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RESUMEN

Resumen

En determinados entornos cerrados se hace necesario transmitir informaciones en formato texto en tiempo
real o dindmicamente, como son las universidades, centros de convenciones, hoteles, terminales de
transportacion o sedes ministeriales o empresariales, en las que existen circuitos cerrados de television
con el objetivo de mantener informados de manera rapida y constante a trabajadores, usuarios o personal
en general. En la television la transmisién de materiales que contienen informaciones de texto mayormente

se emiten previamente grabados y las soluciones existentes son altamente costosas y privativas.

Con el objetivo de satisfacer esta necesidad, en la Universidad de las Ciencias Informaticas un grupo de
personas se han dedicado al desarrollo de sistemas informéticos para dar soluciéon a la transmision de
noticias a través de canales de television utilizando computadoras. Sefial ACN, Sefal 3, la plataforma de
television informativa PRIMICIA y otros sistemas de teletexto implantados en el pais, constituyen muestras
fehacientes de sistemas informaticos que permiten la transmision de noticias. La gran mayoria de estos
sistemas estan desarrollados sobre herramientas con soporte para aplicaciones web, como es el caso de
la plataforma PRIMICIA. El navegador o browser es el recurso utilizado por este tipo de aplicaciones para
su visualizacion, el cual tiene como desventaja que suele poner lenta la aplicacion, incluyendo las
animaciones, efectos y disminuyendo asi su propio rendimiento. Sin embargo, las tecnologias de escritorio
permiten mejorar estas variables mediante las potencialidades que brindan permitiendo un gran

desempefio tanto de hardware como de software.

En el presente trabajo se definen las tecnologias que soportan el desarrollo del subsistema de transmision
de la Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA) aprovechando las bondades que brindan las
tecnologias de escritorio. A partir de las variables animacién, efectos graficos y rendimiento, se
caracterizaron, compararon y seleccionaron las tecnologias de escritorio que permitiran el desarrollo del
subsistema de transmision de noticias.

Palabras claves: television, transmision, tecnologia.
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INTRODUCCION

Introduccién

Los avances tecnolégicos han ido evolucionando considerablemente en el mundo con medios de
comunicacion mucho mas eficientes, que permiten la difusién de la informaciéon con una alta velocidad a
gran parte del mundo. Estos medios desde sus origenes, han sido y contindan siendo, una referencia clave
para el ciudadano en el conjunto de sus actividades cotidianas. Ademas, permiten conocer el entorno
social, las opiniones sobre los temas de la actualidad que modifican la opinion puablica y establecen nuevas

formas de vinculos y relaciones sociales.

En los paises capitalistas los medios de comunicacion masiva han asumido una transformacion causada
por el propio sistema. En estos se mantienen en menor medida la television pablica y en mayor medida se
impone la television pagada, que debido a la privatizacion de sus medios su programacion va dirigida al

consumismo.

Con el triunfo de la Revolucién Cubana, la television y la radio poseen un caracter gratuito, de contenido
totalmente social y educativo, con el objetivo de contribuir a la formacion cultural y educativa de los
ciudadanos. A pesar del bloqueo econémico impuesto por mas de 50 afios, nuestro pais no se mantiene
exento de los adelantos en el mundo de la tecnologia de la informacion. Mediante la computacion se han
ido desarrollando las crecientes necesidades del hombre, donde los ordenadores juegan un papel
importante. Estos estan dotados de una gran capacidad de procesamiento para interpretar y analizar de
manera muy rapida y eficiente la informacion. El ordenador es por excelencia, el medio mas utilizado
debido a la interactividad y prestaciones que brinda. Con el uso de éste, es posible acceder a sitios Web
gue albergan contenidos tanto de texto como de multimedia, posibilitando que la informacion universal
pueda ser accedida por millares de personas a la vez en tiempo real. Todos estos avances han permitido
la informatizacion de la sociedad.

En medio de la batalla por la informatizacion de la sociedad surge la Universidad de las Ciencias
Informéticas (UCI) como una brillante idea de nuestro Comandante en Jefe. A raiz del surgimiento de la
UCI y debido al elevado nimero de estudiantes que concentra se crean 10 facultades, entre las que se
encuentra la Facultad 9. Cada una de estas facultades tiene bien definidas sus lineas investigativas, las
cuales propiciaron la creacién de polos productivos para desarrollarlas. Un ejemplo de ello es el polo Video
y Sonido Digital, actual departamento de Sistemas Digitales, que forma parte de facultad 9 y es el
encargado en gran medida de desarrollar productos que posibiliten la transmision de audio, video e
imagenes empleando para ello las potencialidades de los medios de comunicacion. En correspondencia
con una de las lineas de investigacion del polo, se desarroll6 la primera version de la Plataforma de
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Television Informativa con tecnologia web (PRIMICIA), que permite la administracién y transmision de
noticias de un canal de television informativa que soluciona gran parte de la necesidad de los usuarios,

aunque no cubre todas las expectativas.

Como consecuencia de lo antes mencionado se hace necesario incorporarle al producto PRIMICIA las
potencialidades que brindan las tecnologias de escritorio en el manejo y transmision de las noticias. Es por
ello que se determind el siguiente problema a resolver: ¢Qué tecnologias utilizar para la creacion del

subsistema transmision de noticias en la Plataforma de Television Informativa?

Como objeto de estudio: las tecnologias que potencian la transmision, cuyo campo de accion son: las

tecnologias de escritorio que permitan potenciar la transmision de noticias del subsistema transmision de la

Plataforma de Television Informativa.

Se plantea como objetivo general: proponer las tecnologias que permitan potenciar la transmision de

noticias en el subsistema transmisiéon de la Plataforma de Televisién Informativa.

Hipoétesis: El subsistema de transmision desarrollado con tecnologias de escritorio permite potenciar la

animacion, los efectos gréficos y el rendimiento, en el proceso de disefio y transmision de noticias.
Variables:

VD1 efectos gréaficos

VD2 animacion

VD3 rendimiento

VI4 tecnologias de escritorio

Para dar cumplimiento al objetivo anteriormente planteado se definen las siguientes tareas de la

investigacion:

> Valorar los criterios emitidos por especialistas sobre las tecnologias que posibilitan la creacion de

una aplicacion de escritorio que permita la transmision de noticias.

» Caracterizar las tecnologias potenciales que formaran parte de la propuesta de solucion.

» Comparar las diferentes tecnologias identificadas.

» Seleccionar las tecnologias que formaran parte de la propuesta de solucion para el subsistema de

transmision.
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» Proponer las tecnologias para el subsistema de transmision de noticias de la Plataforma de
Television Informativa.

» Validar la propuesta de las tecnologias seleccionadas para el subsistema de transmision de noticias
de la Plataforma de Television Informativa.

Como métodos de investigacion cientifica se utilizaron:
Métodos Tedricos:

Andlisis Histoérico-Logico: Este método es de suma importancia ya que permitira realizar un analisis de

como han evolucionado los sistemas que permiten la transmision de noticias a lo largo de los afos, en los
distintos momentos sujetos a las diferentes corrientes de desarrollo cientifico. Para de esta forma poder
obtener una tendencia del uso de las tecnologias que se emplearan en la construccion del subsistema de

transmision de noticias como una aplicacion de escritorio.

Analitico-Sintético: Este método permitira el analisis de todos los procesos de transmision de noticias que

presentan los diversos sistemas informativos, para de esta forma encontrar las caracteristicas mas idoneas

gue seran incorporadas a la Plataforma de Television Informativa.
Métodos Empiricos:

Entrevista a especialistas del proyecto: Con este método se realizaron entrevistas formales para obtener

diferentes puntos de vista respecto a la idea a defender.
Al concluir el trabajo de diploma se espera obtener como posible resultado:

» Conceptualizacion de las tecnologias para la creacion de una aplicacion de escritorio que

permita la transmisién de noticias, realizando la justificacion teérica de las mismas.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1 Introduccion.
En el presente capitulo se abordan los conceptos fundamentales que posibilitan un mejor entendimiento

de los procesos vinculados al campo de accion. Estos conceptos estan basados en las definiciones previas
realizadas por diversos especialistas en el tema.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema.

+* Procesos de transmision en canales de Television.

La prehistoria de la television comienza a partir de los descubrimientos técnicos mas elementales,
gue hicieron posible la transmision y recepcion de imagenes en movimiento y sonido a distancia.
Durante el siglo pasado surgen los dos primeros modelos inventados por el hombre: la television
mecanica y la electrénica. En 1937 comenzaron las transmisiones regulares de TV electronica en
Francia y en el Reino Unido. Esto llevd a un rapido desarrollo de la industria televisiva y a un
incremento de telespectadores. Es a mediados del siglo XX donde la television se convierte en
bandera tecnologica de los paises europeos y cada uno de ellos va desarrollando sus sistemas de
TV nacionales y privados. En 1953 se crea Eurovision que asocia a varios paises de Europa
conectando sus sistemas de TV mediante enlaces de microondas. Unos afios més tarde, en 1960,
se crea Mundovisién que comienza a realizar enlaces con satélites geoestacionarios cubriendo todo
el mundo.

Actualmente el proceso de transmision de las televisoras puede ser de forma tradicional o
automatizada. La tradicional consiste en operar un switch, al cual llegan sefiales de video de
distintas fuentes como son: grabadoras de cintas de video o VTR (acronimo del inglés video tape
recorder), sefiales directas del estudio o de otras televisoras. La persona encargada de realizar
estas operaciones se guia por una escaleta, que no es mas que un esqueleto o esquema del video
gue ayuda a organizar el plan de grabacion y facilita la escritura del pre-guidn y del guién definitivo,
permitiendo asi especificar el orden en que se mostrara cada espacio y el tiempo de duracién. En el
territorio nacional el canal Cubavision esta implementado basado en la forma tradicional. El avance
de la informética, tanto a nivel del hardware como del software han dado la posibilidad de crear
sistemas que automatizan el proceso de transmision, esto posibilité gestionar la escaleta, tener
control total de las lineas de exterior y entradas de satélites, con grabacién automatica, titulacion y

4
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gréficos, control de VTRs, reproduccion de videos desde disco duro en formatos como MPEG-22,
AVI3 entre otros.

% Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA).

PRIMICIA, es un producto informatico creado en el afio 2005 por la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) en el Polo productivo de Video y Sonido Digital, actualmente departamento de
Sistemas Digitales de la Facultad 9. Constituye una solucion integral que permanece en constante
evolucién y perfeccionamiento capaz de proveer un canal de television para la transmision
automética y constante de informaciones en distintos formatos. El sistema cuenta con
funcionalidades genéricas facilmente escalables, que no dependen de un entorno dado y que no
estan ligadas a un disefio grafico especifico. De acuerdo a las necesidades de transmision de
informaciones en distintos formatos, el sistema permite la transmisiobn de contenidos en los
siguientes soportes de informacion: Texto, Texto — Imagen e Imagen y Video. La aplicacién esta
orientada a proveer un canal de television basicamente con caracteristicas informativas, donde se
integran contenidos de texto, imagen fija y video. El sistema se encuentra estructurado en dos
subsistemas que se relacionan entre si y actlan como un todo para brindar un resultado final a
través de una red de television. El Subsistema de Administracion es el responsable de que se
realice la administracion del canal y toda la gestion de las noticias y recursos de multimedia. El
Subsistema de Transmision es el encargado de visualizar las noticias y materiales publicados. Las
caracteristicas de PRIMICIA hacen que pueda ser ajustable a diferentes clientes, por lo que
constituye un producto informatico del cual pueden beneficiarse televisoras, agencias de noticias,
empresas, terminales de transporte, hoteles y cualquier otra entidad que tenga una red de

television con necesidades de transmitir informaciones en distintos formatos.

% Aplicaciones multimedia.

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples
medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar informacion. Segun Tay
Vaughan, una aplicacion multimedia es cualquier combinacion de texto, arte grafico, sonido,
animacion y video que llega a usted por cualquier computadora u otros medios. Las areas en las
gue la multimedia cobra mas importancia son: la educacion, la cultura y el ocio, sin dejar de lado las
aplicaciones profesionales (1). De acuerdo a lo anterior se puede definir a un sistema automatizado

de television aquel que integre en su visualizacion distintos soportes de comunicacion como texto,
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imagen, video y sonido como una aplicacién multimedia. De esta manera se plantea el desarrollo
de un sistema multimedia para la transmision de las informaciones a través de la television.

% Aplicaciones Web.

Una aplicacion web, es una pagina web especial que tiene una base de datos asociada y que
permite una mayor interaccion del usuario. Jim Conallen define una aplicacion web como: un sitio
donde la navegacion y la entrada de datos por parte de un usuario, afectan el estado de la légica
del negocio (2). En esencia, una aplicacion web usa un sitio como entrada a una aplicacion tipica.
Si no existe logica del negocio en el servidor, el sistema no puede ser llamado aplicacion web. Las
aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web como cliente ligero, asi
como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a
miles de usuarios potenciales. El sistema informativo debe contar con un medio centralizado de
almacenamiento, al cual el Departamento Editorial pueda acceder y actualizar las informaciones,
asi como obtener reportes de las mismas. Mediante el desarrollo de una aplicacion web y gracias a
sus caracteristicas, fue posible obtener un sistema de administracion para la Plataforma de
Television que posibilita de manera eficiente las diferentes funcionalidades requeridas.

% Aplicaciones escritorio.

Se denominan aplicaciones de escritorio a toda aplicacion que ha sido desarrollada para ser
ejecutada en una plataforma especffica, ya sea Windows, Linux, Mac u otras. El desarrollo sobre
una plataforma normalmente implica que la aplicacién "no" pueda ser ejecutada en otras. Sin
embargo, este tipo de aplicacion brindaria a la Plataforma de Television Informativa ventajas como:
mayor capacidad gréfica visual, menor tiempo de respuesta (aplicacion mas répida) y mayor

personalizacion.
+ Software Libre.
» Software libre es la denominacion del software que respeta la libertad de los usuarios sobre su

producto adquirido y por tanto, una vez obtenido puede ser usado, copiado, estudiado,
cambiado y redistribuido libremente.
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> El software libre es una cuestion de la libertad de los usuarios de ejecutar, copiar, distribuir,
estudiar, cambiar y mejorar el software. Esto significa precisamente que los usuarios de
programas tienen las cuatro libertades esenciales.

> Lalibertad de ejecutar el programa, para cualquier proposito (libertad 0).

» Lalibertad de estudiar como trabaja el programa, y cambiarlo para que haga lo que usted quiera

(libertad 1). El acceso al codigo fuente es una condicion necesaria para ello.
> Lalibertad de redistribuir copias para que pueda ayudar al préjimo (libertad 2).

» La libertad de mejorar el programa, publicar sus mejoras y versiones modificadas en general,
para que se beneficie toda la comunidad (libertad 3). El acceso al cddigo fuente es una
condicién necesaria.

Cuba ha apostado en los ultimos afios por la utilizacion de tecnologias y plataformas libres para el
desarrollo de la industria cubana del software. Todo ello con vistas a lograr de esta manera una
soberania tecnolégica en este sentido, evitar la compra de costosas licencias que imponen los
monopolios informéticos y que en muchas ocasiones le es vetada la compra de las mismas a causa del
bloqueo econémico al que se ha visto sometida por mas de 50 afios. Son estas las principales razones

por lo que se plantea el desarrollo de la solucién integral completamente sobre plataformas libres.

