presentacion de recursos multimedia en las
noticias, sin embargo se niega la posibilidad de configurar los componentes existentes para radactar las

mismas.
1.3.1.3 Procesos de administracién en TV Energia
El Subsistema de Administracién que posee TV Energia también desarrollado con tecnologias web esta
formado por seis paquetes (13):
Redaccion: permite la redaccion de las noticias y la gestion de las que no estén publicadas.

Medias: permite la administracién del archivo de recursos multimedia, en este paquete se suben al
sistema las medias que van a ser utilizadas en la confeccion de las noticias, se modifican y eliminan de

acuerdo a los intereses del MENPET.
Seguridad: controla el acceso de los usuarios al sistema y permite su gestion.

Editorial: permite la gestién de las secciones tematicas y las noticias que ya han sido publicadas, ademas

permite que se administre el archivo de noticias del canal.
Gestién de Sefial del Canal: permite toda la gestién de la sefial del canal.
Reportes: da la posibilidad de generar reportes que ayuden a controlar la actividad de los redactores.

Cada usuario que interactue con el sistema debe tener al menos un rol asignado, estos roles determinaran
el grado de acceso que tendran dentro del sistema. Después de analizar el capital humano con que
cuenta el MENPET, se determin6 que debian existir seis roles que determinaran el acceso a los recursos
con los que pueden interactuar los usuarios después que entren al sistema, estos roles son los siguientes:
Redactor, Editor, Administrador de Recursos Multimedia, Administrador de Usuario, Operador de

Transmision y Jefe del canal.

1.3.1.4 Procesos de administracion en PRIMICIA v1.7
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El Subsistema de Administracion que posee PRIMICIA v1.7 estd compuesto por una variedad de médulos

gue en su conjunto posibilitan el funcionamiento del mismo como un todo. Permite administrar los usuarios

de la plataforma, la transmision del canal, los recursos multimedia para la confeccion de las noticias;

ademas de llevar a cabo los procesos de redaccion y publicacién de la misma. El modulo de Redaccién de

Noticias de PRIMICIA v1.7 es el que contiene mayor responsabilidad en el proceso de redaccion de la

noticia y esta orientado a llevar a cabo la redaccion y edicion de las informaciones conjuntamente con los

recursos multimedia que la conforman.

El Subsistema de Administracién tiene las siguientes prestaciones generales (14):

>

Gestion de los usuarios del sistema: permite adicionar y eliminar usuarios, asi como establecer y

modificar los permisos de acceso en el sistema.

Gestionar las secciones teméaticas del canal: permite establecer el orden de las secciones, horario

en que seran mostradas y habilitarlas o deshabilitarlas.

Funcionalidades para la redaccién de noticias: permite segin los formatos definidos para las
pantallas; la publicacion de las noticias teniendo en cuenta fecha de inicio y fin de la publicacion.
Posibilita la gestién de las noticias del canal permitiendo modificar, eliminar y archivar las noticias;
ademas de la administracion del archivo de noticias del canal permitiendo reutilizar y eliminar las

mismas.

Gestionar recursos multimedia: posibilita el almacenamiento, administracion y reproduccion de

recursos multimedia como imagenes, musica y video.

Funcionalidades para la creacion y administracion de cintillos informativos o infocinta: la
administracion de los cintillos establece el orden de prioridad de muestra y la habilitacion o des

habilitaciéon de los mismos.

Generacién de reportes sobre la actividad del sistema: los reportes se realizaran sobre la actividad
de los trabajadores del sistema, permite realizar blUsquedas de noticias publicadas atendiendo a
distintos criterios como: fecha de publicacién, tematica, palabras claves y titulo. Ofrece facilidades para

la impresion de los reportes y la exportacion de los reportes a formato digital.

Administraciéon de la sefial del canal: lo cual permite cambiar entre la sefial del canal y la televisién

en vivo de un canal externo.
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1.3.1.4.1 Proceso de redaccidon de noticia en PRIMICIA v1.7

Mediante el proceso de redaccion de la noticia, es posible redactar y conformar los elementos que se
guieren transmitir en determinada entidad que esté usando la plataforma. Cada institucion o empresa
tienen caracteristicas particulares por lo que difieren en la forma de transmision de noticias. Esto conduce

a que el proceso de redaccion sea diferente en cada entidad (1).

Sin embargo, este proceso se caracteriza por ser poco flexible y esquemético ya que la plataforma no le
permite al redactor interactuar con los elementos visuales de la noticia. Por ejemplo, mediante el proceso
de redaccion no es posible definir nuevos elementos para la presentacion de la noticia, ni se puede
cambiar o eliminar los que vienen definidos por defecto. Esto responde a que las noticias estan
compuestas por pantallas de cuatro tipo, que se denominan de la siguiente manera: texto, texto-imagen,
imagen y video, por lo que cualquier noticia que combine otros recursos actualmente no se puede
elaborar. Otra deficiencia es la imposibilidad por parte del redactor de configurar el tiempo en el que se
visualizard la pantalla, actualmente este valor es estatico y se define internamente durante el desarrollo de

la aplicacion.
1.3.1.4.2 Proceso de gestion de medias en PRIMICIA v1.7

La gestién de medias, es el proceso de almacenar organizadamente los archivos audiovisuales (imagen,
video y audio) para controlar toda operacién que se realice sobre ellos. Surge por la necesidad de
organizar y administrar esta informacion con el fin de poder localizar cualquier archivo multimedia,
conociendo aspectos especificos o generales de él. En el caso del almacenamiento, se debe usar un
servidor de ficheros para almacenar las medias y una referencia en la base de datos para luego

localizarlas.

Los archivos usados en la plataforma son musica (audio), video e imagen, para los cuales se deben
insertar varios datos propios de cada fichero, tanto a la hora de adicionar como de buscar un recurso en
particular. Ademas, cuando se realiza una busqueda entre los recursos, se le posibilita al usuario
modificar, eliminar o visualizar el recurso al cual accedi6. En caso de querer copiar el archivo se debe

conocer el lugar donde se almacena o contactar con el encargado de la labor.

Actualmente PRIMICIA se encuentra en desarrollo de la segunda version; en la misma el Subsistema de
Administracion que se propone esta desarrollado con tecnologias de escritorio y posee las prestaciones

siguientes:
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» Funcionalidades para la redaccion de noticias.
» Gestion de recursos multimedia.

En la version 2.0 de PRIMICIA ya no existiran los tipos de pantalla; estas seran genéricas, dandole la
posibilidad al Redactor de combinar los componentes segin su criterio. Ademas posibilitara definir
previamente la duracion exacta para cada una de las pantallas de manera independiente permitiendo
enfatizar en las importantes. En la nueva iteracion se prioriza la flexibilidad de las propiedades y la
estructura de los componentes de la noticia posibilitando un despliegue en entornos con disimiles
caracteristicas. Obteniéndose un software adaptable a las necesidades del cliente.

1.4 Soluciones similares a PRIMICIA

Durante la busqueda y el estudio de posibles aplicaciones informaticas, que sirvieran como un
antecedente para el presente trabajo, se identificaron varios software similares. A continuacion se
exponen las caracteristicas significativas de soluciones identificadas en el &mbito internacional y luego se
describen las soluciones desarrolladas en Cuba.

1.4.1 Enewsroom

Enewsroom es un sistema de produccion de noticias y contenidos audiovisuales, de la plataforma
propietaria Estructure Media Systems, disefiado con el fin de facilitar el trabajo de periodistas y usuarios.
Incorpora potentes motores documentales que agilizan la localizacién de contenidos en el sistema. Cuenta
con Servidores multiformato que son capaces de digitalizar simultAdneamente hasta tres calidades de video
(alta, baja y ultra baja). Integra las herramientas necesarias para la explotacion de noticias y la
introduccion de flujos de trabajo flexibles que permiten a los usuarios realizar su trabajo con grandes
facilidades (11).

Sus caracteristicas fundamentales son (11):
» Sistema sencillo, intuitivo, robusto y fiable.

» Posee servidores multiformato que son capaces de digitalizar simultdneamente hasta tres

calidades de video.

» La base del sistema se conecta con otras herramientas externas de la plataforma Estructure que

aportan sus funcionalidades a la redaccion.
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» Utiliza metadatos personalizables donde los contenidos multimedia pueden ser etiqguetados con

términos descriptivos pertinentes para que los editores puedan localizarlos de forma rapida.
1.4.2 Sonaps

El sistema Sonaps de Sony es un completo entorno en red que integra todos los aspectos del proceso de
producciéon de informativos, desde la planificacién, captacién y edicion, hasta la emisién, distribucion y
archivo. El sistema Sonaps transforma el proceso de produccion de noticias integrando todos los aspectos
del proceso de produccion en un completo y sencillo flujo de trabajo, lleva a cabo considerables mejoras,
comparadas con las operaciones actuales y permite una inversion controlada mientras maximiza los
resultados y la calidad. Gracias al sistema Sonaps, periodistas, editores profesionales y productores
pueden compartir contenido y metadatos en un colaborativo flujo de trabajo en red basado en ficheros
(15).

Luego del estudio realizado se determina que aunque las soluciones existentes en el &mbito internacional
solventan de forma parcial el problema planteado, no constituyen una via factible ya que se encuentran
sujetas al pago de licencia y son desarrolladas con tecnologias web al igual que PRIMICIA. Por lo que es
recomendable desarrollar las funcionalidades de la presente investigacion sin realizar la integracién de
estas plataformas con PRIMICIA. Por otra parte, no se dispone de una alta inversion para realizar un
producto de igual calidad pues necesitan de tecnologias especializadas con altos precios; sin embargo la
plataforma que se propone realiza los procesos de administracion sin llegar a generar altos costos por

conceptos de equipamiento tecnoldgico.
1.4.3 Sefial ACN

Sefial ACN es uno de los principales precedentes de PRIMICIA por lo que se hace necesario su estudio y
valoracién. Creado por iniciativa del Comandante en Jefe Fidel Castro, para trasladar los contenidos de
los periédicos cubanos a los internacionalistas en Venezuela, Belice, Haiti, Honduras, Bolivia, Dominica y
Jamaica, asi como a las llamadas zonas de silencio del archipiélago cubano. El proyecto fue ideado en

colaboracion con la Universidad de las Ciencias Informéticas (12).
1.4.4 TV Energia

Este sistema fue destinado a computarizar los procesos que se efectian para visualizar la informacion en
la red de televisibn emplazada en el Ministerio del Poder Popular para la Energia y Petréleo de Venezuela

(MENPET). Es la consecuencia devenida de la investigacién sobre el estudio de sistemas informaticos
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sobre tecnologias libres para la transmision. La Division de Prensa del Ministerio transmite un canal de
television interno con recepcién en diferentes locales de su sede que comprende salas de espera de
elevadores, comedores y oficinas; donde se colocan algunos materiales informativos y se encadena
mayormente con la televisora del gobierno Venezolana de Television y un canal que se transmite en la

Sede Central de la Compafiia Petrolera de Venezuela (PDVSA).

