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RESUMEN

La televisién constituye un excelente medio de comunicacion, pues brinda la posibilidad de difundir
las mas variadas informaciones en cuestion de minutos, sin importar lo dispersos o alejados que se
encuentren los televidentes. Los progresos en la electrénica, la informatica y las redes de
telecomunicaciones influyeron de forma significativa en el surgimiento y evolucion de plataformas de

television informativa en todo el mundo.

PRIMICIA es una plataforma televisiva creada en Cuba, especificamente en la Universidad de las
Ciencias Informéticas. Es un producto informético que permite la creacién de noticias que son
transmitidas por un canal de television. Actualmente el médulo de redaccion de PRIMICIA es uno de
los mas importantes dentro de la plataforma, sin embargo no cuenta con un proceso que permita la

configuracién o animacién de los elementos visuales de la noticia.

En el presente trabajo de diploma se describe cédmo es el proceso de redaccion en la plataforma hoy
en dia, ademas de una serie de funcionalidades que van a permitir realizar la redaccién de noticias de
forma personalizada. Se analizan soluciones informaticas que cuentan con caracteristicas semejantes
a las que se desean implementar en PRIMICIA y que son utilizadas en Cuba y en el resto del mundo.
Ademas se realiza el disefio de las funcionalidades que se integraran al médulo de redaccién,

generando en cada flujo de trabajo los artefactos correspondientes.

PALABRAS CLAVES: Plataforma de television informativa, redaccion digital, redaccién de noticias,

elementos configurables.



SUMMARY

Television is an excellent mean of communication, because it offers the possibility of spreading
around the world the most varied information in just minutes. Advances in electronics, computers and
telecommunications networks significantly influenced the emergence and development of informative

television platforms.

PRIMICIA is a television platform created in Cuba, specifically in the University of Informatics
Sciences. It is a software product that allows the creation of news transmitted by a television channel.
At present, PRIMICIA drafting module is one of the most important within the platform, but it does not

have a process that allows the configuration or animation of the visual elements of the news.

This dissertation describes how drafting news process will be customized on the platform. It is made
an analysis of informatics solutions that have similar characteristics to those which are about to be
implemented in PRIMICIA and which are used in Cuba and the rest of the world. Also the design of
the functionalities that are integrated into the drafting module is done, generating in each workflow the
related artifacts.

KEYWORDS: Informative television platform, digital drafting, news drafting, configurable items.
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Introducciéw

INTRODUCCION

En una sociedad donde la informacion ha llegado a ser indispensable, la television constituye un
medio de comunicacion por excelencia. Su trascendencia aumenta dia a dia a pesar del surgimiento
de nuevas tecnologias tales como Internet, que ha demostrado ser un potente vehiculo en la
comunicacion. El hombre en su constante evolucién ha vinculado la television a otras tecnologias
tales como la informatica y las telecomunicaciones, con el objetivo de hacer llegar las informaciones

con mas rapidez, calidad y a un mayor nUmero de personas.

La revolucién tecnoldgica que sacude al planeta hoy en dia es inherente a los significativos avances
gue acontecen con respecto a las tecnologias de la informacién y las comunicaciones. La
introduccion de estas tecnologias llega actualmente a todos los aspectos de la vida del hombre,
desde lo profesional hasta lo personal. En el mundo de las noticias la digitalizacion de la informacién
ha traido grandes avances, pues ha permitido realizar la redaccién de las noticias con un ambiente
mas atractivo y se ha logrado la ampliacion del acceso a la informacion, la preservacion,

conservacion, recuperacion y la optimizacién del espacio de almacenamiento fisico.

Por la gran importancia de introducir estos conceptos en Cuba se han desarrollado plataformas de
television informativa en la Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI). La facultad No. 9 fue la
primera en incursionar en este campo con la creacion de Sefial 3, con el objetivo de llevar a la
comunidad universitaria un canal de noticias que los mantuviera informados de forma dirigida y

concreta.

Otra plataforma similar es Sefial ACN, cuyo objetivo principal es hacer llegar noticias y otras
informaciones de Cuba y el mundo a los colaboradores internacionalistas que cumplen mision en el

extranjero.

Con la creacion del Polo Video y Sonido Digital en la facultad 9 surgieron plataformas como TV
Energia, plataforma creada para el Ministerio de Energia y Petroleo de Venezuela, y PRIMICIA, un
producto adaptable a las necesidades de cualquier cliente y que hereda las mejores caracteristicas

de las soluciones desarrolladas anteriormente en la facultad 9.

Actualmente la utilizacion de plataformas de television se ha difundido por todo el mundo. Esto se

debe a las enormes ventajas que poseen, pues mejoran la gestion de contenidos y archivos
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audiovisuales provocando el ascenso de la productividad, producen un valioso ahorro de tiempo y

una reduccion sustancial de los costes.

En todo el mundo existen soluciones similares a la propuesta realizada en este trabajo de diploma,
por ejemplo ENEWSROOM y SONAPS. ENEWSROOM es un sistema de produccién de noticias y
contenidos audiovisuales disefiado para facilitar el trabajo de periodistas y usuarios (1) y el sistema
SONAPS de Sony es un entorno en red que integra todos los aspectos del proceso de produccion de
informativos, desde la planificacion, captacion y edicion, hasta la emision, distribucién y archivo. (2)

En Cuba no se ha expandido el uso de estas tecnologias con tanta fuerza, sin embargo en la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se han desarrollado varias de estas plataformas, pues

su comercializacion significa un aporte considerable a la economia y el desarrollo del pais.

El presente trabajo de diploma consiste en la realizacion de un informe de investigacion practico del
desarrollo del rol de analista dentro del proyecto PRIMICIA®. En la actualidad la plataforma cuenta con
un modulo de redaccion de noticias poco flexible, en cuanto a los intereses particulares de cada

usuario y el caracter multidisciplinario de las informaciones que se desean transmitir.

La necesidad de hacer el proceso de redaccion mas personalizado y configurable hace que el
presente trabajo de diploma busque darle solucién al siguiente problema cientifico: EI mddulo de
redaccion de noticias de la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA del polo Video y Sonido

Digital de la Facultad 9 no permite realizar la redaccion de forma personalizada.

Para el desarrollo de la investigacion se define como objeto de estudio el mddulo de redaccién de
PRIMICIA y la propuesta de mejoras del proceso de redaccion de noticias de la plataforma. EI campo
de accion se define como el disefio de las nuevas funcionalidades propuestas para mejorar el

proceso de redaccion de PRIMICIA.

Se propone como objetivo general obtener mediante la realizaciébn del disefio de las nuevas
funcionalidades del médulo de redaccion de PRIMICIA, los artefactos y la documentacion necesaria

para realizar su implementacion. Del mismo se derivan los siguientes objetivos especificos:

e Describir la propuesta de las nuevas funcionalidades del médulo de redaccién de PRIMICIA.
e Caracterizar las soluciones para modulos de redaccion configurables que brindan plataformas

similares.

LEl proyecto PRIMICIA es el que desarrolla la plataforma de television informativa PRIMICIA.
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o Definir el analisis y disefio de las nuevas funcionalidades identificadas para el mdodulo de

redaccion de noticias de PRIMICIA.

Como guia de la investigacion se plantea la siguiente idea a defender: “La realizacién del andlisis y
disefio de las nuevas funcionalidades del mddulo de redaccién de PRIMICIA proveera los artefactos

necesarios para su implementacion.”
Para dar cumplimiento al objetivo general se trazaron las siguientes tareas de la investigacion:

e Caracterizar la propuesta de mejoras del proceso de redaccion de noticias de la plataforma de
television informativa PRIMICIA.

e Caracterizar la existencia de otras aplicaciones o soluciones similares.
e Determinar las metodologias de desarrollo de software a utilizar.
e Caracterizar el lenguaje de modelado y la herramienta CASE a utilizar.

¢ Identificar los requisitos funcionales y no funcionales del moédulo de redaccion de noticias de
PRIMICIA.

o Desarrollar el prototipo de interfaz de usuario.
o Determinar los patrones de disefio que resulten factibles utilizar.

e Generar los artefactos correspondientes al rol de analista en el desarrollo de las mejoras del

proceso de redaccion de PRIMICIA.

e Modelar los artefactos correspondientes al rol de analista de sistemas en el desarrollo de las

mejoras del proceso de redaccion de PRIMICIA.

A lo largo de la investigacion se procura obtener informacién relevante mediante la aplicacion de los

siguientes métodos cientificos:
Métodos Tedricos:

Se utiliza el método analitico-sintético en el estudio de la informacion referente al modulo de
redaccion actual de PRIMICIA, las nuevas funcionalidades que se proponen para mejorar el mismo y

las soluciones similares existentes en el mundo.
8



Introducciéw

La modelacion se emplea en la creacion de abstracciones con el objetivo de representar el entorno
del problema. En el disefio del sistema se utiliza este método en la realizacion de los diagramas

resultantes de los flujos de trabajo y que sirven de ayuda para comprender mejor el objeto de estudio.

La utilizacién del método histérico-l6gico permite la obtencion de informacién sobre el surgimiento,
desarrollo y evolucién de los mdédulos de redaccion de noticias de las plataformas televisivas y
sistemas de teletextos. La informacion obtenida sirve como apoyo al estudio de las nuevas
funcionalidades que se van a integrar a la redaccion de noticias en la plataforma PRIMICIA.



CAPITULO |: “FUNDAMENTACION TEORICA”.

1.1 INTRODUCCION.

El presente capitulo contiene los principales aspectos que conforman la fundamentacion tedrica de la
investigacion y que crean una vision de la misma, entre ellos los principales conceptos relacionados

con el dominio del problema y la descripcién de la situacion problematica.

Se realiza un andlisis del objeto de estudio, para caracterizar el médulo de redaccién de la plataforma
televisiva PRIMICIA y las nuevas funcionalidades que se le desean incorporar al mismo. Se analizan
algunas plataformas similares para obtener una perspectiva de la utilizacion de funcionalidades afines

a las que se proponen en la presente investigacion.

Por dltimo se caracterizan la metodologia de desarrollo de software, el lenguaje de modelado y la
herramienta CASE que se van a utilizar, poniendo especial atencion en las ventajas que ofrecen para
el desempefio del rol de analista en el disefio de las nuevas funcionalidades del médulo de redaccion
de PRIMICIA.

1.2 CONCEPTOS ASOCIADOS AL DOMINIO DEL PROBLEMA.

1.2.1 PRIMICIA.

PRIMICIA, es un producto informético creado en el afio 2005 por la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) en el Polo Productivo “Video y Sonido Digital” de la Facultad 9. Es una solucién
integral capaz de proveer un canal de television para la transmision automatica y constante de
informaciones en distintos formatos. Une varios formatos como son: texto, imagen, video y audio, con

el objetivo de mostrar noticias con la informacion editada de una forma mas atractiva.

Esta solucion puede ser ajustable a cualquier cliente que tenga la necesidad o interés de mantener
informados de manera rapida y constante a un grupo significativo de personas. Se consideran
clientes potenciales de la plataforma a las agencias de noticias, sedes ministeriales o empresariales,

terminales de transporte, hoteles, universidades, centros de convenciones, entre otras.
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Capitulo-I. Fundamentacién tesrica.

Esta estructurado en dos subsistemas:
e Subsistema de Administracion.
e Subsistema de Transmision.

El subsistema de administracion permite la administracion del canal y toda la gestion de las noticias y
recursos multimedia, mientras que el subsistema de transmisidn se encarga de visualizar las noticias

y materiales publicados. (1)

1.2.2 Elementos Configurables.

Los elementos configurables son recursos multimedia que se pueden incorporar a las noticias. Son
configurables desde la redaccion, pues poseen diversas propiedades que pueden ser cambiadas para

definir la forma o presencia que el elemento tendra en la noticia.