1.3 Objeto de Estudio.

1.3.1 Descripcion General.

La Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA), es un sistema que cuenta con funcionalidades
genéricas que pueden ser facilmente adaptadas a un entorno de negocio determinado. La aplicacion
orientada a proveer un canal de television basicamente con caracteristicas informativas, puede ser
desplegada sobre dos variantes de distribuciones fisicas, con la pretensién de adecuarse al cliente
valorando aspectos vitales como presupuesto o cantidad de informacién generada. Una variante es utilizar

un servidor para la gestion de los procesos de administracion y transmision.

La otra alternativa posible es la utilizacion de dos servidores especializados para la gestion independiente
de los procesos de administracion y transmision. El sistema se encuentra estructurado en dos
subsistemas que se relacionan entre si: el de administracién que es donde se realiza la administracién del

canal, la gestion de noticias y recursos multimedia, y el subsistema de transmision, el cual es el encargado
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de visualizar las noticias y los materiales publicados. Llegado a este punto, se expone a continuaciéon de
forma detallada el proceso de transmision a través de la funcionalidad de este subsistema:

Prestaciones del Subsistema de Transmision:

» Generar una cartelera del ciclo de transmision, mostrando para cada noticia la seccion tematica y el

titular, en el orden que se van a visualizar.
» Visualizar noticias compuestas por pantallas de tipo Texto, Texto-Imagen, Imagen y Video.

» Reproducir un fondo musical mientras se muestran las noticias, excepto cuando se muestra un
Video.

» Mostrar en las pantallas de tipo Imagen un comentario que orienta al televidente acerca de lo que

esta observando.

» Mostrar cintillos informativos o0 infocintas para promocionar eventos de dUdltima hora o

acontecimientos de gran importancia.

» Mostrar como informacion adicional a la noticia: la fecha, hora, tiempo restante de la pantalla, el
titular de la proxima noticia y la seccién tematica.

» Transmitir television en vivo proveniente de una sefial externa.

> Mostrar el patron del canal cuando éste se encuentre fuera de servicio.

1.3.2 Descripcion actual del dominio del problema.

En la UCI se han desarrollado sistemas informativos automatizados que han sido de gran utilidad para la
propia universidad (Sefial 3) y para otras entidades como el Sistema Automatizado de Teletexto para la
Plataforma de Televisién Digital Satelital Cubana, Sefial ACN, administrado por la Agencia de Cubana de
Noticias (ACN). Estos sistemas han solucionado problemas a la medida de estas entidades posibilitand o la
transmision de noticias televisivas de una forma organizada y automatizada. A partir de estas experiencias
se ha logrado conceptualizar y desarrollar el producto informatico PRIMICIA como una solucion integral
gue permite proveer un canal de television informativa completamente automatizado.
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El desarrollo del sistema se realiz6 completamente utilizando software libre, siendo el resultado del empleo
e integracioén de las siguientes herramientas y lenguajes de programacion:

» Sistema Operativo: NOVA/LINUX.

» Herramienta de Gestion de Proyecto: dotProject.

» Herramienta de Control de Versiones: Subversion.

» Herramienta de Modelado: Visual Paradigm.

» Entorno de Desarrollo Integrado (IDE): Eclipse PDT.

» Framework de Desarrollo: Symfony.

» Sistema Gestor de Base de Datos: PostgreSQL.

» Lenguajes de Programacion: PHP, Javascript, HT ML.

Como mismo PRIMICIA presenta cualidades ventajosas también se hace evidente la existencia de
cualidades negativas. Ejemplo de esto esta que el proceso de redaccion es sumamente limitado ya que
solo se enfoca en cédmo va a quedar estructurada la noticia pasando por alto la forma en que se visualizara
la misma, evidenciando el hecho de que no le permite al redactor pre - visualizar la noticia durante la
redaccion. No posibilita tampoco adecuar los elementos visuales de la noticia a su conveniencia, cosa que
no debe de ser asi porque nadie mas que el redactor tiene claramente la intencion del mensaje que quiere
transmitir y si éste tuviera la oportunidad de adecuar estos elementos la noticia quedaria mas completa.

Las propiedades de estos elementos presentes en el proceso de redaccion de PRIMICIA cambian
frecuentemente durante la redaccion de la noticia, por lo que no es conveniente que sean almacenadas en
la base de datos ya que provocaria sucesivas actualizaciones y produciria una sobrecarga de la misma
gue atentaria con su mantenimiento con el rendimiento de la aplicacion en general. Ademas solo se
requiere que perdure en el tiempo el contenido de la noticia y no la forma en que se presentara la misma.
Para almacenar la configuracion de todos los elementos que conforman la noticia se estructurarq un

formato en XML (Extensible Markup Language) haciendo uso de las potenciales que presenta el mismo.
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1.3.3 Situacion problematica.

En determinados entornos cerrados se hace necesario transmitir informaciones en formato texto en tiempo
real o dinAmicamente. Un ejemplo de ello son las universidades, centros de convenciones, hoteles,
terminales de transportacion o sedes ministeriales o empresariales en las que existen circuitos cerrados de
television con el objetivo de mantener informados de manera rapida y constante a trabajadores, usuarios o
personal en general. Con el objetivo de satisfacer esta necesidad, en la Universidad de las Ciencias
Infforméticas un grupo de personas se han dedicado al desarrollo de sistemas informaticos para dar
solucién a la transmision de canales de television utilizando computadoras. De esta manera se ha logrado
alcanzar conocimientos sobre el “como hacer” este tipo de aplicaciones. Durante varios afos de trabajo se
han obtenido resultados satisfactorios con soluciones a la medida como Sefial 3 y Sefial ACN,
desarrollando ademas la Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA). Esta Ultima no es mas que una
solucién integral capaz de proveer un canal de television para la transmision automética y constante de
informaciones en distintos formatos a traves de una red de television adecuandose a las diferentes vias de

transmision existentes.

Este sistema fue desarrollado sobre plataformas libres y estd compuesto por dos subsistemas:
Administracion y Transmision. Mediante la administracion del sistema es posible gestionar los usuarios de
la plataforma, la transmisién del canal, los recursos multimedia para la confeccion de las noticias y permite
llevar a cabo los procesos de redaccion y publicacion de la misma. Por su parte el subsistema de
transmision es el encargado de visualizar las noticias publicadas durante el proceso editorial. La plataforma
estd soportada con herramientas para el desarrollo de aplicaciones web que permiten una mayor
interaccion del usuario y ciertas flexibilidades dado sus caracteristicas. Sin embargo, actualmente no
cuenta con una version de escritorio que facilite a la aplicaciéon un menor tiempo de respuesta, mayor
personalizacion y una mayor animacion de las imagenes y texto, elementos fundamentales para clientes
gue soliciten el producto en un momento determinado con las caracteristicas mencionadas. Asi mismo,
Sefial 3 y Sefial ACN no solo cuentan con una versién web, sino también con una de escritorio que se
encuentra desarrollada completamente con herramientas privativas. Por tanto los sistemas antes
mencionados no satisfacen en su totalidad las necesidades actuales de los clientes, es por ello que se
hace necesario definir cuéles son las tecnologias a utilizar para la creacién de una aplicacion de escritorio

que permita la transmision de noticias en la Plataforma de Television Informativa.
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1.4 Analisis de otras soluciones existentes.

Es muy comudn encontrarse disimiles entornos corporativos como grandes empresas, corporaciones y
ministerios que en sus edificios centrales tienen instaladas una red interna de television por cable. Esta
television se utiliza para la transmision de informaciones de corte noticioso en el ambito internacional,
nacional y ministerial. En el mundo existen algunas soluciones como soporte de informacién rapida que se
valen de la television y tienen como base sistemas automaticos, los cuales estan orientados a brindar
informaciones las 24 horas a través de un Sistema de Teletexto adaptado. Otras soluciones son los
canales informativos en el ambito nacional, Sefial 3 de la Universidad de las Ciencias Informaticas, Sefial
ACN de la Agencia Cubana de Noticias y la Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA) como una

conceptualizacion de todos estos.

1.4.1 Sistemas de Teletexto en el ambito internacional.

La mayor parte de los Sistemas de teletextos existentes en el mundo se concentran en Europa en paises
como Espafia, Inglaterra, Suiza, Holanda, ltalia, etc. Ejemplo de estos son “Fingertext” y “Cyclone”, dos
plataformas de nacionalidad espafiola e inglesa respectivamente. A continuacion se realiza el analisis de

Fingertext teniendo en cuenta algunas de las tecnologias utilizadas para el desarrollo del mismo.

Fingertext, es un sistema modular de teletexto y subtitulacion por teletexto. Fue desarrollado por la joven
empresa Anglatécnic S.L. fundada en Enero de 1999 por Enric Torres i Feixas. Anglatecnic esta formada
por un equipo de Ingenieros de Telecomunicaciones e Ingenieros Informéticos que se dedican a la
realizacion de proyectos en los sectores de Broadcast Profesional (Emisoras de Television) y Tecnologias
de la Informacién (Nuevas Tecnologias)(3).

11
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Figura 1: Sistema Teletexto Fingertext

Algunas de las tecnologias empleadas en su construccion:

» Javascript: Son scripts incluidos en el codigo HTML de las paginas que interpreta el navegador.

Muy adecuadas para la validacién de datos de formularios o para comunicarse con Applets de
Java. Anglatécnic lo utiliza en Fingertext para validar los datos de los formularios.

» Applets Java: Son aplicaciones que ejecuta el navegador programadas en lenguaje Java mediante
estos se puede acceder a ficheros, bases de datos, crear aplicaciones graficas con animaciones
etc.

Anglatecnic aprovecha su potencialidad para crear en Fingertext banners interactivos, graficos
dinamicos, programas dentro de paginas web, etc.

» Flash: La tecnologia Flash permite crear paginas web interactivas, introducir animaciones en ellas y
todo esto permite al Flash crear aplicaciones sofisticadas pero con interfaces agradables que
cautiven facilimente al usuario. En Fingertext se utiliza esta tecnologia para presentar ejercicios en
cursos interactivos a través de Internet.

» PHP: Permiten independizar el disefio de la pagina de la programacion. Esta especialmente
indicado para trabajar conjuntamente con una base de datos que contiene los datos que se quieren
presentar.

Anglatecnic se apoya en este lenguaje para realizar en Fingertext las oficinas virtuales, redacciones
virtuales, etc.

12
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» Librerias PHP: En el lenguaje de programacion PHP se pueden utilizar librerias que facilitan tareas
de desarrollo. Anglatéecnic emplea estas colecciones para generar dindmicamente imagenes de
paginas del teletexto de las emisoras de television, mapeadas adecuadamente a fin que el usuario

pueda saltar a las otras paginas indicadas.

» XML y XSL: Con XML se puede estructurar facilmente la informacion que se quiere presentar.
Mediante paginas XSL se puede presentar la informacion almacenada en formato XML en el
formato que mas se desee, html, texto, wml (WAP), etc. De esta forma se consigue total
independencia entre el disefio de las paginas y los datos que se publican.
El grupo de expertos de Anglatécnic utiliza esta tecnologia para publicar en Fingertext datos

meteoroldgicos.

En un sistema de teletexto, la emision del propio teletexto se realiza junto con la sefial televisiva haciendo
uso de las llamadas lineas del intervalo de cancelacion de cuadro de la sefial de video, es decir, las lineas
no utilizadas para la sefial de imagen de television. Esta caracteristica limita en gran parte la informacion
gue se puede emitir, admitiendo solo textos y minimamente graficos. Al poseer este inconveniente no son
capaces de satisfacer los requerimientos planteados para el subsistema a desarrollar debido a que se
necesita un producto que resulte atractivo para los televidentes y que permita la utilizacién de imagenes y
materiales en formato de video.

Estos sistemas de teletexto implementados en Europa ofrecen enormes ventajas desde el punto de vista
de la television digital, organizacion por secciones y actualizacién automatica mediante un software que
facilita este trabajo. Todas estas caracteristicas se ajustan a las exigencias de la institucion cliente, sin
embargo, la posibilidad que le brindan al usuario de decidir mediante su mando a distancia qué noticias
desea ver dentro del sinnimero de informaciones que se ofrecen hacen que no se ajuste para darle
solucion a la problemética planteada, debido que en ella se requiere que las noticias sean transmitidas sin

la necesidad de la interactividad con el usuario.

1.4.2 Ambito nacional.

Cuba cuenta con antecedentes a la solucién que se propone, dentro de los que se pueden mencionar
Sefial 3 de la Universidad de las Ciencias Informaticas, Sefial ACN de la Agencia Cubana de Noticias, la
Plataforma de Televisiéon Informativa (PRIMICIA) como una conceptualizacion de ellos y el sistema El
Viajero de la terminal de dmnibus ASTRO. Estos sistemas tienen como elemento comun la posibilidad de
brindar informacion a los usuarios las 24 horas del dia, utilizando el empleo de imagenes y videos en la

mayoria de los casos.
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Sefial 3 es un sistema que se encarga de difundir todas las actividades de interés de la Universidad de
Ciencias Informaticas. Se utiliz6 como base para la construccion del sistema Sefial ACN de la Agencia
Cubana de Noticias. El principal objetivo del sistema antes mencionado es posibilitar el acceso a la
informacion nacional a los cooperantes cubanos que cumplen mision en el extranjero y a los cubanos que

residen en lugares inaccesibles de la geografia cubanay que reciben la sefial de TV satelital cubana.

Sefial ACN y Sefial 3 estan desarrollados completamente utilizando software propietario (Windows, ASP,
SQL, Macromedia Director). Estas tecnologias empleadas no son compatibles con los requisitos
planteados por la parte venezolana que necesita un sistema que permita la transmision de informacion y

gue sea desarrollado sobre tecnologias libres.

La Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA) provee un canal de television que es soportado y
transmitido utilizando computadoras. La solucion ha sido pensada para que sea adaptable a distintos
entornos. Todo el desarrollo del sistema se enfocé hacia la obtencion de funcionalidades genéricas
facilmente escalables, que no dependan de un entorno dado y no atadas a un disefio gréfico especifico. Un
elemento adicional es que en el estudio de requerimientos de los clientes se puede acordar la
personalizacion o eliminacion de alguna funcionalidad. El desarrollo del sistema se realizé completamente
utilizando software libre, siendo el resultado del empleo e integracion de las tecnologias, herramientas y
lenguajes de programacion utilizados.

El Viajero, es un sistema que brinda informacion a todas las personas que se transportan de un lugar a
otro en el pais. EI mismo esta desarrollado con las siguientes tecnologias: C# como lenguaje de
programacion, UML como Lenguaje Unificado de Modelado, RUP como metodologia de desarrollo de
software y como herramienta de modelado Rational Rose, MySqgl como Sistema Gestor de Base de Datos
y como Entorno Integrado de desarrollo (IDE) Microsoft Visual Studio 2005. Para proveer informacion al
cliente “El Viajero” solamente hace empleo de pantallas que pueden contener texto e imagenes.

Un logro en el plantel universitario es la utilizacion de la Web y la red de television para la transmision de
radio. Lo desarrollado hasta el momento solo incluye la utilizacién de ciertas bondades tecnolégicas, las
cuales no posibilitan desarrollar funcionalidades que permitan la automatizacion de los procesos de

transmision.

Estos sistemas tienen caracteristicas que se aproximan a lo deseado por el cliente como son: trasmision

de texto a través de la television, la utilizacion de recursos multimedia y la organizacion por secciones
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tematicas, el empleo de distintos tipos de pantallas para las noticias y un fondo musical. Sin embargo,
ninguno de estos sistemas proporciona la solucién al problema planteado en este trabajo.

