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RESUMEN

RESUMEN

El polo Video y Sonido Digital de la facultad 9 dedica sus esfuerzos al desarrollo de varias aplicaciones
informéticas que tienen como objetivo ampliar la utilizacion de los medios de comunicacion en Cuba y el
mundo. Durante varios afios se ha trabajado en el perfeccionamiento de la Plataforma de Television
Informativa PRIMICIA, para que esta sea totalmente configurable y pueda adaptarse a las necesidades de

los usuarios.

La presente investigacion tiene como objetivo fundamental la implementacién de un médulo que permita
detectar y dar seguimiento a los errores que ocurren durante la utilizacién de la plataforma. Mediante el
desarrollo de este sistema se podran detectar los fallos ocurridos y se conocera cdmo darle solucién y

seguimiento a los mismos.

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizara el lenguaje de programacion del lado del servidor PHP,

apoyandose en el framework Symfony y como metodologia de desarrollo RUP.

Palabras claves: Plataforma de television informativa, PRIMICIA, Errores, Seguimiento, M6dulo.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Los medios de comunicacién son instrumentos en constante evolucién. Constituyen una herramienta
eficiente para mantener a las personas informadas sobre la situacion social, politica y econémica que vive
el mundo. Para bien o para mal, la television ha sido uno de los factores con mayor influencia en el
desarrollo de la cultura actual y vision del mundo, se ha convertido en un medio de comunicacién que

influye en la vida de las personas, y tener el control de esta es una aspiracion para muchos.

Actualmente la mayoria de las instituciones que poseen una red de televisién tienen la necesidad de que
sus trabajadores o clientes conozcan una informacién en un tiempo determinado. La Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI), no es una excepcion, desde sus inicios estudiantes y trabajadores han estado
trabajando en el desarrollo de una plataforma de television capaz de transmitir noticias, combinando texto,

video e imagen.

Fue implantada en el 2005 la primera version de la plataforma de television, conocida como Sefial 3,
transmitiendo diariamente noticias de interés para toda la comunidad universitaria. Un afio mas tarde a
peticién del Comandante en Jefe, Fidel Castro fue instalada una solucién similar en la Agencia Cubana de
Noticias, Sefial ACN con el objetivo de que los cubanos que cumplen misiébn en Venezuela puedan
conocer todo lo que ocurre en Cuba y el mundo sin necesidad de buscar esta informacion en los medios
de comunicacion donde se tergiversa en gran medida la realidad. Este canal no s6lo beneficié a los
colaboradores sino también al pueblo cubano que vive en las zonas de silencio, permitiendo que ninguna

persona esté desinformada por muy lejos que viva.

Muchas han sido las instituciones que se han interesado por transmitir informacién mediante un canal
local. En el 2007 se comienza a comercializar este producto, el primer cliente, Venezuela, especificamente
el Ministerio del Poder Popular para la Energia y Petréleo de Venezuela (MENPET), pero esta institucion

necesitaba de nuevos requerimientos y es implementada entonces la plataforma de television TV Energia.

Con el auge de esta solucion informética que ademas fue la primera que el polo Video y Sonido Digital

realiz6 completamente en software libre se abrieron nuevos mercados, lo que hace que surja la idea de
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crear un producto adaptable a cualquier necesidad requerida por el cliente, desarrollandose asi el
producto PRIMICIA.

Desafortunadamente PRIMICIA ha ido arrastrando algunos de los errores de las versiones que le dieron
origen, los cuales han traido consigo que en determinado momento no se pueda continuar con la
transmisién del canal. Unos de los problemas que mas afecta en estos momentos la confianza por parte
de los clientes hacia PRIMICIA es que no se puede tener control sobre los fallos que se puedan presentar
durante la utilizacién del canal. Es imposible conocer cuando ocurre un error a no ser que este sea visible,
por ejemplo cuando el titulo y el pie de la foto de las naoticias no salen con la cantidad de caracteres
redactados. Actualmente por esta situacion existe dependencia por parte del cliente pues este no conoce
como darle solucion a los errores ni puede hacer un seguimiento y tratamiento a los mismos.
Continuamente necesitan de la asistencia de los desarrolladores de la plataforma de televisién informativa,
lo cual resulta molesto para ambas partes e impide que mas clientes se interesen en adquirir este

producto.