Los sistemas encontrados en el ambito nacional constituyen los principales antecedentes de PRIMICIA.
Luego del andlisis realizado se puede concluir que no resuelven el problema que dio origen a la presente
investigacion pues se encuentran desarrollados con tecnologias web al igual que dicha plataforma. Es
importante reconocer que los procesos de negocio que implementan estas soluciones son sumamente

significativos y de gran utilidad para resolver la problematica que se plantea.
1.5 Metodologias, herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo de la solucidn

Las formas de trabajo organizadas constituyen las bases de creacion de un software, por lo que se debe
contar con un proceso que ordene e integre las etapas de desarrollo del mismo. En el presente epigrafe
se realiza un estudio para definir la metodologia de desarrollo de software a aplicar, lo que constituye un
marco de trabajo que es usado para estructurar, planear y controlar el proceso de desarrollo en sistemas
de informacion. Se analizan las tecnologias, lenguajes de programacién, Sistemas de Gestion de Base de
Datos (SGBD) y framework de desarrollo apropiados teniendo en cuenta las caracteristicas de la

aplicacion.
1.5.1 Metodologia de desarrollo de software RUP®

En muchas ocasiones resulta complejo definir como se realizara el proceso de desarrollo de un software.
Esto se debe a la necesidad de crear sistemas sofisticados y mejor adaptados a las nuevas tecnologias y
a las necesidades de los usuarios. La eleccion de una metodologia depende principalmente de las
caracteristicas particulares del proyecto y de la experiencia que tenga el equipo de desarrollo en el uso de
ésta. RUP es una metodologia flexible que puede ser adaptada a las necesidades de cada proyecto.

Centra su atencion en llevar la documentacion del proyecto y cumplir con el plan definido para éste.

8 RUP: Rational Unified Process.
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Constituye una guia que permite definir un conjunto de actividades indispensables para convertir los
Requisitos Funcionales (qué debe hacer el sistema) del usuario en un conjunto de elementos necesarios

en la construccion de productos (16).

RUP se caracteriza esencialmente porque el proceso de desarrollo del software es: iterativo e incremental,
dirigido por casos de uso y centrado en la arquitectura. Para mejor entendimiento de estas caracteristicas
es preciso mencionar que RUP se propone una estrategia de desarrollo donde se posibilite la realizaciéon
de mini proyectos, los que se denominan iteraciones. Cada iteracion proporciona un resultado observable
y un incremento con relaciéon a la iteracion anterior. Los casos de uso capturan los requerimientos, se
puede definir como una funcionalidad, parte de ella o incluso un conjunto de funcionalidades del sistema.
Constituyen hilos conductores del proceso de desarrollo permitiendo la trazabilidad de los artefactos
generados. La arquitectura es la definicion de un conjunto de aspectos significativos del sistema que
indican cdmo debe ser construido, para esto se toman en cuenta los casos de usos significativos y otros
elementos entre los que se pueden mencionar: el rendimiento, software y hardware requeridos para el

correcto funcionamiento de la aplicacién, asi como la reutilizacién y flexibilidad (5).

RUP divide el proceso en cuatro fases (Fase de Comienzo o Inicio, Fase de Elaboracién, Fase de
Construccion y Fase de Transicién), dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en niumero variable
segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor hincapié en las distintas actividades o flujos de

trabajo como también se le llama (16).

Como conclusion del andlisis se determind que RUP es la metodologia que resulta factible utilizar, pues el
equipo de desarrollo estd compuesto principalmente por estudiantes, esto implica la posibilidad de que
ocurran cambios de rol y la necesidad de incorporar nuevos miembros al proyecto. Es importante resaltar
gue el proyecto PRIMICIA la utilizé durante el desarrollo de la primera versién de la plataforma, por lo que

ya se tiene experiencia en cuanto a su uso.

1.5.2 Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte de la modelacién de la solucion

propuesta

UML es un lenguaje de modelado gréafico que permite modelar, construir y documentar los elementos que
forman un sistema orientado a objetos. Este permite modelar artefactos conceptuales como son: procesos

de negocio y funciones de sistema; ademas de artefactos concretos como son: escribir clases en un

16



lenguaje determinado, esquemas de bases de datos y componentes de software reusables. Es importante
aclarar que UML es un lenguaje para especificar y no un método o un proceso. Aunque es flexible y
permite aplicarse en una gran variedad de metodologias de desarrollo, no especifica en si cual se debe de
utilizar. Para modelar, UML utiliza diagramas que se pueden clasificar en tres tipos: diagramas de
estructura estética que comprenden los diagramas de clases, de objetos, y de casos de uso; diagramas de
comportamiento entre los que se encuentran los diagramas de actividades, de estados y de interaccion
(secuencia y colaboracién) y por ultimo los diagramas de implementacion que lo integran los diagramas de

componentes y de despliegue (17).

En el desarrollo del Subsistema de Administracion de PRIMICIA se utilizara UML v2.0 ya que permite la
comprension por parte de los desarrolladores de las funciones que debe realizar la aplicacion, pues se
encarga de modelar, construir y documentar los elementos que forman dicho subsistema. Es en un
lenguaje totalmente independiente del lenguaje de programacién que se use para implementar y se utiliza
para modelar sistemas basados en la programacién orientada a objetos.

1.5.3 Herramienta CASE ° Visual Paradigm

Las herramientas CASE son aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software, mediante la realizacion del disefio del proyecto, el calculo de los costos, la

implementacién de parte del codigo automaticamente, la documentacion y deteccién de errores.

Visual Paradigm v8.0 es la herramienta CASE seleccionada ya que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El
software de modelado UML ayuda a una rapida construccién de aplicaciones de calidad y a un menor
costo. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar cddigo desde

diagramas y generar documentacion (18).

Visual Paradigm es una herramienta CASE multiplataforma que utiliza el lenguaje de modelado gréfico
UML. El ambiente de Visual Paradigm proporciona medios intuitivos para realizar el analisis y el disefio
orientados al objeto de un sistema, donde se pueden crear diagramas de UML. Esta herramienta brinda

un entorno de desarrollo amigable para aquel que lo utilice, ya que permite organizar el trabajo a la

® CASE: Ingenieria de Software Asistida por Computadora.
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comodidad de cada cual. Permite la realizacién de ingenieria directa e inversa, el modelado de procesos
de negocio, de requerimientos y de base de datos. Admite la integracién con varios entornos de desarrollo
(IDEs) ademés de ser una herramienta colaborativa pues soporta multiples usuarios trabajando sobre el
mismo proyecto y a la vez. Permite realizar el control de versiones, caracteristica que tiene un impacto

positivo en proyectos que cuentan con amplios equipos de desarrollo como PRIMICIA.

El uso de esta herramienta en el desarrollo de las funcionalidades propuestas en la presente investigacion
implica ademas un ahorro de tiempo en capacitaciéon, pues fue la herramienta CASE utilizada por el
equipo de trabajo en el desarrollo de la primera version de la plataforma.

1.5.4 Lenguaje de programacién

Se define como lenguaje de programacion al elemento dentro de la informatica que permite crear
programas mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis; que se pone a
disposicién del programador para que este pueda comunicarse con los dispositivos hardware y software
existentes (19).

1.5.4.1 Lenguaje C++

Es un lenguaje de programacion basado en C que soporta directamente conceptos de la Programacion
Orientacién a Objetos (POO). Desde el punto de vista de la POO ofrece una buena cantidad de recursos,
como son las formas de encapsulamiento, la sobrecarga de operadores y funciones, la herencia y el
polimorfismo. Los mayores beneficios se aprecian a largo plazo: alta calidad del software, mayor facilidad
de adaptacion, esta ultima apreciada sobre todo en grandes proyectos (20). Es uno de los lenguajes de
programacion que se emplea en la actualidad. Puede emplearse mediante programacion basada en

eventos para crear programas que usen interfaz grafica de usuario.

Las principales ventajas que presenta son (20):

> Difusion: al ser uno de los lenguajes empleados en la actualidad, posee un gran nimero de usuarios y

existe una gran cantidad de libros, cursos y paginas web dedicados a su estudio.

> Versatilidad: es un lenguaje de propdésito general, por lo que se puede emplear para resolver cualquier

tipo de problema.

» Portabilidad: esta estandarizado y un mismo cédigo fuente se puede compilar en diversas plataformas.
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» Eficiencia: es uno de los lenguajes rapidos en cuanto a tiempo de ejecucion.

» Herramientas: existe una gran cantidad de compiladores, depuradores y librerias para el trabajo con

s

él.
1.5.5 Marco de trabajo

En el desarrollo de software, un marco de trabajo o framework (en inglés) 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 (21).

1.5.5.1 Qt

Para el desarrollo de la aplicacion se seleccioné el marco de trabajo Qt v5.0.1. Es un marco de trabajo
multiplataforma para el desarrollo de aplicaciones con interfaz grafica de usuario o de consola. Presenta

caracteristicas entre las que se destacan las siguientes:
» Es portable desde sistemas de escritorio hasta sistemas operativos embebidos.
» Herramientas y entornos de desarrollo multiplataforma.
> Alto rendimiento en todas las plataformas.

Cuenta con abundante documentacién, arquitectura que soporta el uso de complementos y hasta el
momento ha sido liberado bajo dos licencias, la LGPL y la comercial (21). Presenta varios componentes

que facilitan el trabajo a los desarrolladores, los cuales se mencionan a continuacion (21):
» Las librerias Qt: clases escritas en C++ que facilitan el desarrollo.