1.5Valoracion del autor sobre los criterios emitidos por los especialistas.

Haciendo un andlisis valorativo de las tecnologias de escritorio basado en el criterio de algunos expertos,

es posible arribar a las siguientes conclusiones:

En el mundo la mayoria de los sistemas de teletexto que permiten la transmision estan implementados con
tecnologias web, ya que pueden ser accedidos desde cualquier parte del mundo y brindan dado sus
caracteristicas, ciertas bondades tanto al usuario como al desarrollador del sistema. Algunos especialistas
como Martin Pérez Marifian Ingeniero Técnico en Informatica de Sistemas y con certificaciones como Sun
Certified Java Programmer, Sun Certified Java Developer y Sun Certified Business Component Developer,
afirman hoy dia que la tendencia a desarrollar este tipo de sistemas con tecnologia web va adquiriendo un
gran auge, sin embargo, afirman ademas que las tecnologias de escritorio brindan disimiles

potencialidades y comodidades que no deben ser ignoradas a pesar del avance de las tecnologias web.

Si usted realiza una busqueda detallada en la red de redes, especificamente en foros y blogs personales,
encontrara que la opinién de muchos especialistas, conocedores del tema y otras personas en el mundo,
coinciden en su mayoria en desarrollar estos sistemas con tecnologias web. El autor del trabajo
investigativo considera que el uso de una u otra tecnologia no se debe especificamente a cudl de ellas es
mejor 0 no para implementar estos sistemas, sino a las mejoras o beneficios que se desee brinde el

sistema, pues ambas tecnologias brindan disimiles bondades en cuanto a rapidez, rendimiento, etc.

Se decide realizar una aplicacion de escritorio para la Plataforma de Television Informativa ya que se
quiere mejorar por parte de los desarrolladores del sistema elementos como animacion y efectos pues a
través de la web este proceso se realiza mas lento; asi como también un mayor rendimiento al no tener

gue depender de un navegador para la ejecucion de la aplicacion.

1.6 Conclusiones Parciales.

En este capitulo fueron abordados los elementos tedricos que sustentan el problema cientifico y los
objetivos del presente trabajo. Se realizé un estudio critico y valorativo, sentando las bases tedricas que

apoyaran la propuesta de solucion. Con la descripcion de los procesos de transmision en canales de
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Television se logra dar una referencia de conceptos basicos asociados a la solucién. Se analizaron otras
soluciones existentes, concluyendo que no resuelven la problematica planteada.

Con el objetivo de estudio en este capitulo, se logra tener un mejor entendimiento de la situacion que llevo

a la realizacién del presente trabajo, siendo muy util para la comprension de los capitulos siguientes.

16



CAPITULO 2: TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES

CAPITULO 2: TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES.

2.1 Introduccion.

En este capitulo se realiza un analisis detallado de los principales conceptos y tecnologias que se
propondran para el desarrollo de la plataforma. Se abordan temas relacionados con el uso de tecnologias
para desarrollar una aplicacion de escritorio, soporte para el uso de XML, asi como de medias. Se hace un
estudio de los lenguajes de programacion mas apropiados para la implementacion del subsistema de
transmision, el framework de desarrollo, el Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) que se empleara y
otras herramientas. Es importante destacar que para la seleccién estas tecnologias se realiz6 ademas una
comparacion entre las mismas teniendo en cuenta tres variables especificas definidas previamente:
animacion, efectos y rendimiento. Basado en estas tres variables, que son los que se necesitan potenciar

en el subsistema de transmision de noticias, se procede finalmente a la seleccion de las mismas.

2.2 Lenguajes de programacion.

Un lenguaje de programacion es un idioma artificial disefiado para expresar operaciones que pueden ser
llevadas a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden emplearse para crear programas que
controlen el comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con precision o
como modo de comunicacion humana (4). El mismo esta formado de un conjunto de simbolos, reglas

sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones.

2.2.1C++

El nombre C++ fue propuesto por Rick Mascitti en el afio 1983, cuando el lenguaje fue utilizado por primera

vez fuera de un laboratorio cientifico. Antes se habia usado el nombre "C con clases" y se refiere a que
C++ significa "incremento de C" y es una extension de C.

C++ es un lenguaje de programacion disefiado a mediados de los afios 1980 por Bjarne Stroustrup. La
intencion de su creaciéon fue extender el exitoso lenguaje de programacion C con mecanismos que
permitan la manipulacion de objetos. En ese sentido, desde el punto de vista de los lenguajes orientados a
objetos, C++ es un lenguaje hibrido (5).Se trata simplemente del sucesor de un lenguaje de programacion
hecho por programadores (de alto nivel) para programadores, lo que se traduce en un disefio pragmatico al
gue se le han ido afadiendo todos los elementos que la practica aconsejaba como necesarios, con

independencia de su belleza o purismo conceptual. En el disefio de la Libreria Estandar C++ se ha usado
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ampliamente esta dualidad (ser mezcla de un lenguaje tradicional con elementos de POO), lo que ha
permitido un modelo muy avanzado de programacion extraordinariamente flexible (programacion genérica).

Posteriormente se afiadieron facilidades de programacion genérica, que se sumoO a los otros dos
paradigmas que ya estaban admitidos (programacion estructurada y la programacion orientada a objetos).
Por esto se suele decir que C++ es un lenguaje de programacion multiparadigma (6).

C++, como su ancestro, sigue muy ligado al hardware subyacente, manteniendo una considerable potencia

para programacion a bajo nivel y en el manejo de la memoria del sistema, pero se la han afiadido
elementos que le permiten también un estilo de programacion con alto nivel de abstraccion.

C++ posee un sistema de deteccion de errores mucho més robusto que el de C, por lo que algunos errores
de este seran rapidamente detectados.

En la actualidad, C++ es un lenguaje versatil, potente y general. Su éxito entre los programadores
profesionales le ha llevado a ocupar el primer puesto como herramienta de desarrollo de aplicaciones. El
C++ mantiene las ventajas del C en cuanto a riqueza de operadores y expresiones, flexibilidad, concision y

eficiencia. Ademas, ha eliminado algunas de las dificultades y limitaciones del C original.

El C++ es a la vez un lenguaje procedural (orientado a algoritmos) y orientado a objetos. Como lenguaje
orientado a objetos se basa en una filosofia completamente diferente, que exige del programador un

completo cambio de mentalidad.

Este lenguaje de programacion ha experimentado un extraordinario éxito desde su creacion. Muchos
sistemas operativos, compiladores e intérpretes han sido escritos en C++ (el propio Windows y Java). Una
de las razones de su éxito es ser un lenguaje de propésito general que se adapta a m Ultiples situaciones.
Ha servido de justificacion para el disefio de otros lenguajes que intentan eliminar sus inconvenientes y al
mismo tiempo mantener sus virtudes (Ej: C# y Java), y una de sus ultimas incorporaciones, las plantillas
(ha sido origen de un nuevo paradigma de programacién: metaprogramacion).

2.2.2 Java

El lenguaje de programacion Java, fue disefiado por la compariia Sun Microsystems Inc', con el propésito

de crear un lenguaje que pudiera funcionar en redes computacionales heterogéneas (redes de

"Esuna empresa informatica de Silicon Valley, fabricante de semiconductores y software.
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computadoras formadas por més de un tipo de computadora, ya sean PC, estaciones de trabajo, etc.) y
que fuera independiente de la plataforma en la que se vaya a ejecutar. Esto significa que un programa
escrito en Java puede ejecutarse en cualquier maquina o plataforma. El lenguaje fue disefiado con las

siguientes caracteristicas:

» Simple: elimina la complejidad de los lenguajes como "C" y da paso al contexto de los lenguajes
modernos orientados a objetos. La filosofia de programacion orientada a objetos es diferente a la

programacion convencional.

> Familiar: como la mayoria de los programadores estan acostumbrados a programar en C o0 en C++,

la sintaxis de Java es muy similar al de estos.

» Robusto: el sistema de Java maneja la memoria de la computadora. No te tienes que preocupar por
apuntadores, memoria que no se esté utilizando, etc. Java realiza todo esto sin necesidad de que

uno se lo indique.

» Seguro: El sistema de Java tiene ciertas politicas que evitan se puedan codificar virus con este
lenguaje. Existen muchas restricciones, especialmente para los applets, que limitan lo que se
puede y no puede hacer con los recursos criticos de una computadora.

> Portable: Como el cédigo compilado de Java (conocido como byte code) es interpretado, un
programa compilado de Java puede ser utlizado por cualquier computadora que tenga

implementado el intérprete de Java.

> Independiente a la arquitectura: Al compilar un programa en Java, el codigo resultante es un tipo de

codigo binario conocido como byte code. Este cddigo es interpretado por diferentes computadoras
de igual manera, solamente hay que implementar un intérprete para cada plataforma. De esa

manera Java logra ser un lenguaje que no depende de una arquitectura computacional definida.

» Multithreaded. Un lenguaje que soporta multiples threads es un lenguaje que puede ejecutar
diferentes lineas de cédigo al mismo tiempo.

> Interpretado: Java corre en méaquina virtual, por lo tanto es interpretado.
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» Dinadmico: Java no requiere que compiles todas las clases de un programa para que este funcione.
Si realizas una modificacion a una clase Java se encarga de realizar un Dynamic Bynding o un
Dynamic Loading para encontrar las clases.

Java puede funcionar como una aplicacién sola o como un "applet”, que es un pequefio programa hecho
en Java. Los applets de Java se pueden "pegar" a una pagina de Web (HTML) y con esto se puede tener
un programa que cualquier persona que tenga un browser compatible podra usar.

Entre noviembre de 2006 y mayo de 2007, Sun Microsystems liberé la mayor parte de sus tecnologias
Java bajo la licencia GNU GPL, de acuerdo con las especificaciones del Java Community Process, de tal
forma que practicamente todo el Java de Sun es ahora software libre (aunque la biblioteca de clases de
Sun que se requiere para ejecutar los programas Java aun no lo es).

2.2.3 C Sharp

C# o C Sharp (eninglés C almohadilla) es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y
estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET, que después fue aprobado como un
estandar por la ECMA® e ISO°.

Su sintaxis basica deriva de C/C++ y utiliza el modelo de objetos de la plataforma.NET, el cual es similar al
de Java aunque incluye mejoras derivadas de otros lenguajes. C# es un lenguaje de programacion
independiente disefiado para generar programas sobre dicha plataforma. Ya existe un compilador

implementado que provee el marco de DotGNU - Mono gque genera programas para distintas plataformas
como Win32, UNIXy Linux. Este lenguaje presenta las siguientes caracteristicas:

» Sencillez: elimina muchos elementos que otros lenguajes incluyen y que son innecesarios en .NET.
Por ejemplo:

e El codigo escrito en C# es autocontenido, lo que significa que no necesita de ficheros

adicionales (ficheros de cabecera o ficheros IDL) al propio fichero fuente.

? Fs una organizacién internacional basada en membrecias de estandares para la comunicacion y la informacion

? Es el organismo encargado de promover el desarrollo de nomas internacionales de fabricacién, comercio y comunicacién para
todas las ramas industriales a excepcion de la eléctrica y la electrénica.

20



CAPITULO 2: TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES

¢ No se incluyen elementos poco Utiles de lenguajes como C++, tales como macraos, herencia
multiple y la necesidad de un operador diferente del punto (.) para acceder a miembros de
espacios de nombres (::).

» Modernidad: incorpora en el propio lenguaje elementos que a lo largo de los afios ha ido
demostrandose son muy Utiles para el desarrollo de aplicaciones y que en otros lenguajes como
Java o C++ hay que simular. Ejemplo de ello es la inclusion de una instruccion foreach que permita
recorrer colecciones con facilidad y es ampliable a tipos definidos por el usuario, la inclusion de un
tipo basico string para representar cadenas o la distincion de un tipo bool especifico para

representar valores logicos.

» Orientado a objetos: como todo lenguaje de programacion de propésito general actual, C# es un

lenguaje orientado a objetos. Una diferencia de este enfoque orientado a objetos respecto al de
otros lenguajes como C++, es que el de C# es mas puro en tanto que no admiten ni funciones, ni
variables globales. Todo el cédigo y datos han de definirse dentro de definiciones de tipos de datos,
lo que reduce problemas por conflictos de nombres y facilita la legibilidad del cédigo. Soporta todas
las caracteristicas propias del paradigma de programacion orientada a objetos: encapsulacion,
herencia y polimorfismo.

En resumen, C# es un lenguaje de programacién que toma las mejores caracteristicas de lenguajes
preexistentes como Visual Basic, Java o C++ y las combina en uno solo. El hecho de ser relativamente
reciente no implica que sea inmaduro, pues Microsoft ha escrito la mayor parte de la BCL* usandolo, por lo

gue su compilador es el mas depurado y optimizado de los incluidos en el .NET Framework SDK.

2.2.4 Fundamentacion del Lenguaje de Programacion escogido.

Se escoge C++ como lenguaje de programacién ya que provee disimiles potencialidades para la
implementacién del subsistema de transmision de noticias PRIMICIA. Una de las caracteristica que supera
a Java y C# es la plantilla metaprograming. Al comparar cédigo C++ en tiempo de ejecucion, éste supera
a su equivalente en C# o Java. C++ tiene un modelo de memoria diferente al de Java / C #, por ello tiene
diversas ventajas. No importa la optimizacién de JIT (Just in Time Compilation), nada va a ir més rapido
gue el acceso de puntero directo a memoria. El nuevo estandar de C++ Ox impondra un modelo de

memoria simple de los compiladores de C++, lo que simplificara el multiprocesamiento efectivo / paralelo

* Libreria de clasesbase (BCL) es una libreria estandar disponible para todos los lenguajes usando el Framework . NET
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de cddigo en C++. Ello permite la optimizacion mas facil y mas segura para los compiladores. EI modelo de
memoria, los tipos atdmicos y el almacenamiento local de hilos brindan las garantias basicas para soportar
una buena libreria de hilos. C++ es considerado por expertos como el lenguaje mas potente para el trabajo
con el hardware de la maquina.

El RAII (adquisicién de recursos es de inicializacion) en C++, hace el procesamiento mucho mas facil que
en C # o incluso en Java. C++ potencia el manejo directo de interrupciones o la manipulacion directa de
hardware, es considerado la solucion ideal en cuanto a la obtencion de un mejor rendimiento del hardware.
C++ es un lenguaje de plataforma de bajo nivel, con el que los desarrolladores alcanzan acceso a recursos
primarios como solo este lenguaje puede ofrecer. C++ potencia un mejor rendimiento de la caché de las
aplicaciones permitiendo que estas sean mas rapidas que las desarrolladas en java, principalmente debido
a la huella mas ligera de memoria. Si se tienen datos contiguos en la memoria, con el empleo correcto de
punteros y el manejo directo de memoria se logra un rendimiento excelente que no tiene comparaciéon con

los de ningun otro lenguaje.

Permite el tratamiento intensivo de graficos superior al de Java 'y C# ya que posee una perfecta integracion
con openGL (Open Graphic Library) al estar ésta programada en C, con ello se potencia la aceleraciéon de
hardware en 3D rapida y completa. Algunos de estos efectos son niebla, transparencias, reflexiones,

texturas 3D, sombras volumétricas, motion blur (efecto de movimiento) y otros.