Basandose en los argumentos descritos anteriormente, se ha planteado el siguiente problema cientifico:
Inexistencia del Modulo de Gestion de Errores de la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA, en el
polo Video y Sonido Digital de la facultad 9.

Para darle solucion al problema planteado se define como objeto de estudio el procedimiento para el
seguimiento y tratamiento de los errores de PRIMICIA y como campo de accién se precisa, la

automatizacion de los procesos de seguimiento y tratamiento de los errores de PRIMICIA.

Se concibe como objetivo general, Desarrollar el Modulo de Gestion de Errores de la Plataforma de

Television Informativa PRIMICIA.

A partir del objetivo general se obtiene la siguiente idea a defender: Con el desarrollo de una aplicacién
gue permita el seguimiento y tratamiento de los errores en PRIMICIA se lograra conocer el origen y como

darle solucién a los posibles fallos producidos durante la utilizacion de la plataforma de television.
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Las siguientes tareas de investigacion permitiran darle cumplimiento al objetivo general:

» ldentificar aplicaciones o soluciones existentes que puedan contribuir a la obtencion del analisis y
disefio del Modulo de Gestion de Errores.

» Describir las metodologias de desarrollo.

» Caracterizar el lenguaje de modelado y las herramientas CASE (Computer Aided Software

Engineering).
> ldentificar los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.
» Desarrollar el prototipo de interfaz de usuario.
» Determinar los patrones de disefio a utilizar en el desarrollo del Mddulo de Gestion de Errores.

» Generar los artefactos correspondientes al rol de Analista en el desarrollo del Médulo de Gestion

de Errores de la Plataforma de Television informativa.

» Modelar los artefactos correspondientes al rol de Analista del sistema en el desarrollo del M6dulo

de Gestion de Errores de la Plataforma de Television informativa.
» Implementar un prototipo funcional del M6dulo de Gestion de Errores.

Para el desarrollo de la investigacién se utilizaron métodos cientificos que permitieron identificar las
caracteristicas del objeto de estudio con el propdsito de conocer su esencia, entre ellos estan los métodos

tedricos y empiricos.

El método analitico- sintético se utilizé para analizar el procedimiento de seguimiento y tratamiento de
los errores de PRIMICIA, lo cual permiti6 sintetizar los elementos mas importantes de dicho

procedimiento.

El inductivo- deductivo se emple6 para razonar sobre los errores que se producen durante la utilizacion

del canal logrando hacer una generalizaciébn de su comportamiento, esto constituyé el punto de partida
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para definir o confirmar formulaciones teoricas. Ademas sirvié para comparar soluciones informaticas con
caracteristicas similares a PRIMICIA, analizar como se le dieron tratamiento a los errores producidos y

deducir la mejor solucion para resolver el problema de la investigacion.

La modelacién se utilizé para la comprension de los procesos y lineamientos de desarrollo a seguir en
cada una de las fases, a partir de su utilizacion para el modelado de la aplicacion, usando el Proceso
Unificado de Desarrollo (RUP) y el Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

Los métodos empiricos dieron la posibilidad de extraer de los elementos relacionados con el objeto de
estudio la informacién que se necesitaba de ellos, en el caso de la presente investigacion sélo mediante el
experimento. El experimento fue empleado para verificar la idea a defender planteada en la investigacion,
es el mas complejo y eficaz de los métodos empiricos. Mediante su utilizacion se logré estudiar los errores
en varias condiciones dando la posibilidad de obtener la mejor solucion pues se explotaron todas las

posibles causas de su aparicién.



CAPITULO 1.Fundamentacién Tedrica

CAPITULO 1. Fundamentacion Teérica.

1.1.Introduccion.

En este capitulo se abordan varios temas que conforman la fundamentacién teérica del desarrollo del
Mdédulo de Gestidén de Errores. De manera general, esta centrado en la definicion de varios conceptos
asociados al dominio del problema, la fundamentacion del objeto de estudio y la situacién problematica y
se analizan algunas soluciones existentes a nivel internacional que se enmarcan en el campo del

problema planteado.