Actualmente el mdédulo de redaccién de PRIMICIA posee como recursos multimedia texto, imagen,
sonido, video y la combinacién de estos formatos. El redactor no tiene la posibilidad de configurarlos
durante el proceso de redaccion, o sea, no puede realizar cambios en sus propiedades ni asignarle

acciones que hagan mas dinamica la noticia.

Para las nuevas funcionalidades se propone agregar nuevos recursos multimedia, por lo que los

elementos configurables disponibles serian los mostrados en la Tabla 1.

Elementos Configurables

Imagen Audio Clima Noticia Tiempo-Restante Plantilla
Video Hora Mdusica Mascara Préxima-Noticia Tabla
Texto Fecha Seccién Accién Préxima-Seccion Infocinta®

Tabla 1: Elementos Configurables. (2)

2 Cintillo informativo que se muestra en las noticias con informacién para los televidentes.

11



Capitulo-I. Fundamentacién tesrica.

1.2.3 Teletexto.

El teletexto es un servicio de informacién que muestra por la television las noticias en forma de texto
combinado con imagenes, sonidos y videos. Su creacidon constituye el primer paso para el origen de
las actuales plataformas de televisién informativa. EI modelo original consistia en un conjunto de
paginas que se eligen por el control remoto del televisor y fue utilizado por primera vez en BBC® en el
Reino Unido y mas tarde en paises como Austria y Alemania. Su principal objetivo era transmitir
informaciones, pero también estaba dirigido a prestar servicios a las personas con discapacidad

auditiva.

En la actualidad existen variantes del modelo original que ofrecen variados servicios, entre los mas
comunes estan las noticias de Ultima hora, resultados meteorolégicos, deportivos, entre otros. Las
plataformas de television basan su funcionamiento en los teletextos, pero agregan otros recursos

para enriquecer las informaciones que transmiten.

1.2.4 Redaccidn Digital Integrada.

El desarrollo de las TICs* ha influido de forma positiva en el mundo de las noticias. La redaccion
digital integrada permite capturar los textos, graficos, fotografias, sonidos y videos de las
informaciones y almacenarlas en servidores. Los periodistas y redactores pueden acceder a estos
servidores desde su computadora personal para elaborar las noticias, por lo que el montaje y

actualizacion de las noticias publicadas resulta cada vez mas rapido.

La implantacion de este sistema de redaccién es de gran impacto, pues constituye un paso
estratégico en la consolidacion y la calidad de la produccion de noticias. Numerosas televisoras de
todo el mundo han adoptado sistemas de redaccién digital integrada, como por ejemplo TELECINCO,
CNN+ y Antena 3. (3)

1.3 MODULO DE REDACCION EN PRIMICIA.

El médulo de redaccion de noticias en PRIMICIA es uno de los mas importantes dentro del
subsistema de administracion. En el mismo se realiza la redaccion y edicion de las informaciones y

los recursos multimedia que van a conformar la noticia.

Actualmente el redactor sélo puede realizar dos actividades:

3 British Broadcasting Corporation (siglas de Corporacién Britanica de Radiodifusion)
4 Siglas de Tecnologias de la Informética y las Comunicaciones.
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1. Redactar noticias: Proceso de edicién de noticias que incluye ponerle un titulo, ubicarla en una

seccion tematica, elegir el fondo musical y crear las pantallas que la conforman.

2. Gestionar noticias: Proceso que permite visualizar las noticias, modificarlas, eliminarlas y

mostrar los cambios realizados a estas.

El médulo de redaccion de PRIMICIA no brinda la posibilidad de adaptarse a los variables entornos®
en los que se planea usar la plataforma. Esto se debe a que el mismo posee ciertas limitaciones en el
disefio de las noticias, pues no permite modificar las propiedades ni la estructura de los recursos

multimedia que se emplean en la confeccion de las mismas.

Por estas razones no es posible la personalizacion de las noticias y el redactor no puede hacer llegar
el mensaje de la manera que realmente desea. Para mejorar el médulo y hacer el proceso de
redaccion mas atractivo y con una calidad superior se propone agregarle las siguientes
funcionalidades:

+« Edicién de los elementos y recursos multimedia de la noticia.
+» Incorporacion de efectos de animacién a las noticias.

«» Pre-visualizacion en todo momento de la edicién en curso. (2)

Estas modificaciones traen consigo la necesidad de realizar el disefio de las nuevas funcionalidades
para su posterior implementacién y puesta en practica en la plataforma. De la propuesta de mejoras
realizada por el Ing. Rafael Lorente Miranda (2) se tomaron las principales acciones que constituyen

la guia para los cambios que se pretenden realizar.
Acciones a realizar para mejorar el médulo de redaccion de Primicia.

+» Agregar nuevas funcionalidades al médulo de redaccion que permitan la confeccion de
noticias que presenten elementos configurables. Las funcionalidades que posee el médulo en
la actualidad se mantienen, para satisfacer las necesidades de un redactor poco diestro en la
edicion de noticias. (2)

« Crear las ventanas necesarias para la edicibn de la noticia. Se crearan las ventanas
necesarias para el trabajo del editor en la plataforma, estas seran: area de trabajo, ventana de
componentes, ventana de la linea de tiempo y ventana de propiedades. (2)

+ Crear todos los componentes y herramientas necesarios para la creacion de la noticia. (2)

Los entornos a los que se hace referencia son: agencias de noticias, sedes ministeriales o empresariales, terminales de transporte,
hoteles, universidades, centros de convenciones, entre otras.
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+ Crear un banco de efectos, que sean aplicables a todos los elementos configurables y que se
puedan configurar desde la ventana de edicion. (2)
Es importante analizar algunos sistemas que aportan soluciones similares a la que se pretende
desarrollar en esta investigacion. El objetivo fundamental de este andlisis es obtener experiencias que
tributen al buen desarrollo de las nuevas funcionalidades que se incorporardn al médulo de redaccion
de PRIMICIA.

1.4 SOLUCIONES O SISTEMAS SIMILARES EXISTENTES A NIVEL MUNDIAL.

En el mundo entero se desarrollan plataformas de televisién que usan la redaccion digital integrada
en diversos procesos que son mejorados continuamente. Algunos ejemplos de sistemas que realizan

el proceso de redacciéon de forma semejante al que se desea incorporar a PRIMICIA son:

1.4.1 ENEWSROOM.

ENEWSROOM es un sistema de produccién de noticias y contenidos audiovisuales, de la plataforma
propietaria Estructure Media Systems. (4) Integra las herramientas necesarias para la explotacion de
noticias y la introduccion de flujos de trabajo mas flexibles que permiten a los usuarios realizar su

trabajo con grandes facilidades.
Sus caracteristicas fundamentales son:
» Sistema sencillo, intuitivo, robusto y fiable. (4)

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

calidades de video®. (4)

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

aportan sus funcionalidades a la redaccion. (4)

» Utiliza metadatos personalizables donde los contenidos multimedia pueden ser etiquetados con

términos descriptivos pertinentes para que los editores puedan localizarlos de forma rapida. (4)
El sistema cuenta con varios modulos de trabajo, que se agrupan de la siguiente forma:

Médulos de entrada:

6 Calidades soportadas: alta, baja y ultrabaja.
7 Herramientas externas: editores no lineales, tituladoras, prompter, sistemas de grafismo, etc.
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Previsiones: redactores y equipo técnico conforman un equipo para agilizar la entrada de
informacién al sistema. (4)

Captura: asocia 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. (4)

Médulos de Organizacion:

Planificador: organiza y coordina la produccion de noticias, durante el proceso productivo y
emision. (4)
Busqueda: proporciona la visualizacion de toda la informacion que contiene el sistema vy la

interaccion con otros modulos, llevando los contenidos seleccionados a éstos. (4)

Médulos de Produccion:

©)

Editor de noticias: permite realizar ediciones del material audiovisual y del texto de la noticia.
Selecciona los materiales desde cualquier bruto®, edita en el timeline el video, audio y gréaficos
mientras se desarrolla el texto de la noticia, la sinopsis, o0 el minutado. Permite la incorporacion
de voz en off, diferentes modos de edicion, deteccion de planos, escucha rapida, entre otras. (4)
Documentacion: documenta noticias y material audiovisual bruto y esta documentacion

posteriormente es enviada al médulo de archivo. (4)

Médulos de Salida

O

O

Emisién: gestiona la emision a través de una escaleta dindmica controlando el video-servidor de
emision. (4)

Archivo: gestiona el archivo del sistema mediante volcados autométicos o0 manuales a soportes
de seguridad (Cintas, DVD,...), ademas de codificar indexando de nuevo el material audiovisual
con la informacion contenida en el sistema. (4)

Internet: La codificacion a Windows Media File u otros formatos puede realizarse desde los
moédulos de editnews, compactador o busqueda, o mediante la seleccion de un perfil de

codificacién en el moédulo de Internet. (4)

Este sistema resuelve de forma parcial el problema planteado, pero para utilizarlo habria que pagar la

licencia a la plataforma ESTRUCTURE y a su vez depender de varias herramientas externas de esta

8 El término bruto se refiere a los materiales audiovisuales que pueden ser utilizados en la ediciéon de informaciones.
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plataforma que también se distribuyen bajo licencia. Ademas la redaccion en este sistema incluye
muchisimas funcionalidades que ya la plataforma PRIMICIA posee y que por tanto no es necesario

integrarle al médulo de redaccion.

Por lo expresado anteriormente es evidente que el desarrollo de las funcionalidades que se proponen
en la presente investigacion resulta mas factible que integrar ENEWSROOM con PRIMICIA.

1.4.2 Seial ACN

Seflal ACN es uno de los principales precedentes de PRIMICIA, por tanto se hace necesario la
valoracion del proceso de redaccion que posee esta plataforma.

El proceso de redaccion en ACN se realiza de la siguiente forma:

K/
0’0

Se obtiene y sintetiza la informacion procedente de los principales medios de prensa
(agencias de noticias, agencias cablegraficas, prensa escrita, etc.). (2)

% Se selecciona un titulo para la noticia. (2)

% Se ubica en la seccion tematica adecuada (Actualidad, Nacionales, Deportes, Culturales y
otras). (2)

+ Se escoge un fondo musical para la misma. (2)

% 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 asigna el recurso correspondiente. Cada una de las pantallas tiene una duraciéon

especifica de acuerdo a la longitud del texto de la misma (10, 15 6 25 segundos). (2)

+ 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

seccion, el tema musical de fondo y las pantallas de la noticia. (2)

Como se puede apreciar, en Sefial ACN es posible el acceso, actualizacion y presentacion de
recursos multimedia en las noticias, pero como sucede actualmente en PRIMICIA no se da la
posibilidad de configurar los componentes de las mismas. Otra desventaja que posee el médulo de
redaccion de Sefial ACN es que no incorpora los nuevos componentes que se desean integrar a la
redaccion en PRIMICIA.
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Luego de analizar algunos sistemas similares al que se propone en la investigacion, se caracterizan
las tecnologias utilizadas en el disefio del sistema, sefialando en cada caso aspectos relevantes que

justifican su eleccién.

1.5 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE.

“Un proceso de desarrollo de software define quién esta haciendo qué, cuando y como para

alcanzar un determinado objetivo.” (5)

En muchas ocasiones resulta complejo definir cdmo se realizara el proceso de desarrollo de un
software. Esto se debe a la necesidad de crear sistemas cada vez mas sofisticados y mejor
adaptados a las nuevas tecnologias y a las necesidades de los usuarios. Las metodologias de
desarrollo de software guian todo el proceso de desarrollo para lograr mejorar los productos de una

version a otra y realizar todo el proceso de una forma mas rapida.