2.3 Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) 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. UML incluye conceptos semanticos, notacién, y principios

generales. Tiene partes estaticas, dindmicas, de entorno y organizativas.

UML posee elementos gréficos para soportar la captura de requisitos, el andlisis, el disefio, la
implementacion, y las pruebas. Sin embargo UML es una notacion y no un proceso o meétodo, es decir, es
una herramienta util para representar los modelos del sistema en desarrollo, pero no ofrece ningun tipo de
guia o criterios acerca de como obtener esos modelos. Es decir UML indica qué es lo que supuestamente
har& el sistema, pero no cémo lo hara.

Los diagramas de UML se pueden clasificar de la siguiente manera:
Diagramas de estructuraestatica:
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>

>

Diagrama de clases: Conjunto de clases, interfaces, y sus relaciones, conectados como un grafo
entre siy con sus contenidos.

Diagrama de objetos: Conjunto de objetos y sus relaciones.

Diagramas de comportamiento:

>

Diagramas de interaccion (secuencia y colaboracién): Objetos y sus relaciones, incluyendo los
mensajes que pueden ser enviados entre ellos.

Diagrama de estados: Muestra una maquina de estado que consta de estados, transiciones,
eventos y actividades.

Diagrama de actividad: Son en esencia diagramas de flujo, con algunos elementos adicionales que
les permiten expresar conceptos como la concurrencia y la division del trabajo.

Diagrama de casos de uso:

>

Sirve para describir las interacciones del sistema con su entorno, identificando los actores, que
representan los diferentes roles desempefiados por los usuarios del sistema, y los casos de uso,
que corresponden a la funcionalidad que el sistema ofrece a sus usuarios, explicada desde el punto
de vista de éstos.

Diagramas de implementacion:

>

Diagrama de componentes: Se utiliza, para describir la estructura fisica del cédigo de la aplicacion
en términos de sus componentes (codigo fuente, binario o ejecutable) y sus dependencias

Diagramas de despliegue: configuracion de nodos de procesamiento en tiempo de ejecucion y los
componentes gue residen en ellos.

2.4 Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP).

La metodologia que se empleara para guiar el proceso de desarrollo del software es RUP, llamada asi por

sus siglas en inglés Rational Unified Process.

El Proceso Unificado, es un proceso de desarrollo de software. Un proceso de desarrollo de software es el

conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de
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software. Sin embargo, el Proceso Unificado es mas que un simple proceso; es un marco de trabajo
genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software, para diferentes areas
de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de
proyecto. El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Lenguage,

UML), para preparar todos los esquemas de un sistema de software.

RUP es una metodologia de desarrollo de software que se caracteriza por ser iterativo e incremental,
centrado en la arquitectura y guiado por los casos de uso. Divide el proceso de desarrollo en ciclos,

teniendo un producto al final de cada ciclo, cada ciclo se divide en fases que finalizan con un hito.

RUP sigue una estructura bidimensional dividiendo el proceso en fases y éstas en flujos de trabajo. Esto
puede observarse en la siguiente figura donde el eje horizontal representa el tiempo, muestra aspectos
dindmicos del proceso y se expresa como ciclos, fases, iteraciones e hitos; por otro lado el eje vertical
contiene los aspectos estéaticos del proceso, las actividades, artefactos, trabajadores y flujo de trabajo.

4= Organizacion a través del tiempo =

Fases

Fluios de Trab_aio del Proceso lConcepcién” Elaboracion H Construccion || Transicion |

Modelamiento del Negocio__|

Analisis de Requerimi

Anilisis y Disefio

Pruebas__|
Despli

t 9

Flujos de Trabajo de Soporte

4 Organizacion a través del contenido e
<

Ad de Configuracién y Cambi
Admon. del Proyecto | i n x
Entorno | e = o -
| Inicial(es) | E;:b. | &b. " C:‘Ins. " C:'ns.l C;.I.'IS. mm
Iteraciones

Figura 2: RUP en Dos Dimensiones

2.5 Framework.

Un framework simplifica el desarrollo de una aplicacibn mediante la automatizacion de algunos de los
patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, un framework proporciona estructura al
caédigo fuente, forzando al desarrollador a crear cédigo mas legible y més fécil de mantener. Por ultimo, un
framework facilita la programacion de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en

instrucciones sencillas.
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2.5.1 Platinum C++ Framework.

Platinum (Pt) C++ Framework permite a los desarrolladores escribir aplicaciones de alto rendimiento para

muchas plataformas con un solo codigo base. Ofrece una gran cantidad de caracteristicas y es muy facil
de usar.

Es una API consistente para el modelado avanzado de objetos, multithreading, la programacion del
sistema, plugins, redes, acceso a bases de datos, graficos, procesamiento XML y las interfaces graficas de
usuario que proporciona en todas las plataformas soportadas.

Las plataformas soportadas son Windows, Windows CE, Linux, QNX, y Unix. Te permite pasar el tiempo
en una aplicacion sin una tediosa programacion de bajo nivel.

Un alto grado de rendimiento se consigue mediante el uso de caracteristicas modernas de C++. Los
programas se beneficiaran de las muchas optimizaciones incluidas dentro del framework.

PT ha sido disefiado desde cero para ser flexible y extensible. Proporciona soluciones sencillas a sus
problemas sin ser intruso. Se integra bien con las bases de cdodigo ya existentes o de otros conjuntos de
herramientas y frameworks. Los programas escritos con Pt tienden a ser significativamente mas corto y
mas facil de entender.

Publicado bajo la LGPL que permite escribir aplicaciones comerciales de codigo abierto y ser parte de la
gran comunidad que desarrolla Pt y determina su futuro (7).

2.5.2 Qt 4.6.0

Qt es un framework para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma. Dentro de sus caracteristicas se

encuentran:

» Compatibilidad multiplataforma con un sdlo cédigo fuente.
» Performance de C++.
> Disponibilidad del codigo fuente.

» Excelente documentacién (Qt Assistant).
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Internacionalizacion de aplicaciones (Qt Linguist).

Soporte para XML, conexion a bases de datos, SVG, OpenGL, programacion para redes.

Biblioteca de clases intuitiva.

Herramientas de desarrollo integrado.

Integracion con Visual Studio.

Utilice los controles de ActiveX en aplicaciones Qt.

Integra Direct3D para el hardware de gréficos acelerados.

Soporte para aplicaciones 64-bits en la plataforma Mac con la API Cocoa.

Librerias para analizar la carga de las aplicaciones haciendo benchmark de las mismas. La libreria
Qt posee numerosos moédulos que permite trabajar con bases de datos, graficos, imagenes,

sonidos, etc.

Las ventajas de usar este framework grafico son disimiles:

>

Es usado en disimiles tecnologias como la telefonia celular (Symbian S606)°, aplicaciones de tipo
SCADA, dispositivos multipropésito, y otras.

Es multiplataforma. El mismo cédigo que se escribe en GNU/Linux, puede ser ejecutado facilmente
en Windows XP o en Mac OSX.

Por las amplias caracteristicas con que cuenta, se hace muy facil construir aplicaciones para
distintos usos.

Cuenta con un excelente disefiador grafico de aplicaciones llamado Qt Designer, el cual hace mas

facil todavia el trabajo del programador.

Tiene un sistema integrado de internacionalizacion llamado Qt Linguist lo que permite portar las

aplicaciones al lenguaje que se desee.

> Symbian S606 es uno de los nuevos productos de Nokia con el sistema operativo del mismo nombre.
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Las aplicaciones basadas en Qt tienen una buena respuesta y un buen uso de la memoria. EIl desarrollo
con Qt es muy apropiado para proyectos software de larga escala, tanto comerciales como de libre
distribucion. Por ejemplo, el escritorio KDE®, un conocido entorno de escritorio para Linux y FreeBSD,
también el paquete de KOffice, una alternativa para el MS Office y asi miles de programas tanto de libre

distribucidon como comerciales.

El conjunto de herramientas Qt tiene un enfoque mas eficiente para facilitar la tarea de gestion de memoria
para sus programadores: cuando un objeto es suprimido, todos los objetos dependientes se eliminan
automaticamente. El enfoque de Qt es no interferir con la libertad del programador para borrar
manualmente cuando lo deseen.

La biblioteca Qt estd concebida como multiplataforma, permitiendo escribir codigo que se compilara y
ejecutard en distintas plataformas, incluyendo Unix, Linux, FreeBSD o incluso Windows. Se pueden
ejecutar aplicaciones de Qt asi como aplicaciones de KDE sin tener que estar corriendo el mismo KDE.

Funciona en todas las principales plataformas y tiene un amplio apoyo. El API de la biblioteca cuenta con
meétodos para acceder a bases de datos mediante SQL, asi como uso de XML, gestién de hilos, soporte de

red, una API| multiplataforma unificada para la manipulacion de archivos y una multitud de otros métodos
para el manejo de ficheros, ademas de estructuras de datos tradicionales.

Qt es utilizada en KDE, un entorno de escritorio para sistemas como GNU/Linux o FreeBSD, entre otros.
Utiliza el lenguaje de programacion C++ de forma nativa, adicionalmente puede ser utilizado en otros

lenguajes de programacion a traves de bindings.

Qt incluye un framework de animacién que ayuda a construir grandes animaciones, interfaces graficas de
alto rendimiento sin la molestia de la gestion de estructuras complejas, temporizadores, etc. También
permite crear animaciones personalizadas y funciones de interpolacion. Qt tiene una clase que define las
funciones de la funcionalidad compartida por todas las animaciones, la clase QAbstractAnimation que es la
base de todas las animaciones. QAbstractAnimation proporciona las funciones virtuales puras utilizadas
por las subclases para seguir el progreso de la animacion: la duracién () y updateCurrentTime ().Las vistas
graficas no estan omitidas, se puede animar QGraphicsWidgets y QGraphicsObject las cuales heredan de
QGraphicsltem. Cuenta con efectos que pueden ser utilizados para alterar la apariencia de los elementos
de la interfaz de usuario, un par de efectos estandar tales como visiéon borrosa, colorear, proporcionar

Es un proyecto de software libre para la creacién de un entorno de escritorio e infraestructura de desarrollo para diversos
sistemas operativos como Linux, Mac OS X, Windows, etc.
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sombras y es posible aplicar efectos personalizados (8).Las animaciones son controladas usando las
curvas faciles y pueden ser agrupadas. Esto permite que las animaciones sean de complejidad arbitraria.

El AP es facil de entender con funciones tales como start (), stop (), pause (), y currentTime ().Qt cuenta
actualmente con un sistema de triple licencia: GPL v2/v3 para el desarrollo de software de cédigo abierto y
software libre, la licencia de pago QPL para el desarrollo de aplicaciones comerciales, y a partir de la

version 4.5 una licencia gratuita pensada para aplicaciones comerciales, LGPL.

2.5.3Fundamentacion del framework escogido.

Los framewoks analizados anteriormente estdn completamente implementados en C++ y por tanto
compilado a cddigo nativo. Ello facilitaria una mejor implementacion del subsistema de transmisiéon de
noticias, ya que adquiere caracteristicas semejantes como un facil trabajo con la BCL, un buen rendimiento
de la memoria de la PC.

Ambos frameworks cuentan con una licencia gratuita pensada para aplicaciones comerciales, LGPL.
Platinum C++ no cuenta en estos momentos con una documentacion tan exquisita como la de Qt, ademas
de no tener una amplia difusién entre los usuarios. Qt incluye un framework de animacion que permite
realizar excelentes animaciones personalizadas y funciones de interpolacion mediante el empleo de una de
sus clases QAbstractAnimation. Cuenta con efectos que pueden ser utilizados para alterar la apariencia de
los elementos de la interfaz de usuario y es posible aplicar efectos personalizados y con un excelente
disefiador grafico de aplicaciones llamado Qt Designer, el cual hace mas facil todavia el trabajo del
programador, caracteristicas que lo hacen ser un candidato perfecto para la implementacién del
subsistema de transmision. Mientras que Platinum C++ a pesar de ser una API consistente para el
modelado avanzado de graficos no cuenta con clase alguna para realizar animaciones. Platinum C++
cuenta al igual que Qt con métodos para acceder a bases de datos, asi como uso de XML, gestiéon de hilos
y soporte de red; sin embargo, Qt potencia mejor estas funcionalidades ya que cuenta con varias clases
gue permiten un mejor desempefio en cada una de estas funcionalidades. Qt puede integrarse a Entomnos
de Desatrrollo Integrado (IDE) como Eclipse, Visual Studio, Netbeans y Qt Creator, este Ultimo trabaja con
las propias librerias de Qt. Por todas las caracteristicas mencionadas anteriormente, se decide utilizar
como framework de desarrollo Qt, especificamente en su version 4.6.
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2.6 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado o IDE, es un programa compuesto por un conjunto de herramientas que
proveen facilidades a los programadores para agilizar el proceso de desarrollo de software.

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion.
Consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica (GUI),
algunas veces contiene también un sistema para llevar a cabo el control de versiones. Muchos de los IDEs
modernos llevan integrados ademas un navegador de clases, un inspector de objetos y diagramas de
herencia de clases para ser usados en el desarrollo orientado a objetos. Los IDEs pueden ser aplicaciones
por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes. Estos proveen un marco de trabajo amigable
para la mayoria de los lenguajes de programacion, tales como, C++, C#, Java Object Pascal, Visual Basic,
entre otros. En muchos casos se puede dedicar a un sélo lenguaje de programacion, por ejemplo, Borland
C++ 0 puede utilizarse para varios como es el caso de Eclipse.

2.6.1 Eclipse

En la web oficial de Eclipse, el mismo se define como “una plataforma (IDE), abierta para todo y para nada
en particular”. Eclipse es un plataforma porque no es una aplicaciéon acabada de por si, pero esta disefiada
para ser extendida indefinidamente con herramientas sofisticadas. Es un ambiente de desarrollo integrado
(IDE) porque provee herramientas para administrar areas de trabajo (0 workspaces en inglés), para
construir, lanzar y depurar aplicaciones, para compartir artefactos con un equipo y versionar el cédigo
fuente. Eclipse es abierto porque su disefio le permite ser extendido faciimente por terceras partes. Es
apropiado para todo, ya que ha sido utilizado exitosamente para construir ambientes para un amplio rango
de temas, como el desarrollo en lenguaje de programacién Java, Servicios Web, certAmenes de
programacion de juegos. Eclipse no es para nada en particular, pues no se enfoca en ningin dominio

especfifico.

Eclipse es un Entorno Integrado de Desarrollo, para todo tipo de aplicaciones libres, inicialmente
desarrollado por IBM, y actualmente gestionado por la Fundacion Eclipse.

Herramienta para el programador desarrollada principalmente para el desarrollo de aplicaciones Java,
facilitando al maximo la gestion de proyectos colaborativos mediante el control de versiones 'CVS', es
posible también con subversién, exportar e importar proyectos.
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Es posible afiadir nuevas funcionalidades al editor, a través de nuevos maodulos (‘plugins'), para programar
en otros lenguajes de programacion ademas de Java como C/C++, PHP, Python, Ruby, Cobol y mas (9).

Eclipse no solo es una plataforma que permite desarrollar todo tipo de lenguajes (Java, C++, PHP,
Python), sino que viene equipada con toda la maquinaria pesada para poder construir sus propias
herramientas y extender sus funcionalidades.