1.2.Conceptos asociados al dominio del problema.

Video: proviene del verbo latino videre, y significa "yo veo". Hace referencia a la captacion,
procesamiento, transmision y reconstruccion de una secuencia de imagenes y sonidos que representan

escenas en movimiento. [3]

El video surge como una tecnologia intimamente ligada a la television, pues nacié como auxiliar de ésta
para evitar que la programacion fuera en directo, facilitando el trabajo de grabacién, la planeacion de

horarios, el almacenaje de programas y la reproduccion de los mismos. [3]

Sonido: El sonido es la sensacién que experimenta el oido cuando esta sometido a la accion de
vibraciones de frecuencias comprendidas entre 20 y 20.000 hertzios. Fisicamente el sonido es
consecuencia de un movimiento vibratorio, transmitiéndose en un medio elastico, habitualmente el aire,

hasta el oido, donde se produce la sensacion fisiolégica. [4]

Television: Es un sistema para la transmisién y recepcion de imagenes en movimiento y sonido a
distancia. Esta transmision puede ser efectuada mediante ondas de radio o por redes especializadas de

televisién por cable. El receptor de las sefiales es el televisor. [5]
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Las primeras transmisiones de television no incluian el sonido. La idea de introducir en una misma emision
el video y el audio se fue incorporando con posterioridad, planteandose dos posibilidades. En la primera,
la television estaba destinada a complementar los programas de radio, transmitiendo imagenes de forma
auxiliar. La otra entendia la transmision de imagenes como aspecto principal junto con el sonido y la

relacionaba con la transmisién de peliculas. [5]

PRIMICIA: es una solucién integrada que provee de un canal de television capaz de unir varios formatos:

texto, video y audio con el objetivo de mostrar la informacion lo mas atractiva posible. [1]

Estéa estructurado en dos subsistemas:

> Subsistema de Administracion.

> Subsistema de Transmision.

El Subsistema de Administracion permite la administracion del canal y toda la gestion de las noticias y
recursos multimedia. El Subsistema de Transmision es el encargado de visualizar las noticias y materiales

publicados.

Traza: En sintaxis, la traza es una marca o huella dejada. Un registro de trazas es la conservacién de los
datos, en una estructura definida, de un evento sucedido, o también, de un elemento al haberse

desplazado a una nueva posicion.

1.3.0bjeto de Estudio.

Para el desarrollo de la investigacion se defini6 como objeto de estudio el procedimiento para el

seguimiento y tratamiento de los errores de PRIMICIA.
1.3.1. Descripcion General.

En el polo Video y Sonido Digital de la facultad 9 de la Universidad de las Ciencias Informéticas se trabaja

durante varios afios en el desarrollo de la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA. Hasta el

10
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momento la investigacion se ha basado en el perfeccionamiento del proceso de redaccion y transmision

de las noticias, sin embargo todo seria en vano si no se logra realizar un seguimiento y tratamiento de los

errores que ocurren cuando se usa la plataforma de television. Para lograr esto se defini6 un

procedimiento que garantiza la deteccién de los errores. Este permite conocer la estrategia a seguir para

la generacién y almacenamiento de las trazas de error, se definen responsabilidades, causas por las que

aparece un error y las acciones a tomar ante la aparicion de estos.

Todos estos elementos son imprescindibles para lograr un producto con calidad y que se ajuste a las

necesidades actuales de PRIMICIA. Por tanto se hace necesario analizar el procedimiento, sirviendo este

de base para la implementacion del Médulo de Gestion de Errores.

A continuacién se mencionan procesos y situaciones que generan errores:

>

Parada del servicio de PostgreSQL, este error conlleva a la caida del sistema.

Error cuando se muestra algin material audiovisual con problemas de cédec.
Parada del servicio de replicacion de datos.

Parada del servicio de actualizacién de ficheros, imagenes o videos.