QtDesigner: para disefiar formularios visualmente.

QtAssistant: acceso rapido a la documentacion.

QtLinguist: traduccion rgpida de programas.

vV VYV VY VYV

Qmake: simplifica el proceso de construccidbn de proyectos en las diferentes plataformas
soportadas.

1.5.6 Entorno integrado de desarrollo
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Un entorno integrado de desarrollo (en inglés Integrated Development Environment o IDE) es un programa
compuesto por una serie de herramientas que utilizan los programadores para escribir cédigos. 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 integrado de
desarrollo 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 gréficas de usuario

y, opcionalmente, un sistema de control de versiones.
1.5.6.1 Qt Creator

En el desarrollo de la presente investigacién se seleccion6 como IDE Qt Creator v2.6.2. Es un entorno
integrado de desarrollo multiplataforma, adaptado a las necesidades de los desarrolladores, permite crear
aplicaciones de escritorio y plataformas de dispositivos mdviles. Sus caracteristicas relevantes se detallan
a continuacion (21):

» Editor de cdédigo sofisticado: ofrece soporte para la edicion de C++, ayuda sensible al contexto,

completamiento de codigo y buena navegacion.

» Disefo de interfaz de usuario integrado: proporciona dos editores visuales integrados: Qt Designer
para la creacion de interfaces de usuario y Qt Quick Designer para el desarrollo de interfaces de usuario

animadas con el lenguaje QML.

» Proyecto y gestiébn de construccion: si se importa un proyecto existente o se crea uno desde cero,

genera todos los archivos necesarios.
1.5.7 Sistema gestor de base de datos (BD)

El sistema gestor de la base de datos constituye la interfaz entre la BD, la aplicaciéon que hace uso de esta
y los usuarios. Tiene como objetivo facilitar al usuario las herramientas que le posibiliten administrar la
informacion, sin tener en cuenta como se van guardando estas en el disco duro. Entre los gestores

conocidos en la actualidad se encuentran MySQL, Oracle y PostgreSQL.
1.5.7.1 PostgreSQL

Para el desarrollo del presente trabajo se seleccioné como sistema gestor de base de datos PostgreSQL
v9.1. PostgreSQL es un potente sistema de gestién de base de datos objeto-relacional multiplataforma; ha

tenido una larga evolucién, la cual se inicia en 1977 con el proyecto Ingres en la Universidad de Berkeley
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bajo la licencia BSD (Berkeley Software Distribution) que permite el uso del cédigo fuente en software no
libre. Es adaptable a las necesidades del cliente y posee una variada documentacion en diferentes
idiomas debido fundamentalmente a sus numerosas comunidades de desarrollo. Presenta entre sus
caracteristicas significativas la atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad de las operaciones
tratadas.

1.6 Conclusiones

Durante este capitulo se desarroll6 un analisis de los elementos tedricos que sirven como base en el
presente trabajo de diploma. Para ello se realizé un estudio acerca de los principales conceptos asociados
al tema como; sistema, subsistema, administracion y moédulo, ademas de las soluciones similares a

PRIMICIA existentes en el mundo; llegando de esta forma a las siguientes conclusiones:

1. El andlisis de las soluciones existentes tanto en el ambito nacional e internacional permitié concluir
gue las caracteristicas de dichos sistemas no cumplen con algunos de los requerimientos

especificados para el subsistema de administracion de PRIMICIA v2.0.

2. Eluso de RUP como metodologia de desarrollo permite la generacién de los artefactos necesarios
en el flujo de Implementacion, este proceso es vital para un mayor entendimiento de la aplicacion
desarrollada.

3. Con el uso del lenguaje de modelado UML es posible crear una abstracciéon del sistema a

implementar, permitiendo modelar las funcionalidades basicas de este.

4. El marco de trabajo Qt permite crear una aplicacion de alta calidad.
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Capitule 2: Presentaciin de la Seluciin Propuesta

2.1 Introduccioén

En el presente capitulo se ofrece una descripcion del disefio del Subsistema de Administracion propuesto
para dar solucién al problema que dio origen a la investigacion. Al no identificarse un negocio se expone la
conceptualizacion del entorno mediante un modelo de dominio. Se enuncian los Requisitos no
Funcionales (RNF) y Requisitos Funcionales (RF) del sistema y se realizan las descripciones de los casos
de uso generados a partir de los RF identificados.

2.2 Modelo del dominio

Debido a que los procesos del negocio que tienen que ver con el objeto de estudio no se encuentran
definidos, se emplea un modelo conceptual que permite mostrar al usuario los principales conceptos que
se manejan en el entorno y de esta manera contribuir a la comprension del contexto del sistema. En este

epigrafe se presenta un glosario de términos para identificar todos los conceptos presentes.

Un modelo de dominio captura los tipos importantes de objetos en el contexto del sistema. Los objetos del
dominio representan las "cosas" que existen o los eventos que suceden en el entorno en el que trabaja el

sistema (22).

Es un diccionario visual de términos o conceptos importantes en el dominio. Utiliza la notacion UML de
diagrama de estructura estatica. Se enfoca en la semantica y proporciona un glosario de términos basado

en sustantivos (22).

El modelo de dominio es el punto de partida para lograr el disefio adecuado del sistema, siempre que los
procesos de negocio no se puedan identificar facilmente. Mediante este modelo se obtiene una
descripcion del problema, pues se visualizan las clases conceptuales y sus relaciones, desde el punto de

vista del mundo real.

El diagrama que se presenta a continuacion posibilita a los clientes, usuarios finales del sistema y
desarrolladores un estandar para el entendimiento del problema. En él se expresan y vinculan los

conceptos primarios del medio donde operara el Subsistema de Administracion.
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2.2.1 Eventos principales del entorno

El proceso de redaccién en la Plataforma de Televisién Informativa PRIMICIA v2.0 se inicia cuando el
redactor selecciona la opcion Noticia de menu principal y luego presiona el botén Crear. A continuacion el
sistema mostrara el area de trabajo y el redactor le pondra titulo a la noticia, elegird un audio y
seleccionard la seccion tematica a la que pertenecera dicha noticia. Luego el redactor ir4d agregando
pantallas y componentes a la noticia pudiendo definir un tiempo para la visualizacion de la pantalla 'y una
transicion de entrada y salida. También podra ajustarle las propiedades a los componentes. Por ultimo

cuando el redactor considere que la noticia esté terminada debera presionar la opcién Guardar.

El proceso de gestion de medias en PRIMICIA v2.0 se inicia cuando el Administrador de Media
selecciona la opcion Medias del menu principal. A continuacion el sistema muestra un formulario con los
tipos de medias (imagen, video y audio) ademas del género y autor listados todos en una tabla. Luego el
Administrador selecciona el tipo de media al que desee realizar la operacién, (imagen, video o audio) y el
sistema muestra las opciones para la gestion de medias (Insertar, Actualizar, Eliminar, y Reproducir, esta
tltima en el caso de la imagen seria Visualizar). En la Figura 1 se muestra el Diagrama de Clases del

Dominio del Sistema.

2.2.2 Diagrama de Clases del Dominio
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es un es un
[ A de Media

Media
| 1.~ = -
I P Gestiona 0. L

0.~
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Noticia
0. 05 5 o ane Area de Trabajo
1 P> Redacta
- Edita 1
0.~ 1
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, A pbiica V Pertenece| W contiene
Publicacion 1 172
= B 1 B Contiene [ Componente |
[ Seccién Tematica | Pantalla 1=
| |
1
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v Aplica
0.1 B

Transicion Propiedad

Figura 1. Diagrama de Clases del Modelo de Dominio.
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2.2.3 Glosario de Términos del Dominio

Area de Trabajo: espacio donde se edita la noticia.

Noticia: conjunto de textos, imagenes, videos y audio que muestran la informacion que se desea hacer

llegar a la teleaudiencia.

Redactor: persona que se encarga de redactar las noticias que se transmiten en la plataforma.
Transicién: tiempo de entrada y salida de la noticia.

Pantalla: unidad mas pequefia de la noticia. Es donde se crea la noticia.

Componente: son los componentes de la pantalla, de tipo: texto, imagen y video.

Propiedad: propiedad de los componentes que forman la pantalla tiene los atributos: identificador, pos X,

pos Y, ancho, alto y opacidad.

Seccién Temética: es la seccién a la que pertenece la noticia. Pueden ser: deportivas, internacionales,

culturales y ciencia.

Administrador de Medias: persona que gestiona los recursos multimedia que se utilizan en la redaccion

de las noticias.

Media: archivos multimedia (imagen, video o audio) que se almacenan y se utilizan para la confeccion de

las informaciones que se transmiten por el canal.

Imagen: archivo con formato de imagen que se almacena y se utiliza para la confeccion de las noticias.
Video: archivo con formato de video que se almacena y se utiliza para la confeccion de las noticias.
Audio: archivo con formato de audio que se almacena y se utiliza para la confeccion de las noticias.
Texto: archivo con formato de texto que se almacena y se utiliza para la confeccion de las noticias.

Publicacion: Conjunto de noticias que son publicadas para transmitirlas por el canal.

2.3 Requisitos

La primera etapa de este proceso de negocio comienza por la tarea de la identificacion de los requisitos
con los que debe cumplir el software. Esto ayuda a que se logre un mejor disefio, una correcta

implementacion, lo que trae consigo que se alcance un resultado exitoso. Los Requisitos Funcionales son
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capacidades o condiciones que el sistema debe ser capaz de realizar. A continuacion se enumeran los RF

del software que se propone.
2.3.1 Requisitos Funcionales

RF 1 Listar noticias. El sistema debe brindar un listado que contenga todas las noticias almacenadas en

la base de datos.

RF 2 Visualizar noticia. El sistema debe permitir visualizar las noticias que se localicen en el listado de

noticias.

RF 3 Actualizar noticia. El sistema debe admitir la actualizacion de las noticias que se encuentren en el

listado de noticias.

RF 4 Eliminar noticia. El sistema debe admitir la eliminacién de una o varias noticias que se encuentren

en el listado de noticias.