Para la eleccion de una metodologia de desarrollo para el proyecto PRIMICIA se realiz6 un analisis
de las metodologias mas usadas y conocidas, con el objetivo de determinar cual se ajusta mas a sus

caracteristicas.

Se descartaron las metodologias &giles, como EXTREME PROGRAMMING (XP), AGIL UNIFIED
PROCESS (AUP), SCRUM Yy otras, pues se cuenta con un equipo de trabajo amplio y que no posee
una vasta experiencia en el desarrollo de software. Ademas porque se requiere una buena
documentacion para garantizar la realizacion de nuevas versiones con integrantes nuevos en el

proyecto.

Se determin6 que es necesario usar una metodologia robusta, pues estas confieren gran peso a la
planificacién, conceptualizacion y descripcién del sistema que se va a disefiar. RATIONAL UNIFIED
PROCESS (RUP) y MICROSOFT SOLUTION FRAMEWORK (MSF) son dos de las metodologias

mas conocidas y usadas entre las tradicionales.

La elecciébn 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 éstas. RUP y MSF son
metodologias flexibles que pueden ser adaptadas a las necesidades de cada proyecto. Centran su

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

Para el desarrollo de PRIMICIA se utiliza como sistema operativo Linux, por tanto las tecnologias que

se utilizan tienen que ser libres o al menos multiplataforma. MSF es una metodologia desarrollada por
17
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Microsoft que requiere el uso de Microsoft Visual Studio Team System en todo el modelo y muchas
de las fases. Aunque es posible utilizar otra tecnologia esto implicaria mayor complejidad en el
proyecto. Con RUP se puede utilizar Visual Paradigm for UML, que es una herramienta
multiplataforma que brinda excelentes resultados en el modelado y que ya ha sido utilizada en la
modelacion de los artefactos del proyecto.

Es importante resaltar que el proyecto PRIMICIA utilizO RUP durante el desarrollo de la primera
version de la plataforma. Se utiliza pues el equipo de desarrollo es joven, inexperto y esta compuesto
principalmente por estudiantes, esto implica ademas la posibilidad de que ocurran cambios de rol y la
necesidad de incorporar nuevos miembros al proyecto, debido a las bajas por culminacién de
estudios u otras causas. RUP es la metodologia que mejor se adapta a los proyectos a largo plazo
como PRIMICIA y la documentacién que genera es bien detallada en cuanto a cémo la tarea sera
ejecutada y los resultados que se deben obtener.

Como conclusiones del analisis se determiné que al ser RUP la metodologia estandar mas utilizada
para el analisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos resulta factible
utilizar esta metodologia, teniendo en cuenta ademas los resultados obtenidos del estudio realizado y

la experiencia del equipo de trabajo en su uso.

1.6 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML siglas de Unified Modeling Language) es un lenguaje de
modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un

sistema de software. Captura decisiones y conocimiento sobre los sistemas que se deben construir.

(6)

El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado para preparar todos los esquemas de
un sistema de software. De hecho, UML es una parte esencial del Proceso Unificado, sus desarrollos

fueron paralelos. (5)

Est& pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios de
aplicacion y medios. El lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas
de modelado e incorporar las mejores practicas actuales en un acercamiento estandar. Pretende dar

apoyo a la mayoria de los procesos de desarrollo orientados a objetos. (6)
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Para el desarrollo de las nuevas funcionalidades del médulo de redacciéon de PRIMICIA, UML da la
posibilidad de representar graficamente los modelos de forma que puedan ser comprendidos por
todos los desarrolladores. Permite especificar las caracteristicas que tendra el sistema, incluso antes
de su construccion. A partir de los modelos que se vayan generando se puede construir el sistema
disefiado y estos propios elementos graficos sirven como documentacion del sistema desarrollado

para futuras revisiones y versiones.

Es un lenguaje libre y totalmente independiente del lenguaje de programacion que se utilice. Tiene
como fin modelar sistemas en base al paradigma orientado a objetos, por tanto los disefios realizados
usando UML se pueden implementar en cualquier lenguaje orientado a objetos.

Para la modelacion utilizando UML se han desarrollado varias herramientas CASE (Computer Aided
Software Engineering) que sirven de gran ayuda a los desarrolladores de un proyecto.

1.7 HERRAMIENTA CASE.

Las herramientas CASE son aplicaciones informéticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software, mediante la realizacion del disefio del proyecto, el calculo de los costos, la
implementacion de parte del codigo automaticamente, la documentacion y deteccién de errores.

Actualmente existen varias herramientas CASE, entre ellas ARGO-UML, POSEIDON for UML,
Rational Rose y Visual Paradigm. Lamentablemente la mayoria de estas herramientas requieren una
licencia comercial para su uso. Sin embargo para la primera versién de PRIMICIA todos los artefactos
se generaron utilizando Visual Paradigm, pues su uso no tiene trascendencia legal ya que no se

incorpora, integra ni distribuye con el producto final.

Visual Paradigm es una herramienta multiplataforma pues posee la capacidad de ejecutarse sobre
diferentes sistemas operativos. Es muy facil de usar pues presenta un ambiente grafico agradable e
intuitivo para el usuario. Es muy poderosa pues permite la realizacion de ingenieria directa e inversa,
el modelado de procesos de negocio, de requerimientos, de base de datos y la generacion de codigo
PHP. Admite la integracion con varios entornos de desarrollo (IDEs). Es 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 ademéas un ahorro de tiempo en
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capacitacion, pues fue la herramienta CASE utilizada por el equipo de trabajo en el desarrollo de la

primera version de la plataforma.

1.8 CONCLUSIONES

Las nuevas funcionalidades que seran incorporadas a PRIMICIA recogen un poco de los avances de
la ciencia y la tecnologia que ocurren en el mundo de los canales “todo noticias”. Serviran para lograr
gue la plataforma sea mas agradable para el redactor y proporcione informaciones mejor elaboradas,
mas actualizadas y que no tengan impedimentos en cuanto a su transmision, almacenamiento y

posterior uso.

El analisis de las nuevas funcionalidades sirve como base tedrica para la realizacion del disefio de las
mismas. La utilizacién de RUP como metodologia de desarrollo de software, UML como lenguaje de
modelado y Visual Paradigm como herramienta CASE trae consigo la posibilidad de obtener un

producto bien documentado en un lenguaje comun para todo el equipo de desarrollo.

Se puede concluir que PRIMICIA serd un producto mas adaptable y flexible una vez que permita la
redaccion personalizada de las noticias haciendo uso de elementos configurables.
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CAPITULO Il: ANALISIS DEL SISTEMA.

2.1 INTRODUCCION.

En este capitulo se realiza el andlisis del sistema que se desea construir. Se hace una
conceptualizacion del entorno en un modelo de dominio y se realiza la captura de requisitos para
obtener la especificacion de los requerimientos funcionales y no funcionales que el sistema debe
tener. Se realizan los diagramas de casos de uso del sistema y las descripciones de sus actores y

casos de uso.

2.2 MODELO DE DOMINIO.

Las nuevas funcionalidades del moédulo de redaccién de PRIMICIA provocan que este proceso sea
muy variable. Cada redactor puede confeccionar sus noticias de la forma que estime conveniente, por
esto no existe un proceso de negocio visible y bien definido para estas funcionalidades. De ahi que

no sea posible realizar el modelo de negocio y sélo se realizé modelo de dominio.

Un modelo de dominio captura los tipos mas 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. (5)

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.

Para expresar todo el conocimiento que existe sobre las nuevas funcionalidades se desarroll6 el
siguiente modelo de dominio, que permite a los desarrolladores, usuarios y clientes manejar un

lenguaje Unico y consistente, que posibilita compartir el conocimiento y evitar confusiones.

Este modelo describe y enlaza los principales conceptos del entorno donde funcionaré la plataforma,
incluyendo sus principales eventos y el glosario de términos que detalla los conceptos mas

trascendentales que intervienen en el dominio del problema.
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2.2.1 Eventos principales del entorno.

La redaccioén en la plataforma PRIMICIA comienza cuando el redactor le pone el titulo a la noticia,
selecciona la seccion temética a la que pertenece y selecciona el tipo de redaccion que va a realizar
(Pre-Elaborada o Personalizada). Si elige redactar una noticia Pre-Elaborada, debera seleccionar un

fondo musical y luego realizara el proceso actual de redaccion.

Si elige la opcién redactar noticias personalizadas la primera accion que realiza es configurar el
tiempo total que va a durar la noticia en pantalla y seleccionar la plantilla que desea utilizar. En el
area de trabajo se visualizan las regiones de la plantilla y el redactor configura los componentes

pertenecientes a ésta o adiciona componentes al area de trabajo.

La noticia va a estar conformada por escenas, en las que el redactor puede configurar los
componentes pertenecientes a cada escena, asi como el orden de aparicién que tendran éstas en la
noticia. El material que se esta redactando podra ser visualizado en cualquier instante de la edicién

en curso.

Los elementos configurables en cualquier momento pueden ser afiadidos, eliminados o editados,
realizando cambios en sus propiedades. También se les puede asignar acciones que definen el

comportamiento del elemento en la noticia y a estas acciones se les puede aplicar efectos.
2.2.2 Glosario de términos del dominio.
Permisos: Definen las acciones que puede realizar un usuario dentro de la plataforma.

Usuario: Persona que se registra en la plataforma e interactia con ella para la Administracion o

Transmision de contenidos.

Redactor: Usuario registrado que tiene permisos para redactar las noticias que se

transmitiran.

Seccion Temética: Ubicacion general que permite al redactor agrupar las noticias segun su

contenido.

Time-Line: Se presenta en forma de ventana y se utiliza para sincronizar en el tiempo todos los

elementos de la noticia.
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Area de trabajo: Se presenta en forma de ventana y se utiliza para insertar los componentes que

conformaran la noticia.

Escena: Engloban las acciones presentes en un periodo de tiempo. Cuando se crea una nueva
escena dentro de una noticia se realiza de nuevo el proceso de redaccidn de noticias personalizadas;

pero las diferentes escenas que van creando pertenecen a la noticia que se esta redactando.

Elementos Configurables: Componentes visuales o recursos multimedia que se pueden incorporar a

las noticias. Estos poseen propiedades que pueden ser modificadas para personalizar la noticia.

Elemento Definiciéon
Configurable

Es un componente que estara referenciando a un archivo de imagen. Sus

Imagen principales propiedades son: posicion, tamafo, visibilidad, superposicion,

opacidad, identificador y méscara.

Es un componente que estara referenciando a un archivo de video. Sus
Video principales propiedades son: posicién, volumen, tamafio, superposicién,

intervalo, visibilidad, repeticion, opacidad e identificador.

Es un componente que estara referenciando a un texto determinado. Sus

Texto principales propiedades son: posicion, tamafio, margen, Vvisibilidad,

identificador, estilo, fuente, tamafio de fuente y color.

Es un componente que estara referenciando a un archivo de audio. Sus
Audio principales propiedades son: volumen, repeticion, titulo, icono, intervalo e
identificador.

Este componente de la noticia tiene como objetivo mostrar informaciones
alternativas durante la transmisién de la noticia como pudiera ser el parte del
tiempo o las personas que estan dentro de una imagen. Generalmente su
Infocinta aparicion es de corta duracion. Sus principales propiedades son: estilo (texto,
climética, mixta), tipo de infocinta (inferior, superior, izquierdo, derecho),

posicion, tamafio, forma, texto, imagen e identificador.