Los titulos y los pie de foto de las noticias cuando se transmiten no salen con la cantidad de

caracteres que soporta.

En algunas ocasiones el sistema no permite que se puedan corregir algunos textos de las noticias.

La aplicacion presenta problemas con ficheros grandes.

1.3.2. Situacion Problematica.

La televisiobn ha logrado llevar informacion a los lugares mas apartados del planeta. Importantes

compariias dedican sus esfuerzos hacia la mejora no solo de los formatos de video, audio e imagen

11
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permitiendo que cada vez tengan mejor calidad y utilicen menos espacio para su almacenamiento sino

también en desarrollar plataformas de television informativas cada vez més eficientes.

Las plataformas de television informativas pueden ser utilizadas en cualquier institucion que desee
emplear este medio para mantener informados a un grupo de personas. En los aeropuertos, terminales de
omnibus y trenes esta opcion resulta muy atractiva, pues de esta forma contarian con un canal local por el
cual se puede transmitir los horarios de salidas de los medios de transportes u otra informacién de interés.
Estas instituciones no son los Unicos clientes potenciales, sino que hoteles, hospitales, centros
educacionales o cualquier organismo que tenga una red de television puede beneficiarse de las ventajas

gue ofrece la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA.

Con el surgimiento de la Universidad de las Ciencias Informéticas surge también la idea de crear un medio
de informacién que pudiese llegar a toda la comunidad universitaria. La amplia red de televisién por cable
implementada en la universidad permiti6 hacer de esta idea una realidad. Muchas han sido las
modificaciones realizadas a la primera version de la plataforma de television informativa desarrollada por
la UCI conocida como Sefal 3. Una de las mejoras mas notables es que pas6 de ser un producto
desarrollado con software propietario a ser una aplicacion informatica totalmente implementada en
software libre. Las nuevas versiones han tomado varios nombres, pero se pretende realizar un producto

integrado capaz de adaptarse a cualquier requerimiento solicitado por el cliente.

Aunque PRIMICIA ha sido un producto galardonado en varios eventos importantes adn presenta
importantes deficiencias, no permite hacer un seguimiento y tratamiento a los errores que se puedan
presentar durante la utilizacion del canal. Impide asi conocer el origen del error y la forma de darle
solucién en un pequefio plazo. Las anteriores versiones del producto tampoco cuentan con este
requerimiento, hasta el momento los errores producidos durante la transmision son solucionados
reiniciando el servidor o incluso programando soluciones provisionales, pero s6lo son detectados cuando
el canal deja de funcionar, sin que se pueda conocer por qué ocurrié esto. Este inconveniente resulta
incomodo para los desarrolladores del software e incluso para los clientes pues estos Ultimos no tienen
conocimientos de programacion y necesitan constantemente que se le preste asesoramiento. Si se
conociese la forma de resolver cada posible error seria innecesario la dependencia que existe hoy entre

el cliente y los desarrolladores.
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1.4.Analisis de otras soluciones existentes.

En Europa la compafia GFl, desarrollador internacional de software de seguridad de red, seguridad de
contenido y mensajeria, ha desarrollado el software GFI Events Manager, el cual permite el seguimiento
del funcionamiento de los dispositivos de hardware. Cubre dos funciones principales: monitorizacién y
administracion y archivo de sucesos. La primera, ayuda a los administradores a monitorizar el estado y
seguridad de toda la red, mejorando la disponibilidad, mientras que la funcion de administracién y archivo
permite al administrador centralizar los sucesos de mdltiples origenes en varios formatos de manera que
sea mas sencillo identificar deficiencias, proporcionar trazas detalladas de auditoria y cumplir diversas

regulaciones. [1]

La mas reciente compilacion de GFI EventsManager mejora el nivel de alertas cuando se detectan en la

red sucesos importantes o intrusiones.

GFI EventsManager permite activar acciones tales como: ejecucién de secuencias de comandos o envio

de alertas a una o mas personas por correo electronico, mensajes de red y notificaciones SMS.

Centinela es un software desarrollado por la empresa Convenco, esta es reconocida en el mercado

tecnolégico pues aporta soluciones integrales e innovadoras, con altos niveles de servicio.