RF 5 Crear noticia. El sistema debe permitir la creacién de noticias haciendo uso de los componentes

definidos.

RF 6 Editar Noticia. El sistema debe permitir la edicién de las noticias creadas utilizando los elementos

configurables.
RF 7 Crear pantalla. El sistema debe admitir adicionar una pantalla a la noticia.
RF 8 Editar pantalla. El sistema debe permitir editar una pantalla de la noticia.

RF 9 Editar texto. El sistema debe permitir editar un texto de alguna de las pantallas de la noticia del

sistema.
RF 10 Eliminar pantalla. El sistema debe permitir eliminar una pantalla de la noticia.

RF 11 Insertar componente. El sistema debe permitir la insercién de los componentes de la noticia

(texto, imagen y video).
RF 12 Eliminar componente. El sistema debe permitir eliminar un componente de la pantalla.

RF 13 Redimensionar texto o imagen. El sistema debe facilitar redimensionar cualquier componente

texto o imagen de la noticia.
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RF 14 Ajustar propiedades. El sistema debe admitir ajustar las propiedades de un componente de la

noticia.
RF 15 Adicionar Media. El sistema debe brindar la posibilidad de adicionar recursos multimedia.

RF 16 Listar Media. El sistema debe brindar un listado que contenga todas las medias almacenadas en la

base de datos que se muestran en tres categorias audio, video e imagen.

RF 17 Reproducir Medias. El sistema debe ser capaz de reproducir medias para lo cual tiene que poder
gestionar el material y visualizarlo sin necesidad de descargar el fichero en la computadora donde se esté
trabajando.

RF 18 Modificar Media. El sistema de acuerdo a un pedido del usuario debera ofrecer la posibilidad de

modificar los campos correspondientes a la media seleccionada.

RF 19 Eliminar Media. El sistema debe ser capaz de eliminar de la base de datos todos los campos

correspondientes a la media seleccionada, asi como la media en si.

RF 20 Autenticar Usuario: El sistema debe brindar la posibilidad de autenticar a los usuarios,
identificando el mismo y autorizando el acceso a la aplicacion segun su rol para realizar las funciones

definidas para el mismo.
2.3.2 Requisitos no Funcionales

Los RNF son propiedades o cualidades que el producto debe tener, ademas son aspectos importantes

gue el producto debe cumplir para lograr que sea atractivo, usable, rapido o confiable (23).
A continuacién se exponen, separados por categorias, los diferentes RNF que el sistema debe tener.
2.3.2.1 Requisitos de Software
» Como Sistema Gestor de Base de Datos en el servidor se debe utilizar PostgreSQL 8.4 o superior.
» En el cliente se debe contar con la libreria libgt5sql5-psql.
» En el cliente se debe contar con la libreria G++.
2.3.2.2 Requisitos de Hardware recomendados

> Procesador Intel Core 2 Duo de 1.4 GHz o superior.

> Disco Duro de 80 GB o superior.
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> Memoria RAM de 1 GB o superior.
2.3.2.3 Requisitos de restricciones en el disefio y la implementacién

» Lenguaje de programacién C++.
» QtCreator como IDE de desarrollo.
» Visual Paradigm como herramienta CASE.

2.3.2.4 Requisitos de apariencia e interfaz externa

El sistema deberd contar de manera general, con una interfaz sencilla, que sea intuitiva y de facil

comprension garantizando la correcta interaccion con el sistema.
2.3.2.5 Requisitos de Seguridad

El software solamente debe permitir a cada usuario realizar las acciones para las que tenga permisos;
serd necesaria la autentificacion previa. Haciendo uso para ello del modelo de seguridad de autorizacién
en la base de datos; expresada a través de los derechos de acceso donde se tiene:

Usuario: noticia y medias.

Rol: Redactor o Administrador de Medias.

Permiso: permisos de redaccién y gestién de medias.
2.4 Modelado del sistema

En el presente epigrafe se definen los actores del sistema que deben interactuar con el moédulo de
Redaccién de Noticias y el de Gestion de Medias del subsistema de administracion de PRIMICIA. Por otra
parte se confecciona el Diagrama de Casos de Uso del Sistema que muestra las asociaciones actor/caso

de uso.
2.4.1 Descripcién de los actores del sistema

Los actores representan a los seres humanos, a un software, hardware externo u otros sujetos que

interactden con el sistema que se esté especificando (24).

Un actor del sistema no es parte del sistema en desarrollo, es un agente externo que intercambia
informacion con el mismo en pos de obtener un resultado esperado. Durante el desarrollo de la presente

investigacion se definen como actores del sistema al Usuario, Redactor y Administrador de Medias.
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Usuario: tiene los privilegios basicos para autenticarse en el sistema.

Redactor: interactia de manera directa con el modulo Redaccion de Noticias. Se encarga de redactar

cada una de las noticias que seran trasmitidas.

Administrador de medias: es el encargado de realizar todos los procesos béasicos del médulo Gestién de
Medias. Tiene acceso a los recursos de medias; las gestiona de acuerdo a criterios propios y entrega las

medias necesarias.
2.4.2 Diagrama de casos de uso del sistema

Un diagrama de Casos de Uso del Sistema describe parte del modelo de casos de uso y muestra un
conjunto de casos de uso y actores con una asociacion entre cada par actor/caso de uso que interactian

(24). A continuacion en la Figura 2 se muestra el Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Administrar Ajustar Propiedades
Noticia .-

Autenticar_ Usuario - <’Ex!en<1>>
i <<Include>>
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Crear Noticia }-----2 < ______________ "
<<Extend>> (_ Administrar Componente
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i nistrat Edltar Noticia
Usuario

Repfoducrmdla
Mmmstrador de Medias
Figura 2. Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

2.5 Descripcion textual de los casos de uso del sistema

Un Caso de Uso (CU) es una unidad coherente de funcionalidad, externamente visible, proporcionada por
una unidad del sistema y expresada por secuencias de mensajes intercambiados por la unidad del
sistema y uno o mas actores. El proposito de un CU es definir una pieza de comportamiento coherente,
sin revelar la estructura interna del sistema. Desde el punto de vista de los usuarios, éstas pueden ser
situaciones anormales. Desde el punto de vista de los sistemas, son las variaciones adicionales que

deben ser descritas y manejadas (24).
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Cada uno de los CU identificados presenta caracteristicas particulares que para su mayor entendimiento
se hace necesario describirlas textualmente. Estos describen qué hace el sistema, y no cobmo lo hace. Los
CU se obtienen de los servicios requeridos por los usuarios finales, lo que significa que representan un
hilo conductor como guia en el desarrollo de software. En la especificacion de los CU se describe, bajo la
forma de acciones y reacciones, el comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. A

continuacion se realiza una profunda y detallada descripcion de los CU significativos del mismo.

Tabla 1. Descripcién Textual del Caso de Uso: Administrar Medias.

Objetivo Administrar las medias del sistema.
Actores Administrador de Medias.
Resumen Este caso de uso comienza cuando el Administrador de Medias

desea listar, adicionar, modificar o eliminar algin fichero del
repositorio de medias de la entidad. Para ello accede al menu
principal y selecciona la opcion Medias.

Complejidad Alta.
Prioridad Critico.
Precondiciones El actor debe estar autenticado en la aplicacion y tener los permisos

de administraciéon de medias.

Postcondiciones Se administran las medias del sistema.

Flujo de eventos

Flujo basico Administar Media.

Actor Sistema

1. | Selecciona la opcibn Medias del menu

principal.

2. Muestra un formulario con los tipos de
medias (imagen, video y audio)
ademés del género y autor listados

todos en una tabla.

3. | Escoge el tipo de media (imagen, video o

audio) al que desee realizar la operacion.
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Muestra las opciones (Insertar,
Actualizar, Eliminar, y Reproducir,
esta Ultima en el caso de la imagen

seria Visualizar).

Selecciona una opcion.

Si Elige:

a. Insertar (A), ver seccion “Adicionar
Medias”.

b. Actualizar (B), ver seccion
“Actualizar Medias”.

c. Eliminar (C), ver seccion “Eliminar
Medias”.

d. Visualizar (D), ver seccién
“Visualizar Medias”.

e. Reproducir (E), ir al Caso de Uso

Reproducir Media.

Seccion 1. “Adicionar Medias”

Flujo Basico

Actor

Sistema

Muestra los diferentes campos que
debe llenar el usuario para adicionar

la media.

Llena los campos necesarios para adicionar

el recurso, y selecciona la opcion Guardar.

Realiza la accion, es decir, afade la
URL de la media en la base de datos
y muestra un mensaje de informacion
“‘Se ha insertado correctamente”.

Termina asi el Caso de Uso.

Flujos Alternos

30




Campos Vacios

Actor

Sistema

1. | Deja vacio el campo “Nombre” o no
selecciona la ubicaciobn de la media y
presiona el boton Guardar.

Muestra un mensaje de advertencia
explicando que “Debe llenar todos los

campos”.

Flujos Alternos

Cancela la Creacion

Actor

Sistema

1. Presiona el botén Cancelar.

Cancela la creacion de la media.

Seccion 2. “Actualizar

Medias”

Flujo Basico

Actor

Sistema

1. | Selecciona en la tabla de medias (video,

imagen o audio) la que desea actualizar.

Muestra los diferentes campos que

conforman la media.

3. | Actualiza los campos necesarios Yy

selecciona la opcion Guardar.

Muestra un mensaje de informacién
diciendo “Se ha actualizado
correctamente” y se muestra la
actualizacién en la tabla de Medias.

Termina asi el Caso de Uso.

Flujos Alternos

Seleccionar Media
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Actor Sistema
1. | No selecciona una media del Listado de
Medidas Disponibles y presiona el botén
Actualizar.
2. Muestra un mensaje de advertencia

diciendo “Debe seleccionar una media

para actualizar”.

Campos Vacios

1. | Deja vacio el campo “Nombre” y presiona el

boton Guardar.

2. Muestra un mensaje de advertencia
diciendo “Debe llenar todos los
campos”.

Cancela la Actualizacion

1. | Presiona el boton Cancelar.