El proyecto Eclipse CDT es una herramienta de desarrollo para C/C++ que provee una IDE completamente
funcional para la plataforma Eclipse. Dentro de las caracteristicas que se incluyen estan la creacion y
gestion de proyectos, estandares para la construccion de los mismos, facil navegabilidad por el codigo,
herramientas de conocimiento como tipos de jerarquia, incluye un navegador, editor de codigo con
resaltado de sintaxis, autocompletado de cddigo, plegado y exploracion de hipervinculos, refactorizacion
de codigo fuente y generacion del mismo, herramientas de depuracion visual (10).

CDT no viene con compilador, por lo tanto corre por cuenta del usuario descargarlo e instalarlo, y
posteriormente configurarlo en Eclipse.

2.6.2 Qt Creator 1.3.0

Qt Creator es un excelente IDE multiplataforma creado por Trolltech para desarrollar aplicaciones en C++
de manera sencilla y rapida. Como su nombre lo indica, estd basado en la libreria Qt, la biblioteca
multiplataforma de interfaces gréficas de usuario. Cuenta con las siguientes caracteristicas principales:

» Editor avanzado para C++.

» Disefnador de formularios (GUI) integrado.

» Herramientas para la administracion y construccion de proyectos.
» Completado automatico.

» Depurador visual.

Qt Creator es una aplicacion integral y un marco para el desarrollo de aplicaciones de interfaz de usuario
de Windows que también se puede implementar en muchos otros escritorios y sistemas integrados de
explotacion sin reescribir el codigo fuente.
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Este IDE ofrece varias funcionalidades Unicas para que la creacion de Qt resulte facil y mas placentera, y
gue soporte plataformas multiples.

La codificacion puede resultar uno de los factores que insumen mas tiempo en las aplicaciones de
desarrollo, pero el editor de cddigos C++ de Qt la torna més facil y méas rapida. Posee revisor de codigo
estatico y suministra sugerencias de estilo a medida que se tipea, plegado de cédigo y edicién avanzada.

Se puede obtener ayuda sensible al contexto, combinacion de paréntesis y modos de seleccion, dos
funciones muy utiles que permitiran terminar el trabajo mas rapido (11).

Qt Creator ha sido disefiado para ofrecer al programador un entorno de desarrollo suave, integrado y

poderoso.

La funcién revolucionaria es la version incorporada de Qt Designer. Su inclusién significa que usted puede
arrastrar los Qt widgets en el lienzo en blanco de su aplicacion y cambiar el cédigo fuente de inmediato
(12). Ahora Qt Designer forma parte de Creator y ya no es necesario recurrir a gnake en la linea de
comandos ni a un editor de codigo fuente.

Los sistemas operativos que soporta en forma oficial son:

» GNUJ/Linux 2.6.x, para versiones de 32 y 64 bits con Qt 4.x instalado. Ademas hay una version para

Linux con gcc 3.3.
» Mac OS X 10.4 o superior, requiriendo Qt 4.x
» Windows XP y Vista, requiriendo el compilador MinGW y Qt 4.4.3 para MinGW.

2.6.3 Netbeans

IDE NetBeans es un entorno de desarrollo integrado disponible para Windows, Mac, Linux y Solaris. El
proyecto NetBeans consiste en un IDE de cédigo abierto y una plataforma de aplicaciones que permiten a
los desarrolladores crear rapidamente web, empresa, escritorio y aplicaciones mdviles utilizando la
plataforma Java, asi como JavaFX, PHP, JavaScript y Ajax, Ruby y Ruby on Rails , Groovy y Grails, y C /

C++.

» El proyecto NetBeans es compatible con una vibrante comunidad de desarrolladores y ofrece una
amplia documentacion y recursos de capacitacion, asi como una amplia seleccion de plug-ins de

otros fabricantes terceros.
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> NetBeans IDE 6.8 es el primero en ofrecer soporte completo para toda la especificacion Java EE 6
con soporte mejorado para 2.0/Facelets JSF, Java Persistence 2.0, EJB 3.1 incluyendo el uso de
EJBs en aplicaciones web, servicios web REST, y GlassFish v3. Netbeans 6.8 también se
recomienda para desarrollar con la ultima JavaFX SDK 1.2.1 y PHP para crear aplicaciones web

con el nuevo PHP 5.3 liberacion o con el framework de Symfony (13).

> Incluye integracion Unica del Proyecto de Kenai, un entorno de colaboracion para acoger proyectos
de cadigo abierto, ahora viene con soporte completo de JIRA y mensajeria instantdnea e integrar
mejor seguimiento de incidencias. Netbeans 6.8 tiene opciones para IDE Maven e integracion de
bases de datos, y ha mejorado el editor y la integracion de herramientas de Ruby, Groovy y C /

C++.

2.6.4 Fundamentacion del IDE escogido.

Se escoge Qt Creator como Entorno Integrado de Desarrollo ya que es uno de los mejores IDEs
recomendado para trabajar con el framework Qt, brinda apoyo a la refactorizacion de codigo fuente para
C++. Qt Creator al estar desarrollado en C++ posee mejor rendimiento que Netbeans, Eclipse. Qt Creator a
través de la biblioteca de clases Qt permite construir interfaces de usuario complejas de una forma visual y
rapida, lo que deja mas tiempo para centrarse en la parte mas importante de todo programa. Esto se hace
mas complejo si se emplea otro Entorno Integrado de Desarrollo (Netbeans o Eclipse). Qt Creator permite
utilizar los controles de ActiveX en aplicaciones Qt e integra Direct3D para el hardware de graficos
acelerados. Qt Creator se centra en proporcionar caracteristicas que ayudan a los nuevos usuarios de Qt a
desarrollar més rapido, y también aumentar la productividad de los desarrolladores con experiencia en Qt,
limitante en los demas IDEs. Dicho IDE al estar perfectamente integrado con la biblioteca Qt escrita
genuinamente en codigo C++ nativo, potencia el manejo de efectos, transparencias, sombras de forma
facil empleando las clases QGraphicsitem, QGraphicsWidgets y QGraphicsObjects. Ademas se potencia el
manejo de videos y la animacion de objetos a través de las clases QObject, QAbstractAnimation,
QAbstractVideoSurface, etc. Todo ello se hace mas complejo si se emplea Netbeans o Eclipse. Qt Creator
integra completamente a Qt Designer. Esta herramienta permite el desarrollo de formularios y
presentaciones graficas para las aplicaciones. Permite la previsualizacion de la interfaz, soporte para
widgets y un editor de propiedades poderoso. Permite acelerar el desarrollo de interfaces de alto
rendimiento, a la vez que proporciona una forma facil de disefar interfaces graficas de usuario avanzadas

generando el codigo fuente para las mismas, lo que permite al desarrollador ajustarlo a sus necesidades.
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2.7 Sistema Gestor de Bases de Datos.

Los Sistemas Gestores de Bases de Datos son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de
interfaz entre las bases de datos y las aplicaciones que la utilizan. En la actualidad existe una gran
variedad de SGBD, dentro de las principales funciones que satisfacen se encuentran la creacion y
mantenimiento de la base de datos, el control de accesos, la manipulacion de datos de acuerdo con las
necesidades del usuario, el cumplimiento de las normas de tratamiento de datos, evitar redundancias e
inconsistencias y mantener la integridad.

2.7.1 MySQL

MySQL es un Sistema de Gestor de Bases de Datos Relacional (RDBMS) licenciado bajo la GPL de la
GNU'’. Se trata de un programa capaz de almacenar una enorme cantidad de datos de gran variedad y de
distribuirlos para cubrir las necesidades de cualquier tipo de organizacion, desde pequefios
establecimientos comerciales a grandes empresas y organismos administrativos. MySQL es la base de
datos de codigo abierto méas popular del mundo y compite con sistemas RDBMS propietarios conocidos,
como Oracle, SQL Server y DB2 (14).

MySQL incluye todos los elementos necesarios para instalar el programa, preparar diferentes niveles de
acceso de usuario, administrar el sistema y proteger los datos. Puede desarrollar sus propias aplicaciones
de base de datos en la mayor parte de los lenguajes de programacion utilizados en la actualidad y
ejecutarlos en casi todos los sistemas operativos. MySQL utiliza el lenguaje de consulta estructurado
(SQL) (15). Este lenguaje permite crear bases de datos, asi como agregar, manipular y recuperar datos en
funcioén de criterios especificos. Dentro de sus principales caracteristicas se encuentran:

> Es un servidor de base de datos muy rapido, robusto, multitarea y multiusuario.
» Tiene enfoque relacional y soporta AnsiSQL.

» Es gratis y se puede bajar de www.mysgl.com.

7 Proyecto iniciado por Richard Stallman con el objetivo de crear un sistema operativo completamente libre.
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» Su principal objetivo de disefio fue la velocidad, ademéas de consumir muy pocos recursos, tanto de
CPU como de memoria.

» Tiene excelentes utilidades de administracion como backup y recuperacion de errores.
> Tiene una excelente integracion con PHP.

» No hay limites en el tamafio de los registros, ademas de tener un control de acceso de los usuarios
bastante amplio.

» Trabaja en diferentes plataformas ademas de soportar multiples idiomas.
» Completo y optimizado uso del SQL, ademas de contener un MyODBC.

» Usa Listas de Control de Acceso para todas las conexiones, consultas y otras operaciones.

2.7.2 Oracle

Oracle es un sistema de administracion de base de datos (0 RDBMS por el acronimo en inglés de
Relational Data Base Management System), desarrollado por Oracle Corporation. Es basicamente una
herramienta cliente/servidor para la gestion de bases de datos principalmente considerandose como uno

de los sistemas de bases de datos mas completos (16).

Como principales caracteristicas destaca su seguridad al garantizar la autenticidad apropiada de los
usuarios y la privacidad e integridad de los datos. Posee una alta disponibilidad al soportar efectivamente
ambientes mixtos de carga de trabajo, caracterizados por actividades simultaneas de consulta y
actualizacion, escalabilidad para soportar un gran nimero de usuarios y cargas de trabajo de alto volumen
de transacciones.

También posee lectura de multiversion sin bloqueo, siempre proporciona a los usuarios resultados
consistentes, al mismo tiempo que no penaliza al rendimiento en la actividad concurrente de actualizacion,

ademas actualmente es multiplataforma.

Esta herramienta esté orientada al acceso remoto y redes (Internet). En la actualidad Oracle se puede
implementar en diferentes plataformas: Familia de Microsoft, Unix, Linux, Vms, etc. Es el mayor y méas

usado Sistema de Gestion de Bases de Datos Relacionales (RDBMS, por sus siglas en inglés) en el
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mundo, ademas es soportado en computadoras personales (PC, por sus siglas en inglés),
microcomputadoras, computadoras con procesamiento paralelo masivo (17). Soporta unos 17 idiomas,
funciona automéaticamente en mas de 80 arquitecturas de hardware y software distintos sin tener la
necesidad de cambiar una sola linea de codigo. Esto es porque mas del 80% de los cddigos internos de
Oracle son iguales a los establecidos en todas las plataformas de sistemas operativos. Oracle es un
sistema comercial que aporta un SGBD que ofrece las particularidades basicas para trabajar en entornos
multi-usuario. Las arquitecturas en las que se asienta pueden ser: Intel, Alpha, Sparc, Risc, a nivel de

procesadores.

Oracle es perfectamente configurable en entornos "OLTP"(Procesamiento de Transacciones en linea),
paralelos, Claster, e incluso resulta una genial solucion a nivel de Datawarehouse y CRM (Administracion
de Relacién con los clientes). La plataforma para la que en realidad esta desarrollada Oracle y pensada
desde un principio, es Unix , ya que es un sistema que soporta la mayoria de la carga de los sistemas a
nivel mundial, asi como es un sistema abierto y configurable. Para la gestion, Oracle y Unix se
complementan de una manera casi inalcanzable para otros sistemas, ya que para su administracion,
Oracle se amolda y apoya en la potencia de Unix, a la vez que aprovecha al 100% su versatilidad y

configurabilidad.

2.7.3 PostgreSQL 8.3

Es un Sistema Gestor de Base de Datos objeto-relacional. Es ampliamente considerado como una de las
alternativas de sistema de bases de datos de cdédigo abierto. Soporta gran parte del SQL estandar y
muchas funcionalidades modernas como son: consultas complejas, llaves foraneas, disparadores
(triggers), vistas, integridad transaccional, asi como el control de versionado concurrente (MVCC) que es

una estrategia de almacenamiento que permite trabajar con grandes volimenes de datos (18).

Cumple completamente con las caracteristicas ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad)
para realizar transacciones seguras. Ademas, PostgreSQL puede ser personalizado por el usuario en
muchas formas, segun sus necesidades, por ejemplo: adicionando un nuevo tipo de datos, operadores,
funciones, y lenguajes procedurales.

Utiliza licencia BSD, por lo que PostgreSQL puede ser utilizado, modificado y distribuido por cualquier
usuario gratuitamente, para cualquier propésito ya sea con fines privados, comerciales o académicos.

Dentro de sus principales caracteristicas se encuentran:
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Alta_concurrencia: mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente multiversion)

PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla
sin necesidad de blogueos. Cada usuario obtiene una vision consistente de lo Ultimo a lo que se le

hizo commit.

Amplia variedad de tipos nativos: provee nativamente soporte para numeros de precision arbitraria,

texto de largo ilimitado, figuras geométricas (con una variedad de funciones asociadas), direcciones

IP (IPv4 e IPv6), bloques de direcciones estilo CIDR y direcciones MAC.

Soporte SQL92/SQL99: implementa un subconjunto extendido de los estandares SQL92 y SQL99.

Transacciones: permiten el paso entre dos estados consistentes manteniendo la integridad de los

datos.

Integridad referencial: soporta integridad referencial, la cual es utilizada para garantizar la validez

de los datos de la base de datos.

Blogueos de tabla y filas: ofrece varios modos de bloqueo para controlar el acceso concurrente a

los datos en tablas, algunos de estos modos de bloqueo los adquiere PostgreSQL automaticamente
antes de la ejecucién de una declaracion, mientras que otros son proporcionados para ser usados
por las aplicaciones.

Multiples tipos de datos predefinidos: como todos los manejadores de bases de datos, PostgreSQL

implementa los tipos de datos definidos para el estdndar SQL3 y aumenta algunos otros.

Soporte de tipos y funciones de usuario: soporta operadores, funciones, métodos de acceso Y tipos

de datos definidos por el usuario.

Conectividad: Posee conectividad TCP/IP, JDBC y ODBC (19).

2.7.4 Fundamentacion del SGBD escogido.

Teniendo en cuenta que MySQL puede tener un futuro incierto con su valor de codigo abierto, al ser
comprado por SUN Microsystems, la cual ya ha ensefiado su vision futurista con el producto. Dicha
corporacion plantea que algunas partes de MySQL solo serian ofrecidas a clientes corporativos que
paguen una suscripcion por el sistema de base de datos. EIl SGBD Oracle es muy potente y uno de los

gestores con mas prestigio a nivel mundial, posee dentro de sus principales caracteristicas que es
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multiplataforma, soporta un gran nimero de usuarios accediendo en tiempo real y cargas de trabajo de alto
volumen de transacciones. Pero al ser propietario no se ajusta a las politicas trazadas por el pais y la
Universidad de las Ciencias Informaticas de migrar hacia software libre. Se decide utilizar PostgreSQL 8.3
en la aplicacion que se quiere obtener, al ser uno de los SGBD mas potente del momento y que en sus
Ultimas versiones empieza a tener caracteristicas semejantes a otros SGBD comerciales, ademés de ser
ideal para sistemas serios en las que la consistencia de la base de datos sea fundamental. Es también, el
SGBD sobre el cual estd montada la base de datos del subsistema de transmisién de noticias en su
version web, lo cual permitira un notable aprovechamiento del tiempo de desarrollo al no tener que migrar
hacia otro SGBD.