Centinela actia como un vigilante que se encuentra operativo las 24 horas del dia, teniendo como funcién
principal notificar oportunamente a través de mensajes al celular, via e-mail o chat, cuando algo esta

funcionando de forma incorrecta.

Con esta capacidad, es posible actuar inmediatamente cuando determinada situacion afecte a las
maquinas, sistemas o procesos de negocio e, incluso, adelantarse a ciertos hechos que pudiesen
provocar un caos a nivel organizacional. Junto con la posibilidad que el cliente efectie el monitoreo en
forma remota, a través de la web, Centinela permite que las notificaciones sean escaladas cuando el

encargado no esté disponible.
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Existe la opcion de generar reportes, los cuales se podran visualizar graficamente permitiendo realizar
gestion sobre ellos, teniendo una perspectiva global y, a la vez, especifica del comportamiento de los

sistemas.

La plataforma Communi.TV (CTV) permite la publicacion de contenidos y aplicaciones para web,
moviles y television digital, mediante componentes reutilizables en diferentes tecnologias que facilitan el
despliegue de servicios. Como plataforma de desarrollo multicanal, CTV esta orientada a favorecer la

productividad y la creacién de nuevos formatos en canales digitales.

Cuenta con un sistema de registro de trazas y monitorizacion de errores. Registra los tiempos de
respuesta totales y parciales (transiciones de estados) permitiendo detectar, controlar y corregir los cuellos

de botella y la generacion de alertas.

Una vez instalado el sistema se proporcionaran una serie de scripts de monitorizacién que interrogan al
gestor de contenidos para determinar su disponibilidad y rendimiento. Los scripts estan orientados a
recoger métricas de funcionamiento de la plataforma. Con estas métricas y las proporcionadas por el

cliente se determinara la necesidad de escalabilidad de la plataforma. [13]

Todos estos sistemas informaticos expuestos anteriormente fueron desarrollados con y para herramientas
privativas, por lo tanto no pueden ser utilizados libremente. Analizando el costo que conlleva la utilizacion
de alguna de estas aplicaciones a partir de la compra de su licencia y ademas de que estas no realizan
una deteccion de todos los errores que ocurren en el canal, se decide realizar el Modulo de Gestién de
Errores para la Plataforma de Television Informativa. Dicho médulo permitira que PRIMICIA logre ser un

producto atractivo para muchos clientes y que estos sientan confianza al utilizarlo.
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1.5.Conclusiones.

En este capitulo se ha abordado de forma general la necesidad que existe de desarrollar un conjunto de
funcionalidades incluidas en el Modulo de Gestion de Errores, que garantizaran el funcionamiento
constante y eficiente de la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA. Se describieron las
caracteristicas del sistema a desarrollar y se analizaron aplicaciones que en estos momentos permiten
realizar control de errores. Ademas de relacionar un conjunto de conceptos que permitiran entender el

marco del problema.
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CAPITULO 2. Tendencias y tecnologias actuales.

2.1 Introduccion.

En este capitulo se realizara un analisis de las principales tecnologias utilizadas en el mundo para la
construcciéon de aplicaciones web que tienen estrecha relacion con la Plataforma de Television Informativa
PRIMICIA. Se abordan temas relacionados con el uso de las metodologias de desarrollo, lenguajes de
programacion y su conexion con gestores de bases de datos. El objetivo principal que tiene realizar un
andlisis de los elementos planteados es dar a conocer qué tecnologias se aplicaran en la implementacién
del Médulo de Gestion de Errores y el por qué de su seleccion.

2.2 Metodologias de Desarrollo.

Un producto de software en si es complejo. Existe una inmensa combinacion de factores que impiden una
verificacion exhaustiva de todas las posibles situaciones de ejecucién que se puedan presentar (entradas,
valores de variables, datos almacenados, software del sistema, otras aplicaciones que intervienen, el

hardware sobre el cual se ejecuta, etc.). [2]

Un producto de software es intangible y por lo general muy abstracto, esto dificulta la definiciéon del
producto y sus requisitos, sobre todo cuando no se tienen precedentes en productos de software
similares. Esto hace que los requisitos sean dificiles de consolidar tempranamente y que los cambios sean

inevitables, no sélo después de entregado el producto sino también durante el proceso de desarrollo. [2]

Es por ello que se hace necesario el uso de una metodologia de desarrollo de software que sirva de guia

durante todo el proceso.