Cancela la actualizacion de la Media.
Seccion 3. “Eliminar Media”
Flujo Béasico
Actor Sistema
1. | Selecciona en la tabla de medias (video,
imagen o audio) la que desea eliminar.
2. Muestra un mensaje de confirmacién

“.,Seguro que desea eliminar la

media?”’

Selecciona la opcién Si.

Muestra un mensaje de informacién
“Se ha

correctamente” y se elimina la media

diciendo: eliminado

de la tabla de medias. Termina asi el

Caso de Uso.
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Flujos Alternos

Seleccionar Media

Actor

Sistema

1. No selecciona en la tabla de medias

disponibles la que desea eliminar.

Muestra un mensaje de advertencia
diciendo “Debe seleccionar la media

que desea eliminar”.

Seleccionar Opcion

1. | Selecciona la opcion No.

2.

Cancela la eliminacion de la Media.

Seccion 4. “Visualizar Media”

Flujo Basico

Actor

Sistema

1. | Selecciona en la tabla de imagen la que

desea visualizar.

Muestra la imagen seleccionada.

Termina asi el Caso de Uso.

Flujo Alterno

Seleccionar Imagen

Actor

Sistema

1. | No selecciona una imagen del listado de

imégenes disponibles.

2. Muestra un mensaje de advertencia
diciendo “Debe seleccionar la imagen
que desea visualizar”.

Relaciones CU Incluidos No existen.

Cu No existen.
Extendidos
Requisitos RF 15, RF 16, RF 18 y RF 19.
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Funcionales

Prototipo De

-

Listado de Imagenes Disponibles opciones |5 neertar g Act .

O] mag ®

Interfaz
Tabla 2. Descripcion Textual del Caso de Uso: Crear Noticia.
Objetivo Crear las noticias que contendra el sistema.
Actores Redactor.
Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el redactor desea agregar una
noticia al sistema. Para esto el redactor presiona el botén Crear.
Complejidad Alta.
Prioridad Critico.

Precondiciones

de redaccion.

El actor debe estar autenticado en la aplicacion y tener los permisos

Postcondiciones

Se adicionan noticias al sistema.

Flujo de eventos

Flujo basico Crear Noticia.

Actor

Sistema

1. Selecciona

principal.

la opcion Notica del

menu

Muestra un formulario donde aparece
un listado con todas las noticias que
contiene. Muestra las opciones

(Crear, Editar, Visualizar y Eliminar).
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Presiona el boton Crear.

4, Muestra un formulario con los campos
necesarios para crear la noticia.

5. | Ingresa el titulo de la noticia y selecciona el

audio.
6. Muestra el titulo del audio
seleccionado y brinda la opcion de
reproducirlo.
7. | Selecciona la seccion tematica a la que
pertenece la noticia.

8. Muestra el nombre de la seccion.
Presiona el boton Adicionar para agregar una
pantalla.

10. Ir al Caso de Uso Administrar
pantalla.

11. | Presiona el bot6n guardar.

12. Guarda la noticia en la base de datos

y en el XML y muestra el listado de

noticias. Termina asi el Caso de Uso.

Flujos Alternos

Campos Vacios

Actor

Sistema

Deja vacio el campo “Titulo” y presiona el

botén Guardar.

Muestra un mensaje de advertencia
explicando que “Debe ingresar un

titulo para la noticia”.

Flujos Alternos

Cancela la Creacion
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Actor

Sistema

Presiona el botén Cancelar.

Cancela la creacion de la noticia y

muestra el listado de noticias.

Flujos Alternos

Seleccionar Media

Actor Sistema
1. | Presiona el botén guardar sin haber creado
previamente la noticia
2. Muestra mensaje de informacion “No
se han creado elementos para
conformar la noticia.”
Relaciones CU Incluidos Administar Pantalla.
Cu No existen.
Extendidos
Requisitos RF 5.

Funcionales

Crear Noticia

Titule

Prototipo De

Seleccione el Audio

Seleccione la Seccion Tematica

Daddy _Inna

Deportivas

Administrar Pantallas

Interfaz Adicionar | Editar 3¢ ctiminar
“d suardar B4 cancetar
Tabla 3. Descripcion Textual del Caso de Uso: Administrar Pantalla.
Objetivo Administrar las pantallas de las noticias del sistema.
Actores Caso de Uso Crear Noticia.
Resumen El Caso de Uso se inicia cuando se necesita crear, editar y eliminar
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las pantallas de una determinada noticia del sistema.

Complejidad

Alta.

Prioridad

Critico.

Precondiciones

Debe estar creada la Noticia.

Postcondiciones

Quedan actualizadas las pantallas de una noticia del sistema.

Flujo de eventos

Flujo basico Administar Pantalla.

Actor

Sistema

Muestra el formulario para introducir el
tiempo de duracién de la pantalla en
segundos.

1. Introduce el
pantalla.

tiempo de duracion de

la

Muestra el area de trabajo en blanco y
se activan las opciones para insertar
componentes (texto, imagen y video)
y las opciones para editar los
componentes asi como los botones

“Cancelar” y “Guardar”.

3. | Hace clic en el botén del componente que

desee insertar (texto, imagen o video).

Ir al Caso de Uso Administrar

componente.

5. | Puede realizar las siguientes acciones a los

componentes insertados:

Si el actor selecciona la opcion:
a. Eliminar componente, ir a la
seccion Eliminar componente del

Caso de Uso Administrar
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componente.

b. Redimensionatr, de los
componentes texto e imagen, ir a la
seccion Redimensionar del Caso de
Uso Administrar componente.

c. Editar, del componente texto, ir a la
seccion Editar texto del Caso de
Uso Administrar componente.

d. Ajustar Propiedades, ir al Caso de

Uso Ajustar Propiedades.

A las pantallas creadas le puede realizar

diferentes acciones.

Si el actor elige la opcioén:

a. Adicionar (A), ir a la accion 1 del
Flujo Basico de Eventos del Caso
de Uso Administrar pantalla.

b. Editar (B), ver seccion Editar
pantalla del Caso de Uso
Administrar pantalla.

c. Eliminar (C), ver seccion Eliminar
pantalla del Caso de Uso

Administrar pantalla.

Seccion 1. “Eliminar Pantalla”

Flujo Bésico

Actor

Sistema

Selecciona la pantalla que desea eliminar y

presiona el boton Eliminar del formulario.

Muestra un mensaje de confirmacion
para eliminar la pantalla que diciendo

“¢ Desea eliminar la pantalla?”.
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Confirma que desea eliminar la pantalla y

presiona la opcién Si.

Elimina la pantalla de la noticia y

actualiza la tabla del listado de
pantallas. Termina asi el Caso de

Uso.

Flujos Alternos

Cancela la Eliminacién

Actor

Sistema

Cancela la confirmacion de que desea

eliminar la pantalla y presiona la opcion No.

Cancela la eliminacién de la pantalla y
muestra el area de trabajo con los
componentes de la noticia que se esté
redactando.

Flujos Alternos

Seleccionar Pantalla

Actor

Sistema

No selecciona la pantalla y presiona el botén

Eliminar.

Muestra un mensaje de advertencia
diciendo “Debe seleccionar la pantalla

que desea eliminar”.

Seccion 2. “Editar Pantalla”

Flujo Bésico

Actor

Sistema

Selecciona la pantalla que desea editar y

presiona el boton Editar.
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2. Muestra en el area de trabajo la
pantalla  seleccionada con los
componentes que contiene.

3. | Edita la pantalla realizando las

modificaciones que sean necesarias Yy
presiona la opcion Guardar.

4. Muestra un mensaje de confirmacion
diciendo  “¢Desea guardar los
cambios?”.

Termina asi el Caso de Uso.

5. | Presiona la opcién Si.

Actualiza el estado de la pantalla asi
como el de los componentes de dicha

pantalla. Termina asi el Caso de Uso.

Flujos Alternos

Seleccionar Pantalla

Actor

Sistema

No selecciona una pantalla y presiona el

boton Editar.

Muestra un mensaje de advertencia
diciendo “Debe seleccionar una media

para actualizar”.

Flujos Alternos

Seleccionar Opcion

1.

Presiona la opcién No.

2.

El sistema no guarda los cambios.

Flujos Alternos

Cancela la Edicién

1.

Selecciona la opcion Cancelar.

Cancela la edicion de la Pantalla.
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Relaciones CU Incluidos No existen.
Cu Administrar Componente.
Extendidos Ajustar Propiedades.
Requisitos RF 7, RF 8 y RF 10.
Funcionales
Titulo ]
Seleccione el Audio Daddy _Inna c (®
Prototlpo De Seleccione La Seccidn Tematica Deportivas o]
@ Administrar Pantallas
|ntel’faZ Adicionar | Editar 3R Etiminar
' Guardar B4 cancetar

2.6 Conclusiones

En el presente capitulo se establecieron las caracteristicas principales de los componentes, asi como el
proceso para su funcionamiento. Se present6 el modelo del dominio, conjuntamente con la especificacion
de los RF y RNF del sistema. Ademas se elabord el Modelo de Casos de Uso del Sistema y la descripciéon

textual de los CU significativos. Arribando a las siguientes conclusiones:

1. La confeccién del Diagrama de Clases del Dominio brindé la interrelacion existente entre cada una

de las clases, esto permitié hacer comprensible el negocio para su posterior implementacion.

2. La elaboracion del Diagrama de Caso de Uso del Sistema posibilit6 mostrar de manera explicita
cémo funciona el software y la relacion de cada uno de sus actores con el sistema. Permitié un

mayor entendimiento al equipo de desarrollo del sistema a construir.

3. La captura de los requisitos y la posterior descripcion de los CU sirvié de guia en el desarrollo del

sistema y fue utilizado para la correcta implementacion del mismo.
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Capitule 3: Censtuccidn de la Sclucidin Prapuesta
3.1 Introduccion

En el presente capitulo se abordaran los aspectos esenciales relacionados con la implementacion de la
solucién que se propone para el problema planteado. En este se muestra el modelado de las clases que
se han implementado para lograr una visualizacion de los elementos a realizar. Los diagramas de Clases
del Disefio que se exponen, describen la estructura que tendra el Subsistema de Administracién al
concluir la etapa de implementacion. Se describe la arquitectura del sistema y se muestran desglosados
todos los patrones que se han utilizado para lograr un mayor entendimiento de los componentes

mostrados. Por ultimo se presentan las pruebas de software realizadas para validar la aplicacion.
3.2 Modelo de andlisis

El Modelo de Andlisis estructura los requisitos de un modo que facilita su comprensién, preparacion,
modificacion y en general su mantenimiento. Puede considerarse como la primera aproximacion al modelo
de disefio (25).