2.8 Herramientas de modelado de software.

2.8.1 Rational Rose.

Esta herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de modelo para realizar un disefio del sistema,
utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno l6gico y otro fisico. Permite
crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el dominio del

problemay el sistema de software (20).Esta basado en 4 vistas fundamentales:

> Vista de casos de uso.
> \Vistalogica.

» Vista de componente.
> Vista de despliegue.

Dentro de sus principales caracteristicas se encuentran:

> Mantiene la consistencia de los modelos del sistema software.
» Chequeo de la sintaxis UML.
> Generacion de documentacion automaticamente.

» Generacion de codigo a partir de los modelos.
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» Ingenieria Inversa (crear modelo a partir codigo).

Es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en el que se han unificado técnicas de
desarrollo a través del UML y trabajo de muchas metodologias utilizadas por los clientes. Rational Rose no
es software libre.

2.8.2 Visual Paradigm.

Visual Paradigm para UML es una herramienta CASE para la modelacion UML muy potente y de facil uso.
Te permite dibujar todo tipo de diagramas UML, revertir cédigo fuente a modelos UML, generar codigo
fuente desde los diagramas UML, y es ademas software libre.

Visual Paradigm for UML incluye los objetos mas recientes de UML ademas de diagramas de casos de
uso, diagramas de clase, diagramas de componentes, reversa instantanea para Java, C++, DotNet Exe/dll,
XML, XML Schema, y Corba IDL, ofrece soporte para Rational Rose, integracion con Microsoft Visio,
ademas permite generar reportes y documentaciéon en HTML/PDF (21).

Dentro de sus principales caracteristicas se pueden mencionar:

» Visual Paradigm para UML, es una Herramienta CASE que soporta las ultimas versiones de UML,
asi como el modelado de procesos de negocios.

» En adicion al soporte de Modelado UML esta herramienta provee de un generador de mapeo de
objetos-relacionales para los lenguajes de programacion Java .NET y PHP.

> Para desarrolladores independientes existe una version llamada Community Edition la que se
caracteriza por ser de uso No Comercial (22).

Para maximizar la interoperabilidad de los productos de Visual Paradigm con otras aplicaciones, Visual
introdujo la importacion y exportacion de modelos de proyecto desde o hasta un formato XML. Ademas, la
herramienta es colaborativa, es decir, soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto.
Permite ademas el control de versiones.

Visual Paradigm es un producto que facilita a las organizaciones disefiar visualmente y con diagramas,

integrar y desplegar sus aplicaciones empresariales y sus respectivas bases de datos. La herramienta
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ayuda al equipo de software a destacarse en el proceso de modelado-construccion-despliegue,
maximizando y acelerando las contribuciones del equipo y los individuos.

2.8.3 Fundamentacion de la herramienta de modelado escogida.

Las herramientas CASE anteriormente caracterizadas no solo son capaces de practicar la ingenieria
inversa (crear modelo a partir c6digo), sino que generan documentacion automatica como Web o PDF
especificamente en el caso de Visual Paradigm, que incluye ademas los objetos més recientes de UML
como reversa instantanea para Java, C++, DotNet Exe/dll, XML, XML Schema, y Corba IDL.

Ambos permiten dibujar todo tipo de diagramas UML. Visual Paradigm posibilita la importacion y
exportacion de modelos de proyecto desde o hasta un formato XML, soporta multiples usuarios trabajando
sobre el mismo proyecto. Se seleccion6 Visual Paradigm como herramienta CASE por las potencialidades

mencionadas.

2.9 Herramienta control de versiones.

Se denomina Control de Versiones, a la gestion de los diversos cambios que se realizan sobre los
elementos de algun producto o una configuracion del mismo. Los sistemas de control de versiones facilitan
la administracion de las distintas versiones de cada producto desarrollado, asi como las posibles
especializaciones realizadas. Un sistema de control de versiones debe proporcionar:

Mecanismos de almacenaje para los elementos que debe gestionar (ej. archivos de texto, imagenes,

documentacion).

Posibilidad de realizar cambios sobre los elementos almacenados (ej. modificaciones parciales, afadir,

borrar, renombrar o mover elementos).

Registro historico de las acciones realizadas con cada elemento o conjunto de elementos (normalmente

pudiendo volver o extraer un estado anterior del producto).

Todos los sistemas de control de versiones se basan en disponer de un repositorio, que es el conjunto de
informacién gestionada por el sistema. Este repositorio contiene el historial de versiones de todos los
elementos gestionados. Cada uno de los usuarios puede crearse una copia local duplicando el contenido

del repositorio para permitir su uso. Es posible duplicar la tltima versién o cualquier version almacenada en
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el historial. Este proceso suele conocerse como check out o desproteger. Para modificar la copia local
existen dos semanticas basicas:

Exclusivos: para poder realizar un cambio es necesario marcar en el repositorio el elemento que se desea

modificar y el sistema se encargara de impedir que otro usuario pueda modificar dicho elemento.

Colaborativos: en el que cada usuario se descarga la copia y la modifica, el sistema autom aticamente
mezcla las diversas modificaciones. El principal problema es la posible aparicién de conflictos que deban
ser solucionados manualmente o las posibles inconsistencias que surjan al modificar el mismo fichero por
varias personas no coordinadas. Ademas, esta semantica no es apropiada para ficheros binarios.

Aungue un sistema de control de versiones puede realizarse de forma manual, es muy aconsejable

disponer de herramientas que faciliten esta gestion y un ejemplo de ello podria ser el Subversion.

2.9.1 Subversion.

Subversion (SVN) es un sistema de control de versiones libre y de codigo abierto. Uno de los reemplazos
mas populares de Concurrent Versions System (CVS), ofreciendo mejoras en muchas de las dificultades
gue presenta este Ultimo. Subversion maneja ficheros y directorios a través del tiempo. Hay un arbol de
ficheros en un repositorio central, esto permite que se recuperen versiones antiguas de los datos o
examinar el historial de cambios de los mismos. En este aspecto, mucha gente piensa en los sistemas de
versiones como en una especie de “maquina del tiempo”. Subversion es un sistema general que puede ser
usado para administrar cualquier conjunto de ficheros ya sea cédigo fuente o de otro tipo. Dentro de sus
principales caracteristicas se pueden mencionar:

» Versionado de directorios: implementa un sistema de ficheros versionado “virtual” que sigue los

cambios sobre arboles de directorios completos a través del tiempo.

» Verdadero historial de versiones: permite afadir, borrar, copiar y renombrar ficheros y directorios.

Los ficheros nuevos que son afiadidos comienzan con un historial nuevo, limpio y completamente

suyo.

» Envios atdmicos: permite a los desarrolladores construir y enviar los cambios como fragmentos

l6gicos e impide que ocurran problemas cuando solo una parte de los cambios enviados lo hace

con éxito.
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» Versionado de metadatos: cada fichero y directorio tiene un conjunto de propiedades —claves y sus

valores —asociados a él. Se puede crear y almacenar cualquier par arbitrario de clave/valor que
desee. Las propiedades son versionadas a través del tiempo, al igual que el contenido de los

ficheros.

» Manipulacién consistente de datos: Subversion expresa las diferencias del fichero usando un

algoritmo de diferenciacion binario, que funciona idénticamente con ficheros de texto (legibles para

humanos) y ficheros binarios (ilegibles para humanos).

» Ramificacion y etiguetado eficientes: se pueden crear ramas y etiquetas simplemente copiando el

proyecto, usando un mecanismo similar al enlace duro. De este modo estas operaciones toman

solamente una cantidad de tiempo pequefia y constante.

» Hackability: Subversion no tiene un equipaje histérico, esta implementado como una coleccion de
bibliotecas compartidas en C con APIs bien definidas. Esto hace a Subversion extremadamente
facil de mantener y reutilizable por otras aplicaciones y lenguajes.

2.9.2 CVS

El sistema de versiones concurrentes (CVS), también conocido como Concurrent Versioning System, es
una aplicacion informatica que implementa un sistema de control de versiones: mantiene el registro de todo
el trabajo y los cambios en los ficheros que forman un proyecto y permite que distintos desarrolladores
(potencialmente situados a gran distancia) colaboren. CVS se ha hecho popular en el mundo del software

libre. Sus desarrolladores difunden el sistema bajo la licencia GPL.

CVS utiliza una arquitectura cliente-servidor: un servidor guarda la(s) versién(es) actual(es) del proyecto y
su historial. Con el sistema CVS el cliente y servidor pueden estar en la misma maquina. Este sistema
tiene la tarea de mantener el registro de la historia de las versiones del programa de un proyecto
solamente con desarrolladores locales. Los clientes pueden también comparar diferentes versiones de
archivos, solicitar una historia completa de los cambios, o sacar una "foto" histérica del proyecto tal como

se encontraba en una fecha determinada o en un nimero de revision determinado (23).

Los archivos en el repositorio sobre la plataforma CVS no pueden ser renombrados, estos deben ser
agregados con otro nombre y luego eliminados. El protocolo CVS no provee una manera de que los
directorios puedan ser eliminados o renombrados, cada archivo en cada subdirectorio debe ser eliminado y
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re-agregado con el nuevo nombre. Soporte limitado para archivos Unicode con nombres de archivo no
ASCII.

2.9.3 Fundamentacion de la herramienta de control de versiones escogida.

La creacion de ramas y etiquetas en la herramienta Subversion es una operacion mas eficiente, tiene costo
de complejidad constante (O (1)) y no lineal (O(n)) como en CVS. Con la herramienta Subversion se
envian sélo las diferencias en ambas direcciones, en CVS siempre se envian al servidor archivos
completos. Ademas, Subversion maneja eficientemente archivos binarios a diferencia de CVS que los trata
internamente como si fueran de texto.

Subversion sigue la historia de los archivos y directorios a través de copias y renombrados, las
modificaciones (incluyendo cambios a varios archivos) son atémicas, mientras que CVS no provee una
manera de que los directorios puedan ser eliminados o renombrados, cada archivo en cada subdirectorio
debe ser primeramente eliminado y luego re-agregado con el nuevo nombre. Ambas herramientas son de
c6digo abierto.

2.10 Descripcion de otras tecnologias necesarias en la propuesta.

Para la implementacion del subsistema de transmision de noticias de la Plataforma de Television
Informativa (PRIMICIA) se hace necesario describir otras tecnologias que apoyaran la propuesta de
solucién. En el desarrollo de este epigrafe, se analizara que soportes tiene el framework de desarrollo Qt
para cada una de las tecnologias descritas y de esta forma lograr mayor comodidad y rapidez a la hora de
su utilizacion.

2.10.1 Soporte para el uso de XML.

Al analizar todos los procesos que ocurren en el subsistema de transmision de noticias se hace necesario
optimizar el proceso de almacenamiento de la informacién. Las propiedades de los elementos
configurables en el proceso de redaccién de la noticia cambian frecuentemente durante la redaccion de la
misma. Es por ello que no es conveniente que sean almacenadas en la base de datos, ya que provocaria
sucesivas actualizaciones y produciria una sobrecarga de la misma que atentaria contra su mantenimiento
y con el rendimiento de la aplicacién en general. Para almacenar la configuraciéon de todos los elementos
gue conforman la noticia se estructurara en un formato XML (Extensible Markup Language), haciendo uso

de la potencialidad que presenta el mismo mostrada a continuacion.
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» Independencia entre la Presentacion y los Datos: es la separacién entre el contenido (los datos) y la

presentacion (el formato de los datos). Por ejemplo, los datos de una reserva de avion se han de
presentar en HTML para un cliente web o en PDF si se va a imprimir. Esta caracteristica presente
en los documentos XML, posibilita que una vez generado el documento XML que contiene todos los
detalles de la forma en que se mostrara la noticia pueda ser presentada lo mismo en un ambiente
web como en uno escritorio, todo depende del analizador de XML que se emplee.

» Comunicacién entre aplicaciones: permite que exista una comunicacion entre diferentes

aplicaciones sin que el formato esté ligado a ninguna presentacion (Fig. 3). En muchas ocasiones,
comunidades de organizaciones o empresas de un cierto sector, definen un vocabulario XML
comun para la interaccion entre ellos (documentos de pedidos, facturas, etc). En el caso de
PRIMICIA servird como medio de comunicacion entre el subsistema de administraciéon, donde se
lleva a cabo la redaccion de la noticia y la creacion del documento XML y el subsistema de
transmision que es el encargado de leer el documento XML generado y mostrar la noticia.

» Configuracion: para guardar los datos de configuracion de las aplicaciones, como lo realiza Apache,
Tomcat Enterprise Java Beans (EJB) o para guardar los datos de cualquier aplicacion.

Doc1.XML

Doc2. XML

Aplicacion 1 Aplicacion 2

Figura 3: Comunicacién entre Aplicaciones usando XML

Un aspecto importante cuando se trabaja con informacién representada en XML, es que abundan las
herramientas para analizar, acceder, tratar texto XML y transformar los datos que contiene. Para ello se

utilizan componentes que ofrecen una o las dos API estandarizadas: SAX' y DOM llamados Analizadores o
Parseres (Fig. 4). SAX es muy utilizado en el procesamiento de XML basado en eventos y tiene como
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caracteristica principal que lee el documento de principio a fin sin tener que cargarlo completamente en
memoria. Por su parte DOM tiene como caracteristica fundamental que carga todo el documento en
memoria en una estructura de arbol, lo que facilita el acceso a cada uno de los elementos del documento
(nodos del arbol), lo que requiere mas memoria, pero hace que sea mas facil de manipular la estructura del
documento.

Evento i‘método i

arbol

DOM

Figura 4: Esquema de dos analizadores

SAX es una interfaz estandar basada en eventos para los analizadores XML. La interfaz Qt sigue el disefio
de la implementacion de Java SAX2 (24).

La interfaz SAX2 es un mecanismo orientado a eventos para proporcionar al usuario informacion del
documento. Un "evento" en este contexto, significa algo reportado por el analizador, por ejemplo, se ha
detectado una etiqueta de inicio 0 una etiqueta de cierre.

Si bien este es un rapido y sencillo enfoque para leer documentos XML, la manipulaciéon es dificil porque
los datos no se almacenan, simplemente son manipulados y descartados. El médulo Qt XML proporciona
una clase abstracta, QXmIReader, que define una interfaz para los potentes lectores SAX2. Qt incluye una
lectura de implementacién QXmISimpleReader, que es facil de adaptar a través de subclases.

La clase QXmlinputSource proporciona los datos de entrada para las subclases QXmIReader. Todas las
subclases de QXmIReader leen la entrada del documento XML desde ésta clase.
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Otra de las APl es DOM (Document Object Model), que proporciona una interfaz para acceder y modificar
el contenido y la estructura de un archivo XML. Tiene una vista jerarquica del documento (una vista de
arbol). Es un modelo de objeto del documento que esta residente en memoria, es por ello que se hace
mucho mas facil su manipulacion. Todos los nodos en el arbol de documentos DOM son subclases de

QDomNode. El documento en si mismo es representado como un objeto QDomDocument.