Este componente representa la fecha del dia en que se esta ejecutando la
aplicaciéon, puede tener un componente texto asociado. Sus principales
Fecha propiedades son: tamafio, posicion, formato, superposicion, visibilidad,

identificador, texto e idioma.
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Este componente representa la hora en que se esté ejecutando la aplicacion,
puede tener un componente texto asociado. Sus principales propiedades

Hora son: tamafio, posicion, formato de hora, superposicién, visibilidad,
identificador, texto, imagen vy tipo.
Este componente brinda informaciones sobre el estado del tiempo de una
Clima region determinada. Sus principales propiedades son: lugar, tipo, posicion,

tamano, opacidad, superposicién, visibilidad e identificador

Tiempo-Restante

Este elemento indica en todo momento el tiempo que falta para terminar la
noticia. Sus principales propiedades son: tamafio, posicion, superposicion,

visibilidad y formato.

Este componente es de los mas importantes ya que brinda una distribucién
inicial de los componentes de la noticia, facilitando la edicion de la misma.

Plantilla Sus principales propiedades son: nombre, logo (imagen), tipo, fecha, hora y
color.
Este componente indica la seccion temética a la que pertenece la noticia
Seccién mostrada. Sus principales propiedades son: nombre, logo (imagen) y

cantidad de noticias.

Préxima- Seccidn

Este componente indica la seccién tematica que le sigue a la seccion en

curso. Su principal propiedad es el nombre de la siguiente seccion.

Préxima-Noticia

Indicara el titulo de la siguiente noticia. Su principal propiedad es el hombre

de la siguiente noticia.

Este componente se le aplicara a imagenes con el objetivo de visualizar una

parte de la misma. Sus principales propiedades son: forma, posicién,

Mascara
expansion y desenfoque.
Este componente posibilitara la presentacion de las noticias que requieran de
Tabla tablas. Sus principales propiedades son: numero de filas, ndmero de

columnas, bordes y sombreado.

Tabla 2 Definicion de los elementos configurables.

Acciones: Los elementos configurables actian en la noticia realizando acciones tales como mostrar,

ocultar, desplazar, etc.
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Efectos: Efectos de animacion que se pueden aplicar a las acciones, tales como disolver, disolver-

mover (ghost) y escalar.

2.2.3 Diagrama de clases del modelo de dominio.

En la figura 1 se muestran los principales conceptos asociados al dominio del problema y las

relaciones que se establecen entre éstos.

TimeLine Visor Seccion Tematica
1
1 1
Sincroniza Visualiza Pertenece
1 1
Noticia 1-N Area de Trabajo
Redactor 1 1
Redacta 0..N 1 Edita
1
1
1..N 1..N
Escena 1.n | _Elemento Configurable Aplica 1N Accion
-
1..N
0..N
1
1..N
1..N 1
Propiedad Efecto

Figura 1: Diagrama de clases del dominio.
2.3 REQUERIMIENTOS.

Durante el proceso de captura de requisitos el propdésito fundamental del equipo de desarrollo es
guiar el desarrollo hacia el sistema que desea y necesita el cliente. Esto se consigue mediante una
descripcion de los requisitos funcionales y no funcionales que el sistema debe cumplir. La misma
debe ser lo suficientemente buena, como para que pueda llegarse a un acuerdo entre clientes,
usuarios y desarrolladores. Este proceso puede resultar complejo en productos adaptables como
PRIMICIA, donde la captura de requisitos se realiza Gnicamente con los desarrolladores y el entorno

de trabajo esta en dependencia del cliente que se interese.

2.3.1 Estrategia de Captura de Requisitos.
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Para realizar la captura de requisitos se propone utilizar algunas tareas de las planteadas en el
modelo de Duran. Este es un modelo realizado por el Dr. Amador Duran Toro en su tesis doctoral “Un
entorno metodolégico de ingenieria de requisitos para sistemas de informacion” (7). En él se propone
el uso de una serie de técnicas, tareas y plantillas durante las actividades de negociacion, andlisis y
validacion de los requerimientos que posibiliten obtener requisitos claros, consistentes y sin
ambigiiedades.

La presente investigacion tiene como principal antecedente la conceptualizacion de mejoras del
proceso de redaccion de PRIMICIA, en la cual se realizaron varias de las tareas propuestas por el Dr.
Duran para realizar la captura de requisitos. Como parte de la investigacion actual se decidio realizar

las siguientes tareas para obtener y refinar los requerimientos funcionales y no funcionales:

Obtener informacién sobre el dominio del problema y el sistema actual.

¢ Identificar los requisitos funcionales y no funcionales, los actores y casos de uso del sistema a

desarrollar.
e Reuvisar, en el caso de que haya conflictos, los requisitos previamente identificados.
o Priorizar los requisitos y casos de uso.

La plataforma constituye un producto adaptable y que puede ser personalizado a cualquier
interesado, por esta razén en la captura de requisitos no intervino ningun cliente. Las tareas antes
mencionadas se realizaron a través de talleres de proyecto con los desarrolladores de PRIMICIA,
aplicando la técnica de tormenta de ideas. Como principal resultado se obtuvo una versién del listado
de requisitos que luego fue refinada en otros talleres del proyecto. De esta forma se verificd que no

hubiera omision de ninguna funcionalidad y que los requisitos fueran consistentes.

2.3.2 Requisitos Funcionales.

RF 1: Redactar noticia personalizada. El sistema debe permitir redactar noticias haciendo uso de

los elementos configurables definidos.

RF 1.1: Visualizar region de plantillas. Debe mostrar una ventana para que el usuario escoja

la plantilla que desea utilizar.
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RF 1.2: Visualizar region de componentes. Debe mostrar una ventana con los componentes

que podra utilizar el usuario en la redaccion de la noticia.

RF 1.3: Visualizar ventana de propiedades. Cuando se escoja un componente debe mostrar

una ventana con las propiedades del mismo.

RF 1.4: Visualizar ventana de acciones. Cuando se escoja un componente debe mostrar
una ventana con las acciones que se le pueden aplicar, asi como los efectos que se pueden

aplicar a las acciones.

RF 1.5: Visualizar area de trabajo. Debe mostrar el area donde el redactor incluira los

componentes para la confeccién de la noticia.
RF 1.6: Visualizar el timeline. Debe mostrar la ventana del timeline.

RF 1.7: Guardar noticia. Debe permitir guardar en la base de datos los cambios realizados

durante la confeccién de la noticia.

RF 1.8: Previsualizar noticia: El sistema debe permitir la pre visualizacion de la noticia en

cualquier momento de la redaccion.

RF 2: Configurar timeline. El sistema debe permitir configurar el tiempo de duracién total de la

noticia y el instante de tiempo en el que ocurrir4 una accion.
RF 2.2: Visualizar acciones y efectos: Visualizar las acciones y efectos en los canales.

RF 3: Administrar componentes. El sistema debe permitir administrar los componentes que desea

incluir en la noticia.

RF 3.1 Agregar componente. Debe permitir seleccionar un componente y desplazarlo hacia

el area de trabajo, donde se visualizara con las propiedades predefinidas para este.

RF 3.2 Eliminar componente. Debe permitir eliminar un componente que haya sido agregado

al area de trabajo.

RF 3.3 Ajustar propiedades de componente. Debe permitir realizar cambios en las

propiedades predefinidas para cada componente.
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RF 4: Administrar plantillas. El sistema debe permitir utilizar las plantillas definidas y eliminar su

uso en la noticia.

RF 4.1: Seleccionar plantillas. Debe permitir seleccionar la plantilla que se va a visualizar en

el &rea de trabajo.
RF 4.2 Eliminar plantillas. Debe permitir eliminar del area de trabajo la plantilla seleccionada.

RF 5. Administrar accion. El sistema debe permitir administrar las acciones que se le pueden aplicar

a un componente.
RF 5.1: Seleccionar accion. Debe permitir aplicar una accién a un componente seleccionado.
RF 5.2: Eliminar accién. Debe permitir eliminar la accién aplicada a un componente.

RF 6. Administrar efecto. El sistema debe permitir gestionar los efectos aplicados a cada accion.
RF 6.1: Seleccionar efecto. Debe permitir aplicar un efecto para la accion seleccionada.
RF 6.2: Eliminar efecto. Debe permitir eliminar el efecto aplicado a una accién.

RF 6.3: Modificar propiedades de efecto. Debe permitir configurar las propiedades del

efecto aplicado.

RF 7. Administrar escena. El sistema debe permitir gestionar las escenas que integran la noticia.
RF 7.1: Agregar escena. Debe permitir agregar escenas a la noticia que se esta redactando.
RF 7.2: Eliminar escena. Debe permitir eliminar las escenas que se agreguen a una noticia.

RF 8. Asignar recursos. El sistema debe permitir asignar recursos multimedia a los componentes

durante la edicién de la noticia.

2.3.3 Requisitos no Funcionales.

2.3.3.1 SOFTWARE.

+ Para la publicacion de la aplicacién se debe utilizar como servidor web el “Apache”.
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2.3.3.2 HARDWARE.

La plataforma debe tener los siguientes requerimientos de hardware, separados en minimos (azul

claro) y 6ptimos (blanco):

Variante de un (1) servidor:

Servidor

Administracion
- Transmision

Memoria Disco Tarjeta
Procesador Tarjeta de Video
RAM Duro de Red
Pentium IV | 1Gb 120 Gb | Ethernet | Capturadora
2.8 GHz 10/100 Hauppauge
Mbps WinTV PVR 350
Dual-Core 4 Gb 500 Gb | Ethernet
Xeon  2.33 10/100 Exportadora
GHz Mbps ATI Radeon
X300

Tabla 3: Requerimientos de Hardware para un (1) servidor.

Variante de dos (2) servidores:

Servidor Procesador Memoria Disco Tarjeta Tarjeta
RAM Duro de Red Video
Pentium IV |1Gb 120 Gb | 2 puertos
2.8 GHz Ethernet
Administracion 10/100 Capturadora
Mbps Hauppauge
WinTV PVR 350
Dual-Core 4 Gb 500 Gb | 2 puertos
Xeon 1.60 Ethernet
GHz Gigabit
Pentium IV | 512 Mb 40 Gb Ethernet
2.8 GHz 10/100
Transmision Mbps Exportadora
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ATI Radeon
Dual-Core 1Gb 80 Gb Ethernet | X300
Xeon 1.60
Ghz Gigabit

Tabla 4: Requerimientos de hardware para dos servidores.

2.3.3.3 APARIENCIA.

El sistema debe presentar una interfaz sencilla, amigable, intuitiva y de facil comprension para el

usuario, que facilite su interaccién con el sistema.

2.3.3.4 SEGURIDAD.

El sistema debe permitir la interaccion con el médulo de redaccion sélo a los usuarios registrados que

tengan los permisos necesarios.

2.3.3.5 DISPONIBILIDAD

El sistema y los recursos que se emplearan en la confeccién de las noticias deben estar operativos
las 24 horas del dia, es decir, un total de 8760 horas al afio. Considerando el tiempo que el sistema
puede no estar accesible por un error de hardware, de software, de la red o de cualquier otro factor, el

por ciento del tiempo que debe estar disponible para los usuarios es de un 99.99% del tiempo total.
La férmula utilizada para obtener este resultado es la siguiente:

Disponibilidad = tiempo de actividad / (tiempo de actividad + tiempo de inactividad) * 100%
Donde:

El tiempo de actividad es 8 760 horas y el tiempo de inactividad es aproximadamente 0.16 horas (10

min).

2.3.3.6 USABILIDAD.

El sistema debe poseer funcionalidades faciles de entender y que muestren la informacion de forma

I6gica y bien estructurada.

2.4 RESTRICCIONES EN EL DISENO Y LA IMPLEMENTACION.

Se definen las siguientes restricciones en el disefio y la implementacion de las funcionalidades:
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« El disefio y la implementacién de una arquitectura flexible debe permitir la facil integracion o

desintegracion de componentes.
+ La arquitectura debe soportar migrar la interfaz de usuario de forma rapida.

« Se requiere el uso de la arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) pues se va a utilizar
Symfony para el desarrollo de la aplicacion.