El Andlisis es una disciplina de la metodologia RUP, de la cual se puede prescindir de acuerdo a la
manera en que se haya decidido implementar el sistema, pasando a analizar los requisitos como parte del
disefio o como parte integrada de la captura de los requisitos, lo que demuestra que la manera de emplear

el andlisis es consecuente con la construccion del sistema (25).

Teniendo en cuenta lo antes expuesto, se decide pasar del flujo de trabajo de requisitos directamente al
disefo, sin la realizacion del analisis. A raiz de que los requisitos son bien conocidos y el lenguaje de
programacion y tecnologias sobre las que se desarrolla el sistema son elementos dominados, lo que

permite prescindir del refinamiento de los requisitos e ir directo al disefio.
3.3 Descripcion de la arquitectura de software

En un sistema informético la arquitectura es el conjunto de decisiones significativas sobre la organizacion
de un software. Para describir y diferenciar una arquitectura se hace necesario emplear estilos

arquitectonicos y de disefio que ayuden a definir una estructura para todos los componentes del sistema.
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3.3.1 Patron arquitecténico

Segun Christopher Alexander en el libro “The Timeless Way of Building” define al patron en la siguiente

manera:

“Como elemento de un lenguaje, un patrén es una instruccidon que muestra como puede ser usada esta
configuracion espacial una y otra vez para resolver el sistema de fuerzas, siempre que el contexto lo haga
relevante.” “Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en el entorno, para describir
después el nlcleo de la solucién a ese problema, de tal manera que esa solucion pueda ser usada mas de
un millén de veces sin hacerlo siquiera dos veces de la misma forma (26).” Existen diferentes tipos de

patrones, entre ellos se pueden encontrar:
e Patrones arquitectonicos.
e Patrones de disefio.

Un patrén arquitectdnico es un patrén de software que ofrece soluciones a problemas de arquitecturas
comunes surgidos a la hora de construir un nuevo sistema. Su objetivo fundamental es facilitar la tarea del
disefio de tal sistema. La utilizacién de patrones mejora la concepcion y entendimiento de los sistemas,
por estas razones se decide aplicarlos en el desarrollo del presente trabajo. Para describir y diferenciar
una arquitectura se hace necesario emplear estilos arquitecténicos que ayuden a definir una estructura

para todos los componentes del sistema.

Un estilo arquitectdnico es una trasformacion impuesta al disefio de todo un sistema. Algunos de estos
estilos arquitecténicos son: Arquitectura Centrada en Datos, Arquitectura de Flujo de Trabajo, Arquitectura

de Llamada y Retorno, Arquitectura Orientada a Objetos (26).
3.3.1.1 Modelo en Capas

En la presente investigacion se hizo uso del estilo arquitecténico de Llamada y Retorno especificamente el
patrén arquitectonico en capas. El Modelo en Capas es definido como una organizacion jerarquica, donde
cada capa proporciona servicios a la capa inmediatamente superior y se sirve de las prestaciones que le
brinda la inmediatamente inferior (27). Las restricciones topoldgicas del patron pueden incluir una

limitacion rigurosa que exige a cada capa operar s6lo con capas adyacentes, y a los elementos de una
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capa entenderse so6lo con otros elementos de la misma; se supone que si esta exigencia se relaja, el

patron deja de ser puro y pierde algo de su capacidad heuristica (27).

Pueden implementarse sistemas con dos, tres, n capas, sin embargo en la presente investigacion se hizo

uso del modelo de tres capas:

Capa de presentacion: reune los aspectos del software relacionados con las interfaces y la interaccion
con los diferentes tipos de usuarios.

Capa de negocio: relne los aspectos del software que se tienen que automatizar. Incluye las tareas,

reglas y las restricciones que se aplican.

Capa de datos: constituye el puente entre las dos capas anteriores. Encapsula la I6gica de acceso a

datos.
3.3.2 Patrones de Disefo

Los patrones intentan codificar el conocimiento, las expresiones y los principios ya existentes. Estos
brindan una serie de recomendaciones para organizar los distintos componentes del sistema y asi tener

un mejor entendimiento del problema al que se le quiere dar solucion. Un patrén de disefio es (27):

» Una solucion estandar para un problema comudn de programacion.

» Una técnica para flexibilizar el codigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios.

» Un proyecto o estructura de implementacion que logra una finalidad determinada.

» Una manera préactica de describir ciertos aspectos de la organizacién de un programa.
Los patrones de disefio se dividen en dos grupos: Patrones Generales de Software para Asignar
Responsabilidades (GRASP) y Pandilla de los Cuatro (GOF). Los patrones GRASP son los encargados de
guiar los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades en el disefio orientado a objetos
y los patrones GOF, se clasifican en dependencia del propésito con el cual van a ser utilizados en tres

categorias: creacionales, estructurales y de comportamiento. Para la solucion de esta aplicacion se tuvo

en cuenta diversos patrones de disefio, los cuales se presentan a continuacion (27):

3.3.2.1 Patrones Generales de Software para Asighar Responsabilidades

44



Experto: este patron, esta disefiado para que la responsabilidad de realizar una labor sea de la clase que
tiene o puede tener los atributos involucrados. Esta presente en todas las clases del sistema, cada

responsabilidad esta asignada a la clase que cuenta con la informacién necesaria para realizarla.

Creador: guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos. La intencién
basica del patrén Creador es encontrar un creador que necesite conectarse al objeto creado en alguna

situacion.

Controlador: define quién debera encargarse de atender un evento del sistema. Se debe disefiar de forma
tal que no posean demasiada responsabilidad, delegando esta en otras clases mientras el controlador
coordina la actividad.

Alta cohesion: propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se mantenga dentro de
limites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que se deben manejar, evadiendo un
trabajo excesivo. Este permitié una mayor claridad en el entendimiento del sistema y una mayor capacidad

de reutilizacion.

Bajo Acoplamiento: debe haber pocas dependencias entre las clases. Si todas las clases dependen de

todas no se puede extraer software de forma independiente y reutilizarlo.
3.3.2.2 Pandilla de los Cuatro

Observador: el patron observador define una dependencia de uno-a-muchos entre objetos, de forma que
cuando un objeto cambie de estado se notifigue y actualicen automaticamente todos los objetos que

dependen de él.
3.4 Modelo de Disefio

En la elaboracion y confeccién de un software es importante realizar previamente un correcto disefio para
facilitar la implementacion del mismo, ya que las bases siempre estardn fomentadas en gran medida en la
eficacia de lo que se ha disefiado anteriormente. Un Modelo de Disefio es basicamente un modelo fisico
gue proporcionara la estructura y la forma que tendra el sistema que se esta construyendo. Es de vital
importancia que se estudien anteriormente todos los requisitos que se hayan detectado para sobre esa
base y la de las limitaciones de los framework con los que se estén programando trazar todas las
estrategias a desarrollar. Para un mejor entendimiento a continuacion se pueden apreciar los diagramas

de Clases del Disefio de los CU relevantes del sistema de forma detallada.
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Logica del Negocio

Figura 3. Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso: Crear Noticia.
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Logica del Negocio

Figura 4.Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso: Administrar Media.



Figura 5. Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso: Administrar Pantalla.
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3.5 Modelo de Despliegue

El Modelo de Despliegue describe la distribucién fisica del sistema, muestra como estan distribuidos los
componentes de software entre los distintos nodos de cémputo. Permite comprender la correspondencia
entre la arquitectura software y la arquitectura hardware (22). A continuacion se muestra el Modelo de

Despliegue de la solucién propuesta.

PC Cliente Base de Datos

<< oomponent=> gl << TCPIP>=> << COMm ponents> gl
Subsistema de PostgreSQL
Administracian

b4
< COMponent==> gl
=<library=>
libgt5sql5-psql

Figura 6. Modelo de Despliegue.
3.6 Modelo de Implementacion

Los Diagramas de Componentes son usados para estructurar el modelo de implementaciéon en términos
de subsistemas de implementacién y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion.
También se utilizan para mostrar las dependencias de compilacién de ficheros, relaciones de derivaciéon
entre los ficheros que son resultado de la compilacién, dependencias entre elementos de implementacion

y los correspondientes elementos de disefios que son implementados (22).

En el Diagrama de Componentes que se muestra a continuacion en la Figura 8, confeccionado durante el
desarrollo de este trabajo, se visualiza la relacién fisica existente entre los componentes considerados
necesarios para la programaciéon de los CU definidos con anterioridad. Ademas es utilizado con el fin de
estructurar y controlar los componentes en los sistemas de software, fundamentalmente mostrando las

dependencias existentes entre estos.
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Logica del Negoco

Figura 7. Diagrama de Componentes.
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3.6.1 Estandar de codificacion

Las convenciones o estandares de codificacion son pautas de programacion que no estan enfocadas a la
I6gica del programa, sino a su estructura y apariencia fisica para facilitar la lectura, comprension y
mantenimiento del codigo (28). A continuacién se presentan las convenciones establecidas para el

desarrollo de la presente investigacion.

» Los nombres de las clases y métodos son sugerentes.

» Las variables se declaran en lineas separadas.

» Existen comentarios descriptivos junto a cada método.

» Los atributos y métodos comienzan con minuscula, cuando son dos palabras la segunda comienza

con mayuscula.
3.7 Validacion del sistema

El hecho de que el software sea desarrollado por personas condiciona la posibilidad de que el mismo
tenga errores. Una buena préactica constituye planificar tareas que estén relacionadas con la garantia de la
calidad en todas las fases del flujo de trabajo. En este epigrafe se validara la solucién propuesta mediante

la realizacion de pruebas con el objetivo de medir la calidad del subsistema desarrollado.
3.7.1 Pruebas de software

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente, son ejecutados bajo unas condiciones
0 requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y una evaluacién es hecha
de algun aspecto del sistema. La prueba de software es un elemento critico para la garantia de la calidad

del software y representa una revision final de las especificaciones del disefio y de la codificacion (29).