La clase QDomNode es la clase base para todos los nodos en un arbol DOM. Muchas funciones en el
DOM retornan un QDomNode. La clase QDomDocument representa un documento XML completo.
Conceptualmente es la raiz del arbol de documento y provee el acceso primario de los datos del
documento.

Otro aspecto importante a tener en cuenta cuando se va a desarrollar aplicaciones usando XML es la
validacion del mismo mediante XML-Schemas. Estos elementos le proporcionan al parser una gramatica
por la cual se va a regir a la hora de crear o validar los documentos XML. El XML-Schema posee algunas
ventajas como por ejemplo que son escritos en formato XML y soportan un mayor namero de tipos de
datos.

Hay dos formas de QtXmlPatterns que se pueden utilizar para validar esquemas: puede utilizar la APl C++
en su aplicacion Qt usando las clases QXmISchema y QXmlISchemaValidator o puede emplearse la utilidad
de linea de comando denominado xmlpatternsvalidator (ubicado en el "bin" del directorio de su Qt build)
(25).

La clase QXmISchema carga, compila y valida archivos XML Shema W3C .Se utiliza para representar los
esquemas que se ajustan al esquema XML 1.0 (26). Esta clase solo esté introducida hasta el momento en
la version 4.6 de Qt, que es precisamente la que se empleara en el desarrollo del subsistema de
transmision.

La clase QXmlISchemaValidator valida documentos con instancias de XML frente a un esquema XML de
W3C. Las cargas de la clase QXmISchemaValidator, analiza un documento de instancia XML y lo valida

contra un esquema XML de W3C que ha sido compilado con QXmlISchema.

2.10.2 Soporte de medias.

Los objetos media son una instancia de la clase mediaobject, le permite iniciar, pausar y detener la

reproduccién de un flujo de medios de comunicacién, es decir, que proporcionan un control basico de la

reproduccioén. Usted puede pensar en el objeto como un sencillo reproductor multimedia.
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Los datos de la media es proporcionada por recursos media, la cual se mantiene para los objetos media.
La fuente de la media es un objeto independiente - una instancia de MediaSource - en Phonon. El
contenido de la fuente sera interpretado por los objetos media.

Un objeto media es siempre instanciado con el constructor por defecto y se suministra con una fuente
media. Como complemento a los objetos media, Phonon también proporciona la clase MediaController,

gue proporciona control sobre funciones que son opcionales para una media determinada.

2.10.2.1 Audio

La clase QSound proporciona acceso a la plataforma de audio .Qt provee la operacion de audio mas
comunmente requerida en aplicaciones GUI: reproducir asincronicamente un archivo de sonido. Para ello,
es muy fécil utilizar la funcion estatica play ().

Una vez creado el objeto QSound puede ser consultado por su fileName () y un nimero total de loops ()
gue indica el tiempo que se estara reproduciendo. El nimero de repeticiones puede ser alterado usando la
funcion setLoops (). Mientras el sonido se esté reproduciendo la funcién loopsRemaining () retornara el
nuimero restante de repeticiones. Para determinar si el sonido ha terminado de reproducirse se debe
emplear la funcion isFinished ().

La reproduccion del sonido usando el objeto QSound puede usar mas memoria que la funcién estética,
pero éste también puede reproducirse de forma inmediata. Para determinar si existen facilidades de sonido
en la plataforma usted puede usar la funcion estética isAvailable ().

Plataforma Formato de Audio

Microsoft Lo utiliza el sistema multimedia subyacente, s6lo son soportados

Windows archivos de sonido con formato WAVE.

X11 La Red del sistema de audio se utiliza si esta disponible (NAS)
soporta archivos WAVE.

Mac OS X Se utiliza NSSound. Todos los formatos que soporta NSSound,

incluyendo los formatos QuickTime, son compatibles con Qt para
Mac OS X.

Qt for Embedded | Es usado un servidor de mezcla de sonido. Solo el formato WAVE

Linux es soportado.

Tabla 1: Facilidades de sonido en plataformas
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2.10.2.2 Video

Para la reproduccién de un video, se proporciona VideoWidget. Los widget automaticamente elegiran un
dispositivo disponible para la reproduccion del video, que suele ser una tecnologia entre la aplicacion Qty

la tarjeta gréfica, como DirectShow en Windows.

El VideoWidget no tiene por qué ajustarse a una categoria, es clasificado automaticamente por
VideoCategory, solo hay que asegurar que el audio también se incluye en la misma categoria. Para realizar

el flujo de video, Phonon lee la direccion URL del archivo de video dondequiera que ésta esté.

Existen dos formas de realizar las transmisiones:

VOD (video bajo demanda): el usuario puede interactuar con el recurso que se pone a disposicion
haciéndole peticiones al servidor, entiéndase como, reproducir, poner pausa o parar.

Brocadas: los usuarios no pueden interactuar con el recurso, solo se puede manejar desde el servidor (27).

Muchos son los protocolos que permiten la transmision por streaming como por ejemplo RTSP, MMS, RTP,
UDP vy otros. Hasta el momento solo se han probado dos de ellos en la plataforma PRIMICIA: RTSP Y
MMS.

2.10.2.3 Texto

Qt contiene la clase QGraphicsTextltem que proporciona un elemento de texto que se puede agregar a un

QGraphicsScene para mostrar texto con formato.

Para cambiar el texto del elemento, se debe pasar un objeto QString al constructor de la clase
QGraphicsTextltem, o] llamar la funcién setHtml 0O / setPlainText 0.
QGraphicsTextltem utiliza el tamafio de formato del texto y la fuente asociada a proporcionar una
aplicacion razonable de boundingRect (), shape (), y contains (). La fuente puede ser cambiada llamando
setFont ().

Es posible crear un documento editable mediante la configuracion de bandera de Qt::TextEditorInteraction

utilizando la funcion setTextInteractionFlags 0.
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El ancho de texto del elemento puede ser cambiado usando setTextWidth () y obtenido mediante textwidth

0
2.10.2.4 Imagen

Qt proporciona cuatro clases para el manejo de datos de la imagen: Qlmage, QPixmap, QBitmap y
QPicture. Qlmage esta disefiado y optimizado para E / S, y para la manipulacién y acceso directo a
pixeles, mientras que QPixmap esta disefiado y optimizado para mostrar imagenes en pantalla. QBitmap
es solo una clase de conveniencia que hereda de QPixmap y que facilita la implementacion. Por dltimo, la
clase QPicture es un dispositivo que graba y reproduce comandos QPainter (28).

La clase QPixmap es una representacion de la imagen fuera de pantalla que se puede utilizar como un
dispositivo de pintura. Es la clase que se utiliza actualmente para la manipulacion de la imagen ya que no
se desea modificarla sino mostrarla.

Un objeto QPixmap se puede visualizar faciimente en la pantalla usando la clase QLabel que incluye la
propiedad pixmap o una de las subclases QAbstractButton (como QPushButton y QToolButton).

Ademas de los constructores ordinarios, un objeto QPixmap se puede construir utilizando el grabWidget

estatica () y grabWindow (), funciones que crea un QPixmap y pinta el widget dado.

Hay funciones para convertir entre QImage y QPixmap. Por lo general, la clase Qlmage se utiliza para
cargar un archivo de imagen, opcionalmente manipular los datos de la imagen antes que el objeto Qlmage
sea convertido en un QPixmap para ser mostrado en pantalla. Alternativamente, si no se desea la
manipulacion, el archivo de imagen se puede cargar directamente en un QPixmap. En Windows, la clase
QPixmap soporta la conversién entre HBITMAP y QPixmap. En Symbian, la clase QPixmap también
soporta la conversion entre CFbsBitmap y QPixmap.

Formato Descripcion Soporte de Qt
BMP Windows Bit Map Leer/escribir
GIF Graphic Interchange | Leer
Format (opcional)
JPG Joint Photographic | Leer/escribir
Experts Group
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JPEG Joint Photographic | Leer/escribir
Experts Group

PNG Portable Networks | Leer/escribir
Graphics

PBM Portable Bitmap Leer

PGM Portable Graymap Leer

PPM Portable Pixmap Leer/escribir

XBM X11 Bitmap Leer/escribir

XPM X11 Pixmap Leer/escribir

Tabla 2: Formatos de imagenes en Qt

2.10.3 Uso del timer

La clase QTimer proporciona temporizadores repetitvos y con muy corta duracion.

La clase QTimer proporciona una interfaz de programacion de alto nivel para los temporizadores. Para
usarlo, cree un objeto QTimer, conecte su sefial de timeout () a los slots correspondientes, y llame la

funcion start (). Apartir de entonces se emitira el timeout () de la sefial a intervalos constantes.

En las aplicaciones multiproceso, puede utilizar QTimer en cualquier subproceso que tiene un ciclo de
eventos. Para iniciar un ciclo de eventos de un hilo sin interfaz gréfica, use QThread:: exec (). Qt usa la
afinidad del temporizador de hilo para determinar qué hilo emitira el timeout () de la sefial. Debido a esto,

debe iniciar y detener el temporizador en su hilo, no es posible iniciar un temporizador desde otro hilo (29).

Una alternativa al uso QTimer es llamar QObiject:: startTimer () por su objeto y reimplementar el QObject::
TimerEvent () del controlador de eventos en su clase (que debe heredar QObject). La desventaja es que
TimerEvent () no admiten las funciones de tan alto nivel como contadores de tiempo de disparo unico o
sefales.

Otra alternativa al uso de QTimer es utilizar QBasicTimer. Tipicamente es menos incomodo que el uso de

QObject:: startTimer () directamente.
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2.10.4 Programacion por hilos.

La clase QThread proporciona hilos independientes de la plataforma.
Un objeto QThread representa un hilo de control separado dentro del programa que comparte datos con
todos los otros hilos en el proceso, pero se ejecuta de forma independiente. En lugar de comenzar en main
(), comenzara a ejecutar en QThreads run (). De forma predeterminada, run () inicia el ciclo de eventos
llamando a exec ().

Esto creard un QTcpSocket en el hilo y luego ejecutara el bucle del hilo de eventos. Utilice el método start
() para comenzar la ejecucion. La ejecucion termina cuando retornas de run (), al igual que una aplicacion
hace cuando sale de main (). QThread le notifica a través de una sefial cuando el hilo se inicia started (), se
acaba finished (), o puede utilizar isFinished () y isRunning () para consultar el estado del hilo. Utilice wait ()

para bloquear hasta que el hilo ha terminado su ejecucion.

Cada QThread puede tener su propio ciclo de eventos. Puede iniciar el ciclo de eventos llamando a exec ()
y puede detenerlo llamando a exit (). Tras un ciclo de eventos en un hilo, hace posible la conexion de
sefiales de otros hilos utilizando un mecanismo llamando en cola las conexiones. También hace posible el

uso de las clases que requieren el bucle de eventos, tales como QTimer y QTcpSocket, en el hilo.

Es fécil desarrollar aplicaciones Qt portables multihilo y tomar ventaja de los multiprocesadores de las
maguinas. La programacion multihilo es también un paradigma Util para realizar operaciones que

consumen mucho tiempo.

El QtConcurrent namespace proporciona un AP| de alto nivel que lo hacen posible escribir programas
multi-hilo sin necesidad de utilizar primitivas de hilos de bajo nivel tales como exclusiones mutuas,
bloqgueos de lectura y escritura, condiciones de espera o seméaforos. Los programas escritos con
QtConcurrent automaticamente ajustan el nimero de hilos utilizados en funcion del nimero disponible de
nucleos de procesamiento.
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2.11 Conclusiones Parciales

En este capitulo se realizé un analisis de las tecnologias sobre las cuales se trabajara para el desarrollo
del subsistema de transmision de noticias PRIMICIA, realizando para ello su correspondiente
caracterizacion y comparacion para escoger los lenguajes de programacion, sistema gestor de base de
datos, framework y otras. Al terminar este capitulo se logra dominar la fundamentacion tedérica necesaria
para comprender la construccion del subsistema de transmision de noticias.
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CAPITULO 3. PROPUESTA Y VALIDACION DE LAS TECNOLOGIAS

SELECCIONADAS.

3.1 Introduccion.

Luego de haber conceptualizado las tecnologias para desarrollar el subsistema de transmisién de noticias

como una aplicacién de escritorio, se hace necesario proponer cuales de ellas formaran parte de la

propuesta de solucion, asi como validar dicha propuesta. Para ello se tomaran los criterios de los expertos

mediante el empleo del Método Delphi. Para lograr dicha validacion se aplicard una encuesta a los

desarrolladores del subsistema de transmision de noticias, asi como a su lider de proyecto. Luego se

procesaran las encuestas aplicadas para obtener los argumentos necesarios para acreditar o rechazar la

propuesta.

3.2 Herramientas y tecnologias propuestas.

Las tecnologias que formaran parte de la propuesta de solucion son:

>

Lenguaje de programacion: C++, ya que este permite potenciar el rendimiento del hardware de la

maquina.

Lenguaje de modelado: UML, para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un

sistema de software.

Metodologia de desarrollo de software: RUP, para guiar el proceso de desarrollo del software.

Framework: Qt 4.6, debido a que el mismo incluye un framework de animacion que permite realizar

excelentes animaciones personalizadas y funciones de interpolacion. Ademas, cuenta con efectos
gue pueden ser utilizados para alterar la apariencia de los elementos de la interfaz de usuario. Es

posible también aplicar efectos personalizados.

Entorno Integrado de Desarrollo: Qt Creator 1.3, ya que se centra en proporcionar caracteristicas

gue ayudan a los nuevos usuarios de Qt a desarrollar mas rapido, asi como aumentar la
productividad de los desarrolladores con experiencia en Qt. El mismo esta perfectamente integrado
con las bibliotecas de clases Qt escrita genuinamente en codigo C++ nativo, ello potencia el manejo
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de efectos, transparencias, sombras, videos y animacion de objetos de forma facil. Qt Creator
integra completamente a Qt Designer, el cual posibilita el desarrollo de formularios y
presentaciones graficas para las aplicaciones, la previsualizacion de la interfaz, soporte para
widgets y un editor de propiedades poderoso. Permite ademas acelerar el desarrollo de interfaces
de alto rendimiento y a la vez proporciona una forma facil de disefiar interfaces graficas de usuario
avanzadas generando el cédigo fuente para las mismas, lo que permite al desarrollador ajustarlo a
Sus necesidades.

Sistema Gestor de Base de Datos: PostgreSQL, ya que soporta gran parte del SQL estandar y

muchas funcionalidades (consultas complejas, llaves foraneas, disparadores, vistas, integridad
transaccional, asi como el control de versionado concurrente (MVCC) que es una estrategia de
almacenamiento que permite trabajar con grandes volimenes de datos). Cumple completamente
con las caracteristicas ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad) para realizar
transacciones seguras. Utiliza licencia BSD, por lo que puede ser utilizado, modificado y distribuido
por cualquier usuario gratuitamente para cualquier propdsito ya sea con fines privados, comerciales

0 académicos.

Herramienta de modelado de software: Visual Paradigm 6.4, ya que posibilita la importacion y

exportacion de modelos de proyecto desde o hasta un formato XML, soporta multiples usuarios
trabajando sobre el mismo proyecto. Ademas permite dibujar todo tipo de diagramas UML, revertir
cadigo fuente a modelos UML, generar cédigo fuente desde los diagramas. Es un producto que
facilita a las organizaciones disefiar visualmente y con diagramas, integrar y desplegar sus
aplicaciones empresariales y sus respectivas bases de datos. La herramienta ayuda al equipo de
software a destacarse en el proceso de modelado-construccion-despliegue, maximizando y

acelerando las contribuciones del equipo y los individuos.