% Se deben usar como lenguajes de programacion PHP y JavaScript, utilizando como IDE de
desarrollo Eclipse.

2.5 DEFINICION DE LOS ACTORES DEL SISTEMA.

Como parte del sistema se identific6 como Unico actor al redactor. Este rol es uno de los mas
importantes dentro de la plataforma, pues de su trabajo depende todo el contenido que se va a

mostrar en el canal.

Redactor: Usuario encargado de redactar las noticias que van a ser transmitidas en el canal.
2.6 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA (CUS).

En la figura 2 se muestra la relacién del actor con los CUS identificados durante la realizacion del

modelo de sistema.

Administrar Plantilas k¥----------- Redactar Noticia Personalizada - ---------- Acministrar Escenas
=z|nclude>= =<Extend==

Administrar Componentes /\ Administrar Efecto
Administrar Accion

Figura 2 Diagrama de CUS de las nuevas funcionalidades del modulo de redaccion de PRIMICIA.
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2.7 DESCRIPCION TEXTUAL DE LOS CASOS DE USO DEL SISTEMA.

Los CUS identificados se describen a continuacién para ofrecer un mejor entendimiento de las

funcionalidades que realizan.

2.7.1 CUS: Redactar Noticia Personalizada.

Caso de Uso: Redactar noticia personalizada
Actores: Redactor.
Resumen: El CUS se inicia cuando el redactor selecciona la opcion redactar

noticia personalizada, el sistema muestra las ventanas y los
elementos configurables que podra escoger y configurar el redactor.
El caso de uso termina cuando el redactor selecciona la opcion

“guardar noticia”.

Precondiciones: El redactor debe estar autenticado en la aplicacién y tener los

permisos de redaccion.
Referencias: RF1,RF1.1,RF1.2, RF1.3 RF14, RF15 RF 1.6, RF17, RF 2.
Prioridad Critico.
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El redactor selecciona la opcion | 2. EI sistema muestra una ventana para la
redactar noticia personalizada. introduccion del tiempo de duracién total de la

noticia.

3. El redactor introduce la duracion | 4. El sistema muestra la barra de tiempo de la
de la noticia. ventana del timeline configurada para el tiempo de

duracion introducido.
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10. El redactor puede realizar las

siguientes acciones:

a) Agregar una escena a la noticia. Ir

a CUS Administrar Escena

b) Seleccionar la  opcibn  Pre

Visualizar noticia (Ubicada en el
Menu Archivo). Ir a Seccién Pre

Visualizar Noticia.

c) Seleccionar la opcion Guardar

Noticia (Ubicada en el Menu Archivo).

d) Seleccionar la opcién  Salir

(Ubicada en el Menu Archivo).

e) Seleccionar la opcion configurar
timeline. Ir a Seccion Configurar

Timeline.

12. ¢) El redactor confirma que

5. Se visualiza el area de trabajo.

6. Se visualiza la ventana de componentes.

7. Se visualiza la ventana de propiedades con la

pestafia de propiedades y la de acciones en estado

inactivo.

8. Se visualiza la ventana de escenas.

9. Se visualiza la ventana de plantillas. Ir a CUS

Administrar plantillas.

11. Si el redactor realiza la accion:

c) El sistema muestra en un mensaje
confirmacion.
d) EI sistema muestra en un mensaje

confirmacion.

de

de

13. c¢) El sistema guarda la noticia redactada en la

33



Capitulo-II. Andlisiy del sistema

desea guardar la noticia. base de datos.

d) El redactor confirma que d) El sistema sale de la redaccion de noticias
desea salir de la redaccién de | personalizadas sin guardar los cambios realizados.
noticias.

Flujos Alternos de Eventos

12. c) El redactor cancela la creacion | 13. El sistema muestra el area de trabajo con los
de la noticia. elementos correspondientes a la noticia que se

esta redactando.
d) El redactor cancela la salida de

la redaccion de noticias.
Seccién Configurar Timeline.
1. El redactor selecciona configurar | 2. El sistema muestra una ventana para

duracion. introducir la nueva duracion.

3. El redactor introduce el nuevo | 4. El sistema muestra el timelime configurado

tiempo de duracion de la noticia. con la nueva duracion.

Seccidon Pre Visualizar Noticia.

1. Se visualiza la noticia con los cambios
realizados por el redactor hasta el momento en

una ventana emergente.

2. El redactor cierra la ventana de | 3. El sistema muestra el area de trabajo con los
pre visualizacion. elementos correspondientes a la noticia que se

esta redactando.
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. Duracidn Moticia
Prototipos de

Irtroduzoa el tiempo de duracion de la noticia, il e=

Figura 3: Ventana de configuracién del tiempo de duracion de la

Interfaz.

noticia.
Redaccidn de Noticias Personalizadas E]
Archivo  Componentes Escenas
btbmponenhes hrea de Trabajo @ | Escenas @

Escena 2

Insertar Componente 2 Escena N

Agregar Escena
Propiedades

Nombre Valor

Propiedad 1
Propiedad 2

TimeLine

[00.00 0000400 0:0008,00 0:00112,00
|Video N

Propiedad N
Insertar Componente N Audio 1
Eliminar Plantilla b
Agregar Canal :4

Figura 4: Ventana de redaccion de noticias personalizadas.

Redactar Moticias Personalizadas

! E sDesea guardar s noticia?

il

Figura 5: Ventana de confirmacion de la opcién Guardar Noticia.

Redactar Moticias Personalizadas

! 3 ;Esta seguro que desea terminar s redaccion de la noticia?

s v ]

Figura 6: Ventana de confirmacion parala opcion Salir.

Cancelar
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Pos Noticia personalizada guardada en la base de datos.
condiciones:

Tabla 5 Descripcion textual del CUS Redactar Noticias Personalizadas.

2.7.2 CUS: Administrar plantillas.

Caso de Uso: Administrar plantillas.
Actores: Redactor.
Propésito: Permite al redactor seleccionar la plantilla que desea utilizar, asignarle

recursos y eliminarla del area de trabajo.

Resumen: El CUS se inicia cuando el redactor necesita utilizar las plantillas
predefinidas en la plataforma. Selecciona una plantilla, ésta visualiza
en el area de trabajo los componentes que la integran. El actor puede
asignarle un recurso a cada componente o eliminar la plantilla del area

de trabajo para utilizar otra.
Referencias: RF 4, RF 4.1, RF 4.2, RF 8.

Precondiciones: El redactor debe estar autenticado en la aplicacion y tener los

permisos de redaccion.
Prioridad Alta.
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El redactor selecciona la plantila que | 3. El sistema muestra en el area de
desea utilizar. trabajo los elementos que conforman la

plantilla seleccionada.
2. Presiona el botén OK.
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4. El redactor puede realizar las siguientes

acciones:

a) Eliminar del area de trabajo la plantilla
gue esta usando. Ir a Seccion Eliminar

Plantilla.

Choose an Image *

Prototipo de

Interfaz

oK Cancel

Figura 7: Ventana de seleccién de plantillas.

Seccion Eliminar Plantilla.

1. El redactor presiona el boton Eliminar | 2. El sistema muestra un mensaje para
Plantilla. confirmar que el actor desea eliminar del
area de trabajo la plantila que esta

usando.

3. El redactor confirma que desea eliminar la | 4. El sistema elimina del area de trabajo

plantilla. la plantilla que estaba visualizandose.

5. El sistema visualiza la ventana de
plantillas. Ir a la accién 1 del flujo normal

de eventos.
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Flujo Alterno de Eventos

2. El redactor cancela la eliminacién de la | 3. El sistema envia a la accion 3 del flujo

plantilla. normal de eventos.
Prototipo de " Redactar Noticias Personalizadas =3
Interfaz

! } :Desea eliminar la plantilla del drea de trabajo?

OK \ [ Cancelar ’

Figura 8: Ventana de confirmacién para la opcion Eliminar Plantilla.

Pos condiciones: | Area de trabajo actualizada, mostrando la plantilla escogida y los

cambios realizados a la misma.

Tabla 6 Descripcion textual del CUS Administrar Plantillas.

2.7.3 CUS: Administrar Componente.

Caso de Uso: Administrar Componente.
Actores: Redactor.
Propésito: Permite al redactor seleccionar componentes, asi como eliminarlos,

configurar sus propiedades, asignarles recursos y aplicarles acciones y

efectos.

Resumen: El CUS se inicia cuando el redactor selecciona un componente que se
visualizara en el area de trabajo. Luego puede realizar cambios en las
propiedades del mismo, asignarle recursos, aplicarle acciones y efectos

y eliminarlos del area de trabajo.
Referencias: RF 3, RF 3.1, RF 3.2, RF 8.

Precondiciones: | El redactor debe estar autenticado en la aplicacion y tener los permisos
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de redaccion.
CUS Administrar Plantillas.
Prioridad Alta.
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El redactor selecciona el | 2. El sistema visualiza la ventana de asignacion

componente que va a utilizar. de recursos al componente.

3. El redactor asigna un recurso al | 4. El sistema visualiza en el area de trabajo el

componente agregado segun su tipo. recurso asignado.

5. El redactor selecciona el recurso y | 6. El sistema visualiza el recurso en el lugar
lo desplaza hacia la ubicacion que seleccionado.

desee.

7. El redactor puede realizar las

siguientes acciones:

a) Eliminar componente. Ir a Seccién

Eliminar Componente.

b) Ajustar propiedades del
componente. Ir a Seccion Ajustar

Propiedades de Componente.

c) Aplicar acciones al componente. Ir

a CUS Administrar Acciones.

Seccion Eliminar Componente.
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1. El redactor selecciona en el area | 3. El sistema muestra un mensaje para confirmar
de trabajo el componente que va a | que se desea eliminar el componente.

eliminar.

2. Presiona el clic derecho del mouse
y elige la opcién borrar.

4. El redactor confirma que desea | 5. El sistema borra el componente del area de

eliminar el componente. trabajo.

Flujos Alternos de Eventos

4. El redactor cancela la eliminacion
del componente. Ir a la accién 7 del

flujo normal de eventos.

Seccién Configurar Propiedades de Componente

1. El redactor selecciona en el area | 2. El sistema activa la pestafia de propiedades,
de trabajo el componente al que mostrando las propiedades del componente

va a ajustarle las propiedades. seleccionado.

3. El redactor introduce los valores | 4. El sistema muestra el recurso con las nuevas
de las propiedades que desea propiedades.

cambiar.

40



Capitulo-II. Andlisis del sistema
Choose an Image X
Prototipo de = Sort By: | Name =
Interfaz
1 oK {|. cancel. |
Figura 9: Ventana para asignacion de recursos. (imagen, video y

audio)
B U AL AP (E=E=@ == 2

Tahoma

| Insertar |

Figura 10: Ventana de introduccion de componentes de textos.
(texto, infocinta)

=l

Redactar Moticias Personalizadas
'\ sDesea eliminar este componente del area de trabajo?
= )

| [l

l Gk

Figura 11: Ventana de confirmacion de la opcion Borrar.

1. Componente visualizado en el area de trabajo, con los cambios

Pos




Capitulo-II. Andlisiy del sistema

condiciones: realizados en sus propiedades.
2. Componente eliminado del area de trabajo.
3. Propiedades del componente ajustadas.
Tabla 7 Descripcion textual del CUS Administrar Componente.

2.7.4 CUS: Administrar acciones.

Caso de Uso: Administrar acciones.
Actores: Redactor.
Propésito: Permite al redactor aplicar y configurar una accién a un componente

determinado.

Resumen: El CUS inicia cuando el redactor selecciona un componente y le aplica
una accion. Permite luego asignarle un efecto a la accién asignada,
eliminarla o configurarla en el timeline.