Las pruebas de software son el proceso de identificar las fallas o defectos en el sistema con el objetivo de
asegurarse de que el mismo cumple con los requisitos del cliente antes de lanzarlo al mercado. Los

siguientes son métodos de prueba comunes:

Pruebas de caja blanca: es un método de prueba que especifica como probar una realizacion de caso de
uso o un escenario especifico de la realizacion. Un método de prueba de este tipo puede incluir la
verificacion de la interacciéon entre los componentes que implementan dicho caso de uso. Los métodos de
prueba basados en una realizacién de caso de uso tipicamente especifican una prueba del sistema como

caja blanca, es decir, una prueba de la interaccion interna entre los componentes del sistema.
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Pruebas de caja negra: con la realizacion de este método de prueba se pueden encontrar errores
funcionales que presenta el software y no han sido detectados por los desarrolladores. Se efectla sin
tener acceso al cddigo fuente de la aplicacion; se trabaja con entradas y salidas. A continuacién se

abordan los aspectos significativos de estas pruebas.

Estas pruebas permiten encontrar:
» Funciones que estén incorrectas o ausentes.
» Errores de interfaz.
» Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
» Errores de rendimiento.

3.7.2 Niveles de Prueba
Existen varios niveles de pruebas que son mencionados a continuacion (29):

Unitario: es el nivel que tienen como objetivo aislar cada parte del programa y mostrar que las partes

individuales son correctas; detectando errores en los datos, l6gica y algoritmos.

Integracion: es el nivel donde los médulos individuales del software son combinados y probados como un

grupo con el objetivo de detectar errores de interfaces y relaciones entre componentes.

Funcional: este nivel tiene como objetivo detectar errores en la implementacién de los requisitos.

Sistema: el objetivo es verificar el sistema de software para comprobar si este cumple sus requisitos.

Aceptacion: es el nivel que tiene como objetivo detectar fallas en la implementacion del sistema.
3.7.3 Diseiio de Casos de Prueba

Un Caso de Prueba especifica una forma de probar el sistema, incluyendo la entrada o resultado con lo
gue se ha de probar y las condiciones bajo las que ha de probarse. Un caso de prueba puede derivarse y
por tanto puede seguir la traza de un caso de uso (29). Existen varios Disefios de Casos de Pruebas
dentro de los que se encuentran las clases de equivalencia; que ha sido utilizado para probar el

Subsistema de Administracion.

Se aplicaron pruebas de integracién con el objetivo de probar si el Subsistema de Administracion y el
Subsistema de Transmision de PRIMICIA v2.0 interactian correctamente. Las pruebas de integracion
parten de los componentes individuales previamente probados y tienen como objetivo descubrir errores

gue se pueden producir en la interaccion entre los modulos. Consiste en realizar pruebas para verificar
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gue un conjunto de partes de un software funcionan juntos (30). En teoria, la combinacién de
componentes validos deberia dar como resultado un software en el que no se detectan errores, pero en la
practica hay multiples ocasiones en que se encuentran errores en el software integrado (30). En la
siguiente tabla se muestran los resultados de los casos de prueba luego de realizar las pruebas de

integracion no incremental donde se prueba cada modulo por separado y se prueba todo el producto.

Tabla 4. Casos de Prueba de Integracion.

la noticia en el
servidor de BD y se
encuentra disponible

el servidor.

Nombre [ Nombre | Elemento Estado del Salida del Entrada Esperada en el
del de Elemento Subsistema de Subsistema de
Caso |[Seccidn Administracion Transmision
de Uso
Crear Crear Existe el XML con|Se crea la noticia y|Se transmite la noticia.
Noticia. |Noticia. el formato | luego se guarda en el
correcto. XML con el formato
XML correcto.
Existe pero es de| Se crea la noticia y|Falla de ejecucion.
formato
inadecuado. luego se guarda en el
XML con el formato
incorrecto.
Base de datos|Se guarda la direccion|Se accede a la direccién
BD activa, del XML que contiene | del XML.

No es accesible.

Se guarda la direccién
del XML que contiene
la notica en el
servidor de BD y no
se encuentra

disponible el servidor.

Falla de ejecucion.
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, Existe conexion para|Se accede a la DB.
Lista.

acceder ala BD.
RED

En problemas, | Presenta  problemas | Falla de ejecucion.

desconectada. de conexion.

Para la validacién de los procesos de redaccion y gestion de medias del Subsistema de Administracién de
PRIMICIA v2.0 se selecciond el método de pruebas de caja negra también denominadas pruebas de
comportamiento haciendo uso de la técnica de particion equivalente; son pruebas funcionales y
pertenecen al nivel de sistema. Se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del
software; se centran en verificar que el sistema cumple con los requisitos funcionales especificados en el

capitulo anterior.

En el flujo de trabajo de prueba se realizaron dos iteraciones al subsistema, en la primera iteracion se
encontraron tres No Conformidades (NC) en el mismo. En los CU Crear Noticia, Administrar Pantalla y
Administrar Media los requisitos funcionales RF5: Crear Noticia, RF8: Editar Pantalla y RF19: Eliminar
Media no estaban funcionando correctamente. Al encontrar estas NC, se realizd posteriormente una
segunda iteracién de prueba para verificar que se habian eliminado los problemas de estos requisitos
funcionales o si se encontraban nuevos problemas en el funcionamiento del sistema. Esta segunda
iteracion concluyd satisfactoriamente ya que no se encontré ningun problema en el Subsistema de
Administracion. A continuacion se presentan los casos de prueba resultantes en la segunda iteracion para

los casos de uso criticos.

Tabla 5. Pruebas del Caso de Uso: Administar Medias.

Nombre delf Nombre Escenario Accién Realizada | Respuesta del Sistema| Resultado
Caso de de
Uso Seccion
Administrar | SC1: EC1: El| El Administrador de [ El sistema muestra un
Medias. Adicionar |Administrador de|Medias selecciona |formulario con los tipos | Satisfactorio.
Medias. Medias adiciona|la opcibn Medias|de medias (imagen,
las medias | del menu principal. |video y audio) ademas
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correctamente. Llena los campos|del género y autor
necesarios para|listados todos en una
adicionar el recurso | tabla.
y selecciona la|El sistema adiciona la
opcién guardar. URL de las medias en la
base de datos vy
muestra el mensaje “Se
ha insertado
correctamente”.
EC2: El | El Administrador de [ El sistema muestra un | Satisfactorio.
Administrador de | Medias no | mensaje diciendo “Debe
Medias deja | completa los [ llenar todos los
campos vacios. campos. campos”.
SC2: EC1: El | El Administrador de | EI sistema muestra un | Satisfactorio.
Actualizar | Administrador Medias debe | mensaje diciendo “Se
Medias. de Medias | seleccionar en la ha actualizado
selecciona la| tabla de medias|correctamente” y se
media que desea|(video, imagen o|muestra la actualizacion
modificar. audio) la  que|en latabla de Medias.
desea actualizar.
Actualiza
los campos
necesarios y
selecciona la
opcion Guardar.
EC2: El [ El actor no | El sistema muestra un | Satisfactorio.
Administrador de | selecciona una | mensaje diciendo “Debe
Medias no | media (audio, | seleccionar una media
selecciona una |imagen o video) de | para actualizar”.
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media.

la tabla.

ECS: El | El Administrador de | EI sistema muestra un | Satisfactorio.
Administrador de | Medias no llena los | mensaje diciendo “Debe
Medias deja los|campos. llenar todos los
campos vacios. campos”.
EC4: En caso que | El actor presiona el | El sistema cancela la | Satisfactorio.
el actor presione | botén Cancelar. actualizacion de la
el boton Cancelar. media.
El actor debe|El sistema muestra un | Satisfactorio.
SC3: EC1: El actor|seleccionar en la|mensaje “;Seguro que
Eliminar selecciona la|tabla de medias|desea eliminar la
Medias. media. (video, imagen o |media?”
audio) la que
desea eliminar.
EC2: El actor|El actor selecciona|El sistema muestra un| Satisfactorio.
confirma la | la opcion Si. mensaje diciendo “Se
eliminacion de la ha eliminado
media. correctamente” y se
elimina la media de la
tabla de medias.
ECS: El | El Administrador de | EI sistema muestra un | Satisfactorio.
Administrador de [ Medias no | mensaje diciendo “Debe
Medias no | selecciona la|seleccionar la media
selecciona la| media que desea|que desea eliminar”.
media. eliminar.
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EC4: El
selecciona

opcién No.

actor | ElI actor selecciona

la | la opcién No.

El la

eliminacion.

sistema cancela

Satisfactorio.