3.3 Caracteristicas del método Delphi.

El método Delphi es una técnica grupal de analisis de opinion, parte de una suposiciéon fundamental y de

gue el criterio de un individuo particular es menos fiable que el de un grupo de personas en igualdad de

condiciones, en general utiliza e investiga la opinién de expertos. “La técnica Delphi es como un método de

investigacion sociolégica, que independientemente de que pertenece al tipo de entrevista de profundidad

en grupo, se aparta de ellas agregando caracteristicas particulares”. Se basa especificamente en la

interrogacion a expertos con la ayuda de cuestionarios sucesivos, a fin de poner manifiesto convergencias
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de opiniones y deducir eventuales consensos. Es una consulta a un grupo de expertos en forma individual
por medio de la interaccion sucesiva de un cuestionario, apoyado por los resultados promedio de la ronda
anterior a fin de generar convergencia de opiniones.

El principio de este método es la inteligencia colectiva tratando de lograr un consenso de opiniones
expresadas individualmente por un grupo de personas seleccionadas cuidadosamente como expertos
calificados en torno al tema. Todo ello se realiza por medio de la iteracion sucesiva de un cuestionario
retroalimentado de los resultados promedio de la ronda anterior aplicando célculos estadisticos. Las
principales caracteristicas del método estan dadas por el anonimato de los participantes (excepto el o los
investigadores), iteracion (manejar tantas rondas como sean necesarias), retroalimentacion controlada,

respuesta de grupo en forma estadistica y justificacion de respuestas.

Existen tres etapas o fases esenciales en la aplicacion del método:

» Fase preliminar: Se delimita el contexto, los objetivos, el disefio, los elementos basicos del trabajo

y la seleccion de los expertos.

> Fase exploratoria: Elaboracion y aplicacion de los cuestionarios.
» Fase final: Andlisis estadisticos y presentacion de la informacion.

3.3.1 Fase Preliminar

Durante esta primera fase primeramente se determina el objetivo a alcanzar con la aplicacién del método
seleccionado, después se realiza la seleccion del tipo de Delphi a utilizar y por ultimo se produce la

seleccién de los expertos que protagonizaran la evaluacion de los resultados.

3.3.1.1 Objetivo a alcanzar

El principal objetivo a alcanzar con la aplicacion del método Delphi es que teniendo como base la opinion
de un grupo de expertos, los cuales algunos de ellos utilizan diariamente el subsistema de transmision de
noticias, se logre la validacién de la propuesta de solucién planteada de una manera rapida e integra,

demostrando su efectividad y aplicacién desde el punto de vista de los mencionados expertos en el tema.
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3.3.1.2 Seleccion del tipo de Delphi a utilizar.

El método Delphi se puede clasificar de diferentes maneras teniendo en cuenta varios aspectos: por
objetivos, por conduccion, entre otros tipos. Para realizar la seleccion del tipo idoneo para esta
investigacion se tuvieron en cuenta las siguientes caracteristicas: disminucion de tiempo y flexibilidad de
las respuestas. Después de un estudio realizado se llega a la conclusion que el método Delphi conocido
como Delphi cara-cara, es el seleccionado para realizar la validacion de la propuesta de solucion. En esta
variante del método Delphi, el cuestionario se lleva personalmente a cada integrante del panel, a quien se
le hace la entrevista en forma individual, lo cual permite aumentar la flexibilidad de las respuestas, pues el
entrevistador puede resolver cualquier duda o ambigledad que se le presente al panelista en relacion a las
preguntas del cuestionario. Por otra parte se logra considerables ventajas de tiempo y se logra disminuir el

porcentaje de desercion de los expertos.

3.3.1.3 Seleccion de expertos.

El criterio seleccionado para la seleccion de los expertos fue de Efectividad en su actividad profesional,
este es el criterio mas utilizado por ser el que logra mayor objetividad en la evaluacion del resultado y a la
vez es el mas comodo para proceder a realizar la seleccion de los expertos. Para aumentar la calidad de la
evaluacion se trata de seleccionar expertos de reconocida experiencia profesional avalada por su alta
calificacion cientifico-técnica, reconocido prestigio profesional, conocimiento profundo del tema objeto de

investigacion y resultados satisfactorios en el trabajo.

El panel de expertos estara compuesto por:

» Desarrolladores del subsistema transmision de noticias (arquitecto, implementadores).
» Lider de proyecto.

3.3.2 Fase Exploratoria

Durante esta fase las principales actividades son la confeccién y aplicacion de las encuestas, para la
realizacion de estas actividades se tuvieron muy presentes la longitud y el tipo de las preguntas
encuestadas. Un planteamiento demasiado conciso provoca una excesiva variedad de interpretaciones y

uno muy largo requiere administrar demasiados elementos de una sola vez, por lo que la forma en que se
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realizo el cuestionario fue con planteamientos de mediana longitud. Un cuestionario muy largo puede
inducir al desinterés de los expertos y uno muy corto puede obstaculizar los objetivos a alcanzar, por lo
gue se elaboré un cuestionario ameno y atractivo con preguntas precisas y necesarias. Existen distintos
tipos de preguntas que pueden ser formuladas a los panelistas con el objetivo de extraer informacion util a
los objetivos planteados. El cuestionario realizado a los expertos antes mencionados esta compuesto por
varios tipos de preguntas:

Preguntas abiertas: Para sefialar justificaciones de una determinada estimaciéon y mencionar factores que

pueden influir en el comportamiento de una determinada cuestion.

Preguntas cerradas (votacion): Se presentan dos o mas alternativas a consideracion de los panelistas,

los cuales deben votar por una de ellas. Esta votacion se realiza de acuerdo a algun criterio, el cual es

sefalado en el cuestionario y que puede ser factibilidad, probabilidad de ocurrencia, etc.

En el Anexo 2 se muestran el conjunto de preguntas encuestadas al panel de expertos, las cuales
permitiran evaluar la factibilidad de las herramientas y tecnologias escogidas para el desarrollo del

subsistema de transmision de noticias.

3.3.3 Fase Final

La actividad fundamental de esta fase es el procesamiento y estudio de la informacion. La evaluacion del
cuestionario se hizo de forma manual pues la cantidad de informacion y datos a procesar no son
excesivamente voluminosos ni complicados en su procesamiento. La principal meta de este método es
llegar a un consenso entre los expertos, pero como no existe una unica forma de medir consenso, se

utilizan las siguientes reglas las cuales son las adoptadas para los estudios Delphi a nivel mundial:

» Enlas preguntas con dos alternativas, cuando una de ellas acumula al menos el 70% existe un alto
grado de consenso entre los expertos.

> En las preguntas con méas de dos alternativas, cuando alguna de ellas acumula al menos el 50%

existe un alto grado de consenso entre los expertos.
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3.3.3.1 Analisis de los resultados de la 1ra ronda.

A continuacion se presenta una evaluacion de los resultados de la aplicacién del método Delphi. Cumplido

el procesamiento de los cuestionarios, gracias al aporte de los expertos, los resultados de la solucion
propuesta se presentan a continuacion:

C++ 77.78

C# 22.22

Java 0.00
PostgreSQL83 66.67
Oracle 0.00

MySQL 33.33

Visual
Paradigm

Rational
Rose

11.11

Qt 4.6 88.89
Platinum C ++ 0.00
Framework.Net 11.11
Hibernate 0.00
Qt Creator 1.3 88.89
Visual Studio 11.11
Netbeans 0.00
Eclipse 0.00

UML

100

BPMN

0.00
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Es importante destacar un aspecto relevante en los resultados obtenidos: el consenso de los expertos.

» Elconsenso de los expertos para los temas previstos en las preguntas con méas de dos alternativas
fue de 80.56 %, lo cual implica un alto nivel de consenso en las opiniones suministradas.

» El consenso de los expertos para los temas previstos en las preguntas con dos alternativas fue del
94.45 %, lo cual implica un alto nivel de consenso en las opiniones suministradas.

Pregunta sobre el Lenguaje de programacion:
Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. EI 77.78 %
de los panelistas concordaron en que el lenguaje C++ es el idoéneo para el desarrollo del subsistema de

transmision de noticias.

Pregunta sobre el framework de desarrollo:
Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. El 88.89 %
de los panelistas concordaron en que el framework Qt 4.6 es el idoneo para el desarrollo del subsistema de

transmision de noticias.

Pregunta sobre el IDE:

Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. EI 88.89 %
de los panelistas concordaron en que el IDE Qt Creator 1.3 es el idéneo para el desarrollo del subsistema
de transmisién de noticias.

Pregunta sobre el SGBD:

Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. El 66.67 %
de los panelistas concordaron en que el SGBD PostgreSQL 8.3 es el idoneo para el desarrollo del
subsistema de transmision de noticias.

Pregunta sobre el lenguaje de modelado:

Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. EI 100 % de
los panelistas concordaron en que el lenguaje de modelado UML es el idéneo para el desarrollo del
subsistema de transmision de noticias.
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Pregunta sobre la herramienta de modelado:
Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. El 88.89 %
de los panelistas concordaron en que la herramienta de modelado Visual Paradigm 6.4 es la mas idénea

para el desarrollo del subsistema de transmision de noticias

3.3.3.2 Analisis de los resultados de la 2da ronda.

3.3.3.2.1 Soporte matemadtico empleado.

En la aplicacion del método Delphi en esta investigacion, se realizan dos rondas de consultas a los
expertos, es decir, los individuos pertenecientes al panel, donde a partir de la retroalimentacion realizada
de los resultados de la primera ronda se confecciona un nuevo cuestionario donde se concreta el mayor

consenso de las opiniones de los expertos.

Para medir el consenso y el coeficiente de variacion entre los valores de las observaciones, es posible

medirlos mediante la siguiente formula.
S
CV =—=100

Donde:
> 5 -> es la desviacion estandar.

> X ->es lamedia.

Las condiciones para determinar el nivel de consenso son las siguientes:
> Si el coeficiente de variacion es del 30 % y hasta el 20 %, muestra un consenso aceptable.

> Si el coeficiente de variacion es menor que el 20 % y hasta el 10 %, sefiala un consenso mayor.
> Si el coeficiente de variacion es menor que el 10 %, indica un alto consenso.
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Para calcular la desviacion estandar se emplea la siguiente formula:

Z?:l(xi - :f)z

n—1

¢ =

Donde:

» X; ->sonlos valores de cada una de las observaciones.

> T1-> es la cantidad de observaciones.

Para calcular la media se emplea la siguiente formula:

i1 X

n

X =

Al concluir el procesamiento del segundo cuestionario, gracias al aporte de los expertos y aplicando las

diferentes formulas antes mencionadas, se arribo a los resultados que se presentan a continuacion:

Pregunta sobre el Lenguaje de programacion:

Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. Se
determiné que el coeficiente de variacion sobre los criterios emitidos por los expertos sobre el lenguaje de
programacioén propuesto “C++” es de 19.34 %. Ello indica que el consenso entre los expertos tiene la

categoria de “Mayor”.

Pregunta sobre el framework de desarrollo:

Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. Se
determiné que el coeficiente de variacion sobre los criterios emitidos por los expertos sobre el framework
de desarrollo propuesto “Qt 4.6 es de 6.82 %. Ello indica que el consenso entre los expertos tiene la
categoria de “Alto”.

Pregunta sobre el IDE:
Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. Se

determiné un coeficiente de variacion sobre los criterios emitidos por los expertos sobre el entorno
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integrado de desarrollo propuesto “Qt Creator 1.3” es de 6.82 %. Ello indica que el consenso entre los

expertos tiene la categoria de “Alto”.

Pregunta sobre el SGBD:

Esta pregunta la respondieron 9 entrevistados, lo cual representa un 100% del total del panel. Se
determiné un coeficiente de variacion sobre los criterios emitidos por los expertos sobre el Sistema Gestor
de Bases de Datos propuesto ‘PostgreSQL” es de 23.03 %. Ello indica que el consenso entre los expertos

tiene la categoria de “Aceptable”.
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3.4 Conclusiones Parciales

En este capitulo se ha validado la propuesta de las tecnologias seleccionadas para el desarrollo del
subsistema de transmision de noticias de la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA, para ello se
ha empleado el método Delphi mediante el panel de expertos. Los panelistas tuvieron un buen grado de
concordancia en todas las preguntas, se aplicaron dos rondas de entrevistas, donde se concluye segun el
criterio de los expertos que:

» El lenguaje de programacion C++ es el méas idoéneo para lograr un elevado rendimiento del
subsistema de transmision.

» Elframework Qt 4.6 garantizara no solo el rendimiento del subsistema de transmision, sino también
logra potenciar la animacion y los efectos graficos.

> El IDE Qt Creator 1.3 es el mas recomendado, ya que posee una completa integracion con el
framework Qt 4.6, proporciona un disefiador de formularios (GUI) integrado y un editor de cédigo
avanzado para C++.

» EI SGBD PostgreSQL 8.3 proveera un buen manejo y almacenamiento de los datos persistentes.

> El Subversion es la herramienta de control de versiones mas potente, es libre y de cddigo abierto.

> La herramienta de modelado Visual Paradigm 6.4 segun sus caracteristicas es la mas idénea para
el desarrollo del subsistema de transmision, ya que permite generar codigo fuente a partir de los
diagramas UML y es software libre.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos con la aplicacion del método Delphi para certificar la

propuesta realizada, se puede concluir gue la misma ha sido validada satisfactoriamente.

62



CONCLUSIONES GENERALES

Conclusiones Generales

Durante todo el desarrollo de la presente investigacion se han adquirido conocimientos que han permitido
dar respuesta a la problematica actualmente surgida en la Universidad de las Ciencias Informaticas,
especificamente en el Centro Productivo GEySED. Primeramente se llevé a cabo una caracterizacion bien
detallada de cada una de las tecnologias candidatas para el desarrollo del subsistema de transmision de
noticias de la Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA). Dicha caracterizacion facilito el desarrollo
de una comparacion entre estas tecnologias teniendo en cuenta las tres variables que se necesitan
potenciar en el subsistema de transmisién: animacion, efectos y rendimiento. Como cumplimiento de los

objetivos y tareas trazadas, se arriba a las siguientes conclusiones:

> Se realiz6 un estudio concreto de las tendencias y tecnologias actuales, lo cual posibilitd
seleccionar las tecnologias adecuadas para el desarrollo de la soluciéon propuesta con un alto grado

de actualidad cientifica.

> Se logr6 desarrollar una propuesta de las tecnologias mas potentes para mejorar del subsistema de
transmision de noticias de la Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA), las cuales haran

posible obtener un producto informético con un alto rendimiento y eficiencia.

> Se logro validar la propuesta de tecnologias a partir del criterio de expertos, lo cual sustenta que el
producto final podra contar con una alta calidad y aceptacion en el mercado nacional e
internacional.

63



RECOMENDACIONES

Recomendaciones

A lo largo de este trabajo se apreci6 como se cumplieron cada uno de los objetivos trazados en el mismo.
Ademas se observa claramente que el desarrollo obtenido potenciara el subsistema de transmision de
noticias de la Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA), no obstante, se realizan varias
recomendaciones que daran continuacién a dicho trabajo:

> Aplicar de forma préactica la propuesta de tecnologias seleccionadas para el desarrollo del

subsistema de transmision con el fin de obtener un producto competente en el mercado.

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