Referencias: RF 2, RF 2.1, RF5,RF 5.1, RF5.2.

Precondiciones: El redactor debe estar autenticado en la aplicacion y tener los permisos
de redaccion.

CUS Administrar Componentes.

Prioridad Alta.
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El redactor selecciona en el area de | 3. Se activa la pestafia de acciones mostrando
trabajo el componente al que desea | las acciones definidas.

aplicarle una accion.

2. Selecciona en Ila ventana de
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timeline el instante de tiempo en el que

va a ocurrir la accion.

4. El redactor selecciona la accién que
desea aplicar.

5. Oprime el boton Aceptar.

8. El redactor puede:

a) Asignarle un efecto a la accion
seleccionada. Ir a CUS Administrar
Efectos.

b) Eliminar la accion aplicada. Ir a

Seccién Eliminar Accion.

¢) Configurar la accion en el timeline.

Ir a Seccion Configurar timeline.

6. El sistema muestra en el canal video la

accion que se le aplicé a un componente.

7. En caso de que varias acciones coincidan en
el mismo instante de tiempo, el sistema crea un

canal para cada una.

Seccion Eliminar Accion.

1. El redactor selecciona el
componente al que desea eliminar la

accioén aplicada.

3. El redactor elige la accion que

desea eliminar.

4. Presiona el clic derecho del mouse

y selecciona la opcién Eliminar.

6. El redactor confirma que desea

eliminar la accion.

2. El sistema marca en el timeline las acciones

asignadas al componente.

5. El sistema muestra un mensaje para

confirmar que desea eliminar la accion.

7. El sistema elimina la accién asignada al

componente seleccionado. En caso de tener un
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efecto asignado a la accion eliminada, éste
también se eliminaria.

Flujos Alternos de Eventos

6. El redactor cancela la eliminacion
de la accion. Ir a la accion 8 del flujo
normal de eventos.

Seccién Configurar Timeline

1. Desplaza por el canal la accién El sistema visualiza la accién en el instante de

Interfaz

hasta el instante de tiempo que desee. tiempo asignado por el actor.
Prototipo de Acciones

»

Accion 2

1 [l

Accion N

4

Efecto 1
Efecto 2

+ [

Propiedad  Valor .

.

Figura 12: Ventana de acciones.

TirneLine

0000 [ 0:00104,00 0:00:02,00 ;0071 2,00
coidn 1 | sccin 2

Wideo M fccidn 3

Ludio 1 [Track 1

Figura 13: Ventana del timeline.

Pos-condiciones:

1. Accidn aplicada a un componente determinado.

2. Accibn eliminada del area de trabajo.
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3. Accidn configurada en el timeline.

Tabla 8 Descripcion textual del CUS Administrar Acciones

2.8 CONCLUSIONES.

La realizacion del modelo de dominio permiti6 comprender mejor el funcionamiento del sistema, pues
se identificaron y detallaron los principales eventos, términos y conceptos presentes en el entorno
donde éste trabajard. Por su parte la realizacion del diagrama de clases del dominio hizo mas

compresible la interrelacion que se establece entre las mismas.

La realizacién del proceso de captura de requisitos concluyé con la obtencién de los nuevos
requerimientos que la redaccion de noticias personalizadas debe brindar y las cualidades que el

sistema debe cumplir para poder funcionar correctamente.

El diagrama de casos de uso del sistema tradujo los requisitos funcionales en interacciones del actor
con el sistema. Los casos de uso se describieron de forma entendible para que fuera posible obtener

un mejor entendimiento de la solucién que se dara al problema cientifico planteado.
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CAPITULO IHI: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

3.1 INTRODUCCION.

En el presente capitulo se presenta la solucién propuesta, modelada en diagramas de clases del
analisis y el disefio. Ademas se describen los elementos asociados al uso de los framework Symfony

y ExtJs en los diagramas de disefio, para que se entiendan con mayor facilidad.

3.2MODELO DE ANALISIS.

El modelo de analisis es una representacion abstracta del sistema que se estd modelando, suficiente
para capturar la l6gica esencial del sistema sin entrar en muchos detalles. En él se analizan los
requisitos refindndolos y estructurandolos, utilizando el lenguaje de los desarrolladores para describir

cdmo deberia disefarse e implementarse el sistema.

Es importante resaltar que el modelo de analisis evita resolver algunos problemas y tratar algunos
requisitos que es mejor posponer para el disefio. Por esta razén y porque en el disefio se debe
considerar la plataforma de implementacion, el lenguaje de programacién, los framework y otros

aspectos, no siempre en el disefio se puede conservar la estructura proporcionada por el analisis.

Los diagramas que se muestran a continuacion son el resultado del analisis de los requisitos
capturados en el flujo de trabajo anterior y el modelo de casos de uso del sistema, que servirdn como

primera entrada al disefio.

3.2.1 Diagramas de clases del analisis.

En los siguientes diagramas se representan las clases del analisis® y las relaciones que se establecen

entre ellas.

? Clases asociadas al contexto del dominio del problema y que describen la realizacién de los casos de uso.
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—+0— 60— @

Cl_redactarNP CC_redactarNP CE_NoticiaP

Redactor

Figura 14: Diagrama de clases del andlisis del CUS: Redactar Noticia Personalizada.

CI_AdmPlantilla
/ CE_Recurso
Cl_redactarNP CcC adeIarmIIa
Redactor

CE_Plantilla

Cl_Buscar_Recurso

Figura 15: Diagrama de clases del andlisis del CUS: Administrar Plantilla.

—®

Cl_Administrar_Acci E g
/ CE_Accion

@

Cl_redactarNP C admnccmne
Redactor
CE_Componente

—O

Cl_TimeLine

Figura 16: Diagrama de clases del andlisis del CUS: Administrar Accién.
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.

Cl_AdmComp g g
/E_Cnmpnnente
Cl_Buscar_Recurso O

CC_admComp
Redactor
\Cl_redactarNP :

CE_Recurso

.

.

.

Cl_Ajustar_Propiedades_Comp

Figura 17: Diagrama de clases del anélisis CUS: Administrar Componente.

Luego de realizados los diagramas de clases del analisis se realizan los diagramas de colaboracion,
para modelar los aspectos dinamicos del sistema. Estos muestran una interaccion concreta, es decir,
la organizacion estructural de un conjunto de objetos, sus relaciones y los mensajes que se envian

entre ellos.

Los restantes diagramas de clases del andlisis y los diagramas de colaboracion correspondientes al

modelo de andlisis realizado se encuentran en el anexo 2 de esta investigacion.

3.3 PATRONES DE DISENO.

Un patrén es una descripcion de un problema y la solucién, a la que se da un nombre, y que se puede
aplicar a nuevos contextos; idealmente, proporciona consejos sobre el modo de aplicarlo en varias

circunstancias, y considera los puntos fuertes y compromisos. (8)

Los patrones de disefio deben ser adaptados al software que se esta desarrollando, pues constituyen
una guia para resolver problemas comunes en programacion. Su utilizaciébn ayuda a obtener un

software de calidad, que sea reutilizable y que permita ampliar sus funcionalidades.

Los patrones de disefio son muchos y muy variados, resulta casi imposible revisar todos los que
existen a la hora de desarrollar una aplicacion. Por este motivo se recomienda el uso de los patrones

gue estén predeterminados en cada uno de los estilos que se seleccionen para la arquitectura.
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3.3.1 Patrones de Principios Generales para Asignar Responsabilidades (GRASP) que
implementa Symfony.

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales del disefio de objetos y la asignacién de

responsabilidades.

Patron Experto: Plantea que se debe asignar determinada responsabilidad al experto en

informacioén, o sea, a la clase que tiene la informacion necesaria para realizar la responsabilidad.

Este patrén es uno de los mas utilizados en Symfony. Para realizar la capa de abstraccion en el

IlO

modelo Propel™ es quien tiene la informacién necesaria para encapsular toda la l6gica de los datos y

generar las clases con todas las funcionalidades comunes de las entidades.

Patrén Bajo Acoplamiento: Plantea que una clase no debe estar conectada con mucha fuerza ni
depender de muchas otras, esto garantiza el aumento de la reutilizacion. El bajo acoplamiento no se
debe llevar al extremo, se plantea que se deben crear sistemas orientados a objetos en los que las
tareas se lleven a cabo mediante la colaboracion de objetos conectados, evitando asi tener objetos

inconexos, saturados y con una actividad compleja.

En Symfony las clases Actions heredan solamente de sfActions, que es una clase estable en cuanto a
su implementacion por lo que se garantiza que exista un grado moderado de acoplamiento entre las

clases.

Patrén Alta Cohesidn: Plantea que las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas no
deben realizar un trabajo enorme, por lo que se debe asignar una responsabilidad garantizando que

la cohesidn siga siendo alta.

Symfony permite asignar responsabilidades a una clase con una alta cohesion pues plantea que debe
existir una acciéon para cada una de las plantillas que producen la vista. Ademas las clases Actions
colaboran con otras para realizar diferentes operaciones, instanciar objetos y acceder a las

propiedades, proporcionando que el software sea flexible frente a grandes cambios.

Patron Creador: Guia la asignaciéon de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos,

una tarea muy comun en los sistemas orientados a objetos. La correcta asignacion de las

10 Propel es un ORM (Object-Relational Mapping) para PHP que se encarga de generar las clases de la capa del modelo en funcién de la
estructura de datos de la aplicacion.
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responsabilidades de creacion trae consigo un disefio que puede soportar un bajo acoplamiento,

mayor claridad, encapsulacién y reutilizacion.

En Symfony en la clase Actions se definen y ejecutan todas las acciones. En las acciones se crean
los objetos de las clases que representan las entidades, evidenciando de este modo que la clase
Actions es "creador" de dichas entidades.

Patrén Controlador: Plantea que se debe asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de
los eventos de un sistema a un controlador. Este concentra todas las solicitudes de la aplicacion

delegandolas en el manejador especifico, que generalmente es un comando.

En Symfony todas las peticiones web son manejadas por el controlador frontal, que es el punto de

entrada Unico de toda la aplicacién en un entorno determinado.

3.3.2 Patrones Gang-of-Four (GOF) que implementa Symfony.

Patrones Creacionales:

Singleton (Instancia unica): El patrén Singleton es uno de los mas sencillos patrones de disefio, y
es util para limitar el maximo nimero de instancias de una clase en exactamente solo una. En este
caso, si mas de un objeto necesita utilizar una instancia de la clase Singleton, esos objetos
comparten la misma instancia de la clase Singleton. En un uso mas avanzado, este patron puede ser

utilizado también para administrar n instancias de una clase. (8)

Symfony en el controlador frontal tiene una llamada a sfContext::getinstance(). En una accion, el
método getContext(), es un objeto muy util que guarda una referencia a todos los objetos del nucleo
de Symfony. La utilizaciébn de este patrén garantiza la existencia de una Unica instancia para una

clase y la creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia.

Abstract Factory (Fabrica abstracta): Permite trabajar con objetos de distintas familias de manera
que las familias no se mezclen entre si haciendo transparente el tipo de familia concreta que se esté

usando. (8)

Symfony utiliza las factorias en su funcionamiento interno, por ejemplo para los controladores y para
las sesiones. Cuando el framework necesita por ejemplo crear un nuevo objeto para una peticion,

busca en la definicion de la factoria el nombre de la clase que se debe utilizar para esta tarea. Como
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la definicién por defecto de la factoria para las peticiones es sfWebRequest, Symfony crea un objeto

de esta clase para tratar con las peticiones. (9)
Patrones Estructurales:

Decorator (Decorador): Aflade funcionalidad a una clase de una forma dindmica y transparente. En
Symfony el archivo layout.php o plantilla global almacena el cédigo HTML que es comun a todas las
paginas de la aplicacion, para no tener que repetirlo en cada pagina. El contenido de las plantillas se
integra en el layout, o si se mira desde el otro punto de vista, el layout decora el contenido de la

plantilla. (9)
3.4 MODELO DE DISENO

El modelo de disefio es un modelo fisico, concreto y un plano de la implementacion; da forma al
sistema y debe ser mantenido durante todo el ciclo de vida del software. El disefio de un software es
el punto de partida para su implementacion, por tanto a la hora de disefiar es necesario tener en
cuenta los requisitos y las restricciones que imponen los lenguajes de programacion y los framework

que se utilizaran.