El Administrador de

SC4: _ _ Medias debe [El sistema muestra la | Satisfactorio.
o EC1: Visualizar las _ _
Visualizar _ seleccionar en la|imagen.
_ Medias. _
Medias. tabla de imagen
la que desea
visualizar.
El actor no|Muestra un mensaje | Satisfactorio.
EC2: No se | selecciona la | diciendo “Debe
visualiza la media. |imagen que desea|seleccionar la imagen
visualizar. que desea visualizar”.
Tabla 6. Pruebas del Caso de Uso: Administar Pantalla.
Nombre del Caso de Uso| Nombre Escenario Accion Respuesta del | Resultado
de Realizada Sistema
Seccion
Administar Pantalla SC1: EC1: El| El redactor | El sistema | Satisfactorio.
Crear redactor introduce el | muestra el area
Pantalla |adiciona tiempo de|de trabajo en
pantallas a la|duracion de la|blanco y se
noticia. pantalla. Hace [activan las
clic en el botén|opciones para
del componente |insertar
que desee | componentes
insertar  (texto, | (texto, imagen y
imagen o video) |video) y las
y presiona el|opciones para
botdn guardar. | editar los
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El actor | componentes
selecciona lajasi como los
seccion botones
tematica de la|“Cancelar” y
noticia. “Guardar”. El
sistema crea la
pantalla
mostrandola en
el formulario.
EC2: No selEl actor | El sistema | Satisfactorio.
crea la pantalla. | presiona la | cancela la
opcion creacion de la
Cancelar. pantalla.
SC2: EC1: El| El actor | El sistema | Satisfactorio.
Eliminar |redactor elimina | selecciona la | muestra un
Pantalla. |la pantalla. pantalla gue | mensaje de
desea eliminar y | confirmacion
presiona el| para eliminar la
boton  Eliminar | pantalla. El
del formulario. |sistema elimina
El redactor | la pantalla de la
confirma  que | noticia y
desea eliminar | actualiza la
la pantalla. tabla del listado
de pantallas.
EC2: El | El redactor | El sistema | Satisfactorio.
redactor no | presiona la| muestra el area
confirma la [ opcion de trabajo con
eliminacion de | Cancelar. los
la pantalla. componentes
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de la naoticia que

se esta
redactando.
SC3: EC1: Se edita la | El redactor | El sistema | Satisfactorio.
Editar pantalla. selecciona  la|muestra en el
Pantalla pantalla que | &rea de trabajo
desea editar y|la pantalla
presiona el [ seleccionada
boton Editar. con los
Luego realiza | componentes
las gue contiene. El
modificaciones |sistema muestra
necesarias. un mensaje
diciendo “Desea
guardar los
cambios”.
Luego guarda
las
modificaciones
realizadas.
EC2: No se|El redactor | El sistema | Satisfactorio.
edita la | selecciona la | cancela la
pantalla. opcion cancelar. | edicion de la
pantalla.
EC3: En caso|El actor | El sistema no | Satisfactorio.
que el actor|presiona el [ guarda los
presione el | boton No. cambios.
botén No.
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Tabla 7. Pruebas del Caso de Uso: Crear Noticia.

Nombre del Caso de Uso

Nombre
de
Seccioén

Escenario

Accién
Realizada

Respuesta del
Sistema

Resultado

Crear Noticia.

SC1:
Crear
Noticia.

EC1: Se crea la

noticia.

El

presiona el

redactor
botébn  Crear,
ingresa el titulo
de la noticia y
selecciona el
audio.

Presiona el

bot6n guardar.

El
guarda la noticia

sistema
en la base de
datos y en el
XML y muestra
el listado de

noticias.

Satisfactorio.

EC2: No

crea la noticia.

se

El actor deja el
campo “Titulo”

vacios.

El

muestra

sistema
un

mensaje

“‘Debe

ingresar un titulo

diciendo

para la noticia”.

Satisfactorio.

EC3: No
crea la Noticia.

se

El

presiona el

actor

botéon
Cancelar.

El

cancela

sistema
la
creacion de la

noticia.

Satisfactorio.

3.7.4 Pruebas de Rendimiento

Las pruebas de rendimiento son aquellas que son realizadas para determinar qué tan rapido un sistema
realiza una tarea bajo ciertas condiciones pre-planificadas de trabajo. Estas pruebas también son
utilizadas para validar y verificar diferentes aspectos de la calidad del software, como por ejemplo:
escalabilidad, fiabilidad y el buen uso de los recursos. Las pruebas se esfuerzan en mejorar el rendimiento

y sirven para diferentes propoésitos. Pueden comparar dos sistemas para encontrar cual de ellos funciona
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mejor o pueden medir que partes del sistema o de carga de trabajo provocan que el conjunto rinda mal
(31).

Se aplicaron pruebas de rendimiento con el objetivo de probar el rendimiento del Subsistema de
Administracion que se propone en relaciébn con el Subsistema de Administracion Web que posee
PRIMICIA. Se realizaron especificamente las pruebas de carga, que es un tipo de prueba de rendimiento
gue se realiza generalmente para observar el comportamiento de una aplicacién bajo una cantidad de
peticiones esperadas. Esta prueba puede mostrar los tiempos de respuesta de todas las transacciones
importantes de la aplicacion.

Se iniciaron los procesos de redaccion y gestion de medias correspondientes a ambos subsistemas y se
realizd un monitoreo del tiempo de respuesta ante diferentes acciones realizadas. Los procesos se
ejecutaron en una estacién de trabajo con iguales caracteristicas para ambos subsistemas, lo que permitié
demostrar que el subsistema desarrollado con tecnologias de escritoro tiene mayor rendimiento que el
subsistema web que posee la plataforma. A continuacion se muestran las caracteristicas de la estacion,
ademas en la tabla 8 se recoge el tiempo de respuesta de cada subsistema ante acciones realizadas. Lo
cual permiti6 afirmar que el Subsistema de Administracion desarrollado tiene mejor rendimiento que

Subsistema de Administracion Web.
Estacion de Trabajo:
v Sistema Operativo:
e Ubuntu 12.04 LTS.
v' Hadware:
e Memoria: 1GB.

e Procesador: Intel Core 2 Duo a 2.2 GHz.

Tabla 8.Tiempo de Respuesta para el Subsistema de Administracién Web y en el Subsistema de Administracion

de Escritorio.

Procesos Acciones Tiempo de Respuesta (ms) en Tiempo de Respuesta
Ejecutados Realizadas el Subsistema de (ms) en el Subsistema de
Administracién de Escritorio Administracion Web
Listar Noticia. 450 2150
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Redaccién de
la Noticia. Guardar Noticia. 515 2470
Editar Noticia. 380 1650
Cargar Imagen 60 80
Gestion de (2 imagenes).
Medias.
Cargar Video 800 1690
(2 videos).

3.8 Conclusiones

Durante la construccion de la solucion propuesta y su posterior validacion se arribaron a varias

conclusiones, a continuacion se detallan algunas:

1. Durante la etapa de andlisis y disefio del Subsistema de Administracion para PRIMICIA v2.0 se
realizo la confeccion de los diagramas de Clases del Disefio, los que han sido presentados en el
actual capitulo. Los mismos representan la vision de todos los requisitos detectados que han sido

materializados como las funcionalidades del problema planteado.

2. El Modelo de Implementacion posibilit6 completar la construccion del software y mostrar las
relaciones entre los elementos de implementacién. EI Modelo de Despliegue permitié describir la

distribucion fisica del sistema.

3. Con la realizacién de las pruebas de caja negra y sus resultados satisfactorios en la dltima
iteracion de prueba se puede concluir que el software no presenta ningun error funcional. Por su
parte con las pruebas de integracién realizadas se puede concluir que el Subsistema de
Administracién y el Subsistema de Transmisiéon de PRIMICIA v2.0 interactian correctamente a

través de sus interfaces.

4. Las pruebas de rendimiento realizadas permiten concluir que el Subsistema de Administracion que
se propone presenta un mayor rendimiento que el Subsistema de Administracion Web. Logrando

asi solucionar el problema que dio origen a la presente investigacion.

62



Los resultados obtenidos en el presente trabajo de diploma, dan cumplimiento satisfactorio a los objetivos
generales de la investigacion. Realizando de forma disciplinada cada una de las tareas propuestas para la

solucién del problema a resolver. De este modo se puede concluir que:

1. Con la utilizaciéon de las herramientas y metodologia seleccionada se logré realizar y documentar
todo el proceso de desarrollo del software; concluyendo que la utilizacién de las mismas fue la
adecuada para lograr obtener un producto final que cumple con todas las especificaciones
planteadas por el cliente.

2. El uso del marco de trabajo Qt permitié crear un software de calidad y con una mayor reutilizacién
de cddigo. Asi como el uso de las bibliotecas que fueron una pieza fundamental en el desarrollo de

la aplicacion.

3. La seleccién del Modelo en Capas permitié tener una correcta estructura para los elementos de

software, simplificar la complejidad del mismo y tener una organizacion de los elementos en capas.

4. La implementacion del Subsistema de Administracién para PRIMICIA v2.0 cumple con las
especificaciones trazadas, lo que se demostré a través de los resultados de las pruebas
realizadas. Logrando asi solucionar el problema que dio origen a la presente investigacion y de

este modo se cumplié con el objetivo general planteado.

La aplicacion desarrollada otorga valor afiadido al producto PRIMICIA, brindandole la posibilidad de
adquirir nuevos clientes al ser una nueva version del Subsistema de Administraciéon; desarrollada con

tecnologias de escritorio.
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Recamendaciones

Aun con el cumplimiento del objetivo y de los RF de la aplicacion, se necesita incorporar un nimero de
recomendaciones que se consideran fundamentales para la utilizacion de la misma debido al prospero,

necesario y fundamental avance tecnoldgico, que engloban a la informética como ciencia, conjuntamente
con su plano ingenieril:

» Aplicar nuevas funcionalidades al subsistema, entre ellas los efectos de entrada y salida a los
componentes de la noticia.

» Ampliar la creacion de médulos a la aplicacion, entre ellos el médulo de infocinta y el de gestion de
usuarios.
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Glosavic

TIC: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, son todos los servicios, software y hardware que

interconectados contribuirdn a mejorar las condiciones de vida de las personas.
Television: transmision de imagenes a distancia mediante ondas.

XML: proviene de eXtensible Markup Language (“Lenguaje de Marcas Extensible”). Se trata de un
metalenguaje (un lenguaje que se utiliza para decir algo sobre otro lenguaje) extensible de etiquetas que
fue desarrollado por el Word Wide Web Consortium (W3C), un consorcio internacional que elabora
recomendaciones para la World Wide Web.

IDE: Entorno de Desarrollo Integrado. Es un programa compuesto por un conjunto de herramientas para

facilitar la interaccion del programador con el lenguaje en cuestion.

Aplicacion web: estas son especificaciones de las aplicaciones informaticas. Tiene como caracteristica
especial que los usuarios pueden utilizarla accediendo a un servidor web a través de internet o una
intranet mediante un navegador. Es una aplicacibn que se crea y codifica empleando lenguajes

soportados e interpretados por los navegadores web.

Base Datos: una base de datos o banco de datos (en ocasiones abreviada con la sigla BD o con la
abreviatura b. d) es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados
sistematicamente para su posterior uso. En la actualidad, y debido al desarrollo tecnolégico de campos
como la informatica y la electrénica, la mayoria de las bases de datos estan en formato digital

(electrénico), que ofrece un amplio rango de soluciones al problema de almacenar datos.
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