Para el desarrollo de las nuevas funcionalidades del médulo de redaccién de PRIMICIA se utilizaran
Symfony y ExtJs. A continuacion se muestra una breve descripcion del funcionamiento de estos

framework.
3.4.1 Symfonyy ExtJs.

Symfony esta basado en un patrén clasico del disefio web conocido como arquitectura MVC. (9) Esta
arquitectura separa las diferentes clases en dependencia de la funcién que realizan de modo tal que
sea posible manejar dinamicamente la forma en que se procesan las solicitudes y se gestiona la

manera en que se muestran resultados al usuario final.

La arquitectura MVC esté formada por 3 niveles, que son independientes y la comunicacién entre

ellos es mediante interfaces que abstraen sus estructuras internas:

®

« El modelo, que representa la informacion con la que trabaja la aplicacién, es decir, su légica

de negocio.
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+ La vista, que transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con

ella.

+ El controlador, que se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

I ey ——1
| Cliente)

Logica de la
vista

Acceso a los
datos

¥

Abstraccion de
base de datos

r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| v
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 18 La implementaciéon del MVC que realiza Symfony. (9)

Por lo general el controlador tiene una gran carga de trabajo, por esto Symfony divide este nivel en
dos componentes: controlador frontal y acciones. El controlador frontal es el Unico punto de entrada a
la aplicacion, éste carga la configuracion y determina la accién a ejecutarse (9). Las acciones por su

parte contienen la I6gica de la aplicacién y preparan los datos requeridos por la vista.

En Symfony cuando el controlador frontal recibe una peticion, utiliza el sistema de enrutamiento para
asociar el nombre de una accién y el nombre de un médulo con la URL escrita o accedida por el
usuario. Luego las acciones utilizan las clases del modelo para definir las variables que se van a

mostrar en la vista.

La complejidad de las interfaces web dinamicas, que incluyen multiples interacciones AJAX, ha
provocado la necesidad del uso de ExtJS como framework especializado en el desarrollo de
aplicaciones con JavaScript. Este framework permite construir aplicaciones complejas con mayor
eficiencia y se caracteriza fundamentalmente por proveer un set de componentes que permite crear
aplicaciones web 2.0 con interfaces muy similares a las de una aplicacién de escritorio. (10) Su uso
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en la vista de la aplicacién permite que la carga de procesamiento se distribuya, pues el servidor al

tener menor carga logra manejar un mayor nimero de clientes de forma simultanea.

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina desencadenan peticiones
al servidor. Una vez procesada la peticion del usuario, el servidor devuelve una nueva pagina HTML
al navegador del usuario y este procede a actualizarse completamente.

En la aplicacion disefiada las peticiones se envian de forma asincrona al servidor web mediante
AJAX.Request y las respuestas del servidor se devuelven como datos JSON (JavaScript Object
Notation). Queda luego del lado de la vista de la aplicacion la responsabilidad de actualizar
Unicamente la zona que corresponde. Utilizando esta tecnologia hay muchas peticiones que son

simples y no requieren la intervencién del servidor, de modo que la respuesta es inmediata.

El uso de Symfony utilizando las ventajas que aporta ExtJS brinda la posibilidad de disefiar y
desarrollar las funcionalidades propuestas con una excelente calidad. La interaccion del usuario no se
ve interrumpida por recargas de pagina o largas esperas por la respuesta del servidor por lo que se
potencia la usabilidad™* al mejorar la calidad de la interaccion. Ademas resulta atractiva y novedosa
para los usuarios la presentacién de las interfaces web de manera semejante a aplicaciones de

escritorio.
3.4.2 Diagramas de Clases del Disefio

Los diagramas de clases del disefio que se muestran a continuacion servirdn de apoyo al equipo de
desarrollo encargado de implementar las funcionalidades. Constituyen la mayor aproximacion al
sistema que se estd proponiendo, por lo que una buena modelaciéon de las clases del disefio
contribuye a que el software se implemente con buena calidad. El disefio propuesto se estructura en

consecuencia con el patrén MVC implementado por Symfony.

Modelo: En las aplicaciones Symfony, el acceso y la modificacién de los datos almacenados en la
base de datos se realiza mediante objetos. Nunca se accede de forma explicita a la base de datos, lo
gue permite un alto nivel de abstraccién y una facil portabilidad. En Symfony la libreria Propel genera
las clases del modelo y Creole realiza la abstraccion de la base de datos de una forma invisible para
el programador. Se generan por cada tabla real de base de datos cuatro clases: NombreTabla,

NombreTablaPeer, BaseNombreTabla, BaseNombreTablaPeer.

1 Usabilidad se define en el estandar ISO 9241 como “el grado en el que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para
conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un determinado contexto de uso” (11)
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En el presente disefio se representardn sélo las clases BaseNombreTabla con los atributos que
intervienen en cada caso de uso, pues son las que proporcionan informacién acerca de los datos

existentes en la base de datos.

Vista: Se encarga de producir las paginas que se muestran como resultado de las acciones.
Generalmente est4 compuesta por las paginas cliente con sus formularios, el layout (plantilla global) y
las plantillas (complemento de las acciones, nombradas para una accién executeNombreAction:
NombreActionSuccess.php). En el disefio realizado el estereotipo <<js class>> se utiliza en el disefio
propuesto para representar los objetos JavaScript, pues el concepto de clase no existe en la version 3
de ECMA Script.

El siguiente diagrama muestra las relaciones que se establecen con el framework ExtJS.
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>
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= = E;t_ ; 1 ]_; i
- Pane anel_generico
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. =<instantiate== A A =<instantiate=> _“—
- T T T T T = <= 'S T 7 7 7 7 haneiComponentes
panelTimeLine Ext.Slider Ext.Button
ty >R A <
texto Ext.Lahel Ext.BoxComponent componente_generico

Figura 19: Relacion con los componentes de ExtJS.

Controlador: En Symfony el controlador frontal es quien determina la accion a ejecutarse y produce
la vista que sera mostrada al usuario. Cuando se realiza una peticién web en una aplicacién Symfony,

la URL define una accion y los pardmetros de la peticion. Las acciones se encuentran agrupadas por
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modulos, son métodos con el nombre executeNombreAccion de una clase Illamada

nombreModuloActions que hereda de la clase sfActions. (9)

En el diagrama que se muestra a continuacion se representan las clases mas relevantes que
describen el comportamiento interno del framework y sus relaciones con las clases de la vista y el

controlador.
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"":"" mde:-f.php
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i
: Componentes Symfnny‘l
! |
1
1 |
i
N v
sfActions sfController sfComtext sfRouting
[ dusens ]
T
/I :
<=uses> /1 | @auses==
e “ :
sfView sfFromController sfFromtWebController
<——
I
1 A
| ~
S YSEn | n, SELSER>
| “
W =4
ks 3
layout.php actionSuccess._php

Figura 20: Clases relacionadas con los componentes de Symfony.

En el disefio que se propone a continuacion existen muchas funcionalidades que no requieren el uso
de una accién especifica del controlador, pues se ejecutan completamente en la vista. Ademas en los
paquetes Componentes Symfony y Componentes ExtJS no se muestran las clases que los

componen, pues fueron mostradas anteriormente.
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Figura 21: Diagrama de clases del disefio del CUS: Redactar Noticia Personalizada.
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Figura 22: Diagrama de clases del disefio del CUS: Administrar Plantilla.
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Figura 24: Diagrama de clases del disefio del CUS: Administrar Accién.
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Los restantes diagramas de clases del disefio se encuentran en el anexo 3 y las relaciones entre las
clases Actions y las clases del modelo se muestran en el anexo 4. Los diagramas de secuencia del
disefio que se encuentran en el anexo 5 representan la parte dinAmica de las relaciones entre las

clases del disefio.

3.5 DISENO DE LA BASE DE DATOS.

El objetivo fundamental del disefio de la base de datos es garantizar que los datos persistentes se
almacenan de forma coherente y eficaz. (12) Symfony genera de forma automética el modelo de
datos de un proyecto. Este modelo estd constituido por cuatro clases por cada tabla de la base de
datos, estas son:

baseNombreTablaPeer: Son clases que tienen métodos estaticos para trabajar con las tablas de la
base de datos. Proporcionan los medios necesarios para obtener los registros de las tablas y sus
métodos devuelven normalmente un objeto o una coleccion de objetos de la clase objeto relacionada.

Representan la parte del modelo que se encarga del acceso a los datos. (12)

baseNombreTabla: Son clases objeto que representan un registro de la base de datos. Permiten
acceder a las columnas de un registro y a los registros relacionados. Representan la parte del modelo

gue se encarga de la abstraccion de los datos. (12)

nombreTabla, nombreTablaPeer: Sirven para extender las funcionalidades de sus clases bases

correspondientes. (12)

En la siguiente figura se muestra la representacién genérica del modelo generado por Symfony:

baseNombreTab la base Nombre TablaPeer

nombre Tabla nombre TablaPeer

Figura 25: Estructura de las clases del modelo generadas por Symfony.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente y que son las clases baseNombreTabla las que
mapean las tablas de la base de datos, se realiz6 el diagrama de clases persistentes que se muestra

a continuacion.
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3.5.1 Diagrama de clases persistentes.

<<0RM Persistable>>
plantilla <<0ORM Persistable>>
icl_plantila - irt ______video
-nombare : string HIEL e
_src: string -nombre : string
-src : string
1..M
<<0RM Persistable>> 1 1
1M 1N [ 1N S & pentirolicia <<DRM Persistable>>
<<ORM Persistable>> FLEL D GEAiTE seccion
noticiaP 1.M -nom.bre.. A -itl_seccion : int
-icl_naoticiaP : int sre: string -nombre : string
titulo : string -0::% ;, int —
-srec - stri -activacla : boolean
Se- SHng 1..M <<0RM Persistable>> -hora_inicio
imagen_infocinta _hora_fin
1.H 1..M -ic_imagen_infocinta : int
-nombre : string 1
0.M -src ; string
<<0RM Persistable>>
musica
-id_musica : int <<ORM Persistable=>>
-titulo © string imagen_clima
-src ; string -id_imagen_clima : int
-nomkre ; string
1..M 1M -src : string
1 1

<<0RM Persistable>>

<<0RM Persistable>>

genero

<<0RM Persistable>>
palabra_clave

-id_pais : int
-nombre : string

-idl_genero : int
-genero : string

-icl_palabra_clave : int
-palakra : string

JEPRN [ [
=|=zl=|=

Figura 26: Diagrama de clases persistentes.

Sobre la base del diagrama de clases persistentes realizado se obtuvo el modelo de entidad relacion

gue se muestra a continuacion.

3.5.2 Modelo entidad relacion.

En el siguiente diagrama entidad relacion solo se muestra un fragmento de la base de datos de

PRIMICIA, o sea, sOlo se modelan las entidades que intervienen en la redaccion de noticias

personalizadas.
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( genera N[ pais 3

+id_genero integer(10) HNullable = falseJ +id_pais integer(10) Hullable = falseJ

GENEro varchar(255) Nulable = false nombre  varchar(255) Mullable = false

plantila )
+|d |_plantilla integer(10) Hullable = false
nombre varchar(253) Nullable = false

#seceionig_seceion integer(10)  Nullable = false ] +id_section integer(10) Nulable = false

|
i
nambre varchar(233) Mullahl = false :
R orden integer(10)  Mullahle = false i

— \ e varchar(255) Malabl = false imagen_neticia_noticiaP Imagen_neticia \
= = o4 +Himagen_noticiaid_imagen_noticia... +id_imagen_noticia integer(10) Hullable = false
+id_musica integer(10) Hullahle = false +EnoticiaPid_noticiaP nambre varchar(255)  Nullable = false
nombre varchar(255) Nullable = false = varchar(255) Nulable = alse
SE varchar(255) Nulable = fase plantila_noticia? ) imagen_naticia_palabra_clave #seccionic_seccion  integer(10)  Nullable = false
Hgeneroid genero imeger(10)  Nullabls = false +ﬂpumnm _plantilla integer(10)... o +Rimagen_noticiaid_imagen_noticia...

#paisic] pais integer(10)  Nullable = false :
FLLL ge +mnmm noticiaP integer(10)... +#palabra_claveid_palabra_clave .. \
i
\ i
noticia?_magen_infocinta |
musica_naticiaP \ EN “tnoficiaPid_noticiaP ( imagen_nfocinta \ |
+imusicaid_musica  infager(10).. naticiaP I (0 +#imagen_infocintaid_imagen anmta +id_imagen_infocinta integer(10) MNullable =fa..| |
+inoticiaPid_noticiaP intager(10).. +id noticiaP integer(10) Nulable =false nombre varchar(255) Nullable = false :
o smalim(5)  hulable = false imagen_infocina_palabra_clave g o) NS :
( noficiaP_yideo ) sic varchar(233) Nullablg = false +#imagen_infocintaid_imagen_infocinta ... (L i s, |
stnoticiaPid _noticiaP intager(10) Nuil.. #seccionid seccion integer(10)  Nullable = false HH +#palabra_claveid_palabra_clava :
+#videoid_video integer(10) Null.. 8 :
| ] i
: neticiaP_imagen_clima imagen_cima [
i
| A ) +#noticiaPid_noticiaP ) +id imagen cima _integer(10) Nulable=f..| | .
( " } +id_palabra_clave integer(10) Hullable =fa... +#imagen_climaid_imagen_clima ., nombre varchar(255) ullable = fal. :
— _ Video 1 palabra varchar(255) Nullable = false 5 varchar(25) Mulabie=fal.| | |
+id_video integer(10) - Nullable =false ! palabrz_clave_inagen_clima #secoionid seccion inegen(1)  Nulable=f.) ! 1
nombre varchar(233) Nulable = false J‘- +ipalabra_claveid_palabra elave .. 25 :
sic varchar(255) Nullablg = false ( seccion \ +timagen_climaid_imagen clima .. |
- i - |
i
i
i
i
i
i

( T——— activads  bit Nullable = false |- == === === ! |
— SRR bora_iico tinef)  Mable=fase [ TC 7T T10IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
+Mviteoid Video integer(ll) w | sy fme(r)  Nulable=fase

+tpalabra_claveid_palabra_clave intager(10) ..

Figura 27: Diagrama entidad relacion.

3.6 CONCLUSIONES

En el presente capitulo se muestran los diagramas de clases del disefio realizados durante el flujo de
trabajo de andlisis y disefio. Estos constituyen la base para la implementacion de las nuevas
funcionalidades que se integraran al mdédulo de redaccion de noticias de PRIMICIA. El uso de
Symfony integrado con ExtJs proporciona numerosas facilidades para la implementacion, aunque

introduce un cierto grado de complejidad en el disefio.
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CONCLUSIONES

La investigacion realizada permitié obtener una base teorica del proceso de redaccion de noticias que
posee actualmente PRIMICIA, revelando la importancia que tiene la incorporacién de animaciones y
elementos configurables. El estudio de soluciones similares existentes demostré que éstas no brindan
la posibilidad de crear noticias tan personalizadas como las que se pretenden crear en la plataforma y

gue hacen de ésta un producto Unico.

La utilizacibon de RUP como metodologia de desarrollo de software y Visual Paradigm como
herramienta CASE proporciond una documentacion detallada del sistema que se va a implementar. El
uso de Symfony y ExtJS en el disefio busca mejorar la interaccién del usuario con el sistema al crear
aplicaciones interactivas (RIA, acronimo de Rich Internet Applications). Las RIA brindan numerosos
beneficios para la redaccién en la plataforma pues permiten que los elementos sean configurados en

el lado del cliente sin la necesidad de enviar de forma constante informaciones al servidor.

Por lo expuesto anteriormente se puede afirmar que el objetivo general de la investigacion fue
cumplido, pues los artefactos generados durante los flujos de trabajo servirdn de apoyo a la
automatizacién del proceso de redaccion de noticias personalizadas en la plataforma de television
informativa PRIMICIA.

61



RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos con el desarrollo de esta investigacion se recomienda:

» Implementar las funcionalidades concebidas para mejorar la redaccién en la plataforma
PRIMICIA, tomando como primera entrada para la implementacion el modelo de disefio

desarrollado.
» Incorporar nuevos componentes configurables y funcionalidades a la redaccion de noticias

personalizadas.
» Agregar nuevas propiedades, acciones y efectos a los elementos configurables propuestos en

la presente investigacion.
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ANEXOS

Anexo 1.
Descripciones Textuales CUS.

1. CUS: Administrar efectos.
Caso de Uso: Administrar efectos.
Actores: Redactor.
Propésito: Permite al redactor aplicar un efecto a una determinada accion.
Resumen: El CUS inicia cuando el redactor selecciona un efecto para

aplicarlo a una accién determinada. Permite eliminarlo o cambiar

las propiedades del efecto aplicado.
Referencias: RF 6, RF 6.1, RF 6.2, RF 6.3.

Precondiciones: | El redactor debe estar autenticado en la aplicacion y tener los permisos
de redaccion.

CUS Administrar Acciones.
Prioridad Alta.
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El redactor selecciona en el 2. Se activa la ventana de efectos.
TimeLine la acci6on a la que va a

aplicarle el efecto.

3. El redactor selecciona el efecto | 4. El sistema guarda la aplicacion del efecto a

que desea utilizar. la accion seleccionada.
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5. El redactor puede realizar las

siguientes acciones:

a) Configurar las propiedades del
efecto. Ir a Seccion Configurar
Propiedades Efecto.

b) Eliminar la aplicacién del efecto. Ir

a Seccion Eliminar Efecto.

Prototipo de  Ver figura 12.

Interfaz
Seccién Configurar Propiedades Efecto.

1. El redactor selecciona una accion 2. El sistema muestra en la ventana de

en el TimeLine. acciones el efecto que tiene aplicado.

3. Se muestra las propiedades del efecto, con

los valores por defecto.

4. El redactor introduce el valor de la | 6. El sistema guarda la aplicacién del efecto con
propiedad del efecto que desea | las propiedades configuradas.

cambiar.
5. Presiona el botén Aceptar.
Seccién Eliminar Efecto.
1. El redactor selecciona la accion ala | 2. El sistema visualiza la ventana de efectos

gue desea eliminar el efecto. mostrando el efecto aplicado y las propiedades.

3. El redactor elige en la ventana de | 5. El sistema elimina la aplicacion del efecto a

efectos la opcion Ninguno.

67



Anexoy

la accion.

4. Presiona el botdn Aceptar.

Pos

condiciones:

1. Efecto aplicado a una accién, con las propiedades configuradas.
2. Efecto eliminado.

Tabla 9 Descripcion textual del CUS Administrar Efecto.

2. CUS: Administrar Escena.

Caso de Uso:
Actores:

Proposito:

Resumen:

Referencias:

Precondiciones:

Prioridad

Administrar Escena.
Redactor.

Permite al redactor agregar o eliminar escenas de la noticia
que esta redactando.

El CUS se inicia cuando el redactor desea agregar una
escena nueva a la noticia que esta redactando. Luego puede
eliminar la escena, que incluye eliminar todos los

componentes que se encuentren dentro de ésta.
RF7,RF7.1, RF7.2.

El redactor debe estar autenticado en la aplicaciéon y tener los

permisos de redaccion.
Alta.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El redactor

Agregar Escena.

oprime el botén | 2. El sistema muestra un formulario para

introducir el nombre de la escena.
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3. El redactor introduce el nombre y | 4. El sistema agrega una escena a la noticia

presiona el boton OK. que esta redactando.

6. El redactor

5. El sistema envia al CUS Administrar

Plantillas.

puede eliminar la

escena agregada a la noticia. Ir a

Seccién Eliminar Escena.

Seccién Eliminar Escena.

1. El redactor selecciona la escena | 3. El sistema muestra un mensaje de

que desea eliminar. confirmaciéon sobre la eliminacion de la

escena.

2. Oprime el botdn Eliminar.

4. El redactor confirma que desea| 5. El sistema elimina la escena con todos

eliminar la escena los elementos agregados a ésta.

Flujo Alterno de Eventos.

4. El redactor cancela la eliminacién 5. El sistema muestra la escena con los

de la escena.

Prototipo
Interfaz

cambios realizados en ésta.

de Agregar Escena !EH@@

Introduzca el nombre de la escena que desea crear:

Escena 1

‘ Ok | ‘ Cancelar ’

Figura 28: Formulario de creacion de una escena.
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Redactar Moticias Personalizadas @[@

! '_\ :Desea eliminar la escena del area de trabajo?

[ OK ‘ [ Cancelar

Figura 29: Ventana de confirmacion de la seccion Eliminar Escena.

Pos 1. Escena agregada a la noticia.

condiciones: o o
2. Escena eliminada de la noticia.

Tabla 10: Descripcién Textual del CUS Administrar Escena.

Anexo 2.
A continuacién se muestran los diagramas de clases del analisis restantes.

Cl_admEfecto : :
/ CE_Accion

CC_admEfecto
f ; Cl_TimeLine
Redactor

CE_Efecto

Cl_redactarNP

Figura 30: Diagrama de clases del andlisis CUS: Administrar Efecto.

Cl_AdmEscena O g 2

CC_admEscena CE_Escena

Redactor
Cl_redactarNP

Figura 31: Diagrama de clases del andlisis CUS: Administrar Escena.

Anexo 3.
Diagramas de clases del disefio.
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A b g
panelPropiedades - F

S SR ==huild==
ind I php
redactarijp.htmil e:'
| |
: I welEe=>
I
) | |
- _ | ==yges=> W
panelTimeLine ™ =<use== |
\‘R |
e
2 P
J
'ﬁ- €& ————— [ J

==yses> LA L el

- €c_adinEfecto

-

| |

| |

P I [ [
- ==uses= : SSlsess N3 N3

; o Q
J |
W
— P
layout.php redactarNPSuccess.php

~==

accion

Figura 32: Diagrama de clases del disefio del CUS: Administrar Efecto
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Anexo 4.

==huilel==
LA WL el ) d | h
indexphp
redactarip.html LIF
I | =<use=>
' |
| W
d | ==lges=
5 I
=’/ |
-{. P LA WL el |
escena T j
G_JJ | ==yuges= sz gess |
- o -

| |
P cc_ﬂdeSCEﬂﬂ W W
panelEdicion c c

layout.php redactarNPSuccess.php

Figura 33: Diagrama de clases del disefio del CUS: Administrar Escena.

A continuacién se muestran las relaciones entre las clases del modelo y las clases

Actions.

- o -

Figura 34: Relacion entre redactarNPActions y las clases del modelo.

- h -

Figura 35: Relacion entre admPlantillasActions y las clases del modelo.
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<< gess

<<uses=>

3

_
- .

- -

- -

-

<<|gess

Figura 36: Relacion entre admCompActions y las clases del modelo.
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