Las metodologias se basan en una combinacién de los modelos de proceso genéricos (cascada,
evolutivo, incremental, etc.). Define con precision los artefactos, roles y actividades, junto con practicas y
técnicas recomendadas, guias de adaptacion de la metodologia al proyecto y guias para el uso de

herramientas de apoyo.
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Las metodologias de desarrollo se clasifican considerando su filosofia de desarrollo, aquellas
metodologias con mayor énfasis en la planificacién y control del proyecto, en especificacion precisa de
requisitos y modelado, reciben el apelativo de Metodologias Tradicionales (Metodologias Pesadas, o
Peso Pesado). Otras metodologias, denominadas Metodologias Agiles, estan mas orientadas a la
generacién de cddigo con ciclos muy cortos de desarrollo, se dirigen a equipos pequefios, hacen especial
hincapié en aspectos humanos asociados al trabajo en equipo e involucran activamente al cliente en el

proceso.

Al realizar un andlisis de las metodologias de desarrollo de software con el fin de seleccionar una que se
ajuste a las caracteristicas del Médulo de Gestion de Errores, se descartaron las que se clasifican como
agiles. PRIMICIA no cuenta con un cliente especifico, y este tipo de metodologias requieren que el cliente
del software sea parte del equipo de desarrollo. Es importante destacar que la mayoria de las personas
encargadas de desarrollar el Médulo de Gestion de Errores son estudiantes, que cambian de rol
constantemente, por lo tanto se necesita generar una amplia documentacién que permita que los nuevos

miembros del proyecto puedan tener abundante informacion sobre el problema al que le daran solucion.

Entre las metodologias robustas las méas conocidas son: Microsoft Solution Framework (MSF) y Rational
Unified Process (RUP). Ambas cuentan con caracteristicas similares, pero teniendo en cuenta que
PRIMICIA se desarrolla completamente sobre plataformas libres, MSF no seria una metodologia factible
pues fue desarrollada por Microsoft y requiere el uso de Microsoft Visual Studio Team System para el
modelado de la solucién. Ademas el sistema requiere ser desarrollado en el menor tiempo posible, por lo
gue resulta innecesario que el equipo de desarrollado estudie el uso de esta metodologia cuando RUP

ofrece los mismos beneficios, y es una metodologia conocida por todos los miembros del proyecto.

RUP al ser iterativo e incremental permitird que tras cada iteracion se pueda analizar la calidad del
producto y que se vayan desarrollando prototipos de la aplicacion con el fin de probarlos y detectar

posibles fallos en su funcionamiento.

Basandose en estos argumentos se decide utilizar RUP como metodologia para el desarrollo del M6dulo

de Gestion de Errores.
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2.2.1. Proceso Unificado de Desarrollo (RUP).

El proceso unificado de desarrollo (RUP) es una metodologia que va méas alla del andlisis y el disefio

orientado a objetos, proporciona una familia de técnicas que soportan el ciclo completo de desarrollo de

software. El resultado es un proceso basado en componentes, dirigido por los casos de uso, iterativo e

incremental y centrado en la arquitectura [7]

Beneficios que aporta RUP.

>

Permite desarrollar aplicaciones sacando el méaximo provecho de las nuevas tecnologias,
mejorando la calidad, el rendimiento, la reutilizacién, la seguridad y el mantenimiento del software

mediante una gestion sistematica de los riesgos.

Permite que la produccién de software cumpla con las necesidades de los usuarios, a través de la

especificacion de los requisitos.

Enriquece la productividad en equipo y proporciona practicas 6ptimas de software a todos sus

miembros.

Permite llevar a cabo el proceso de desarrollo practico, brindando amplias guias, plantillas y

ejemplos para todas las actividades criticas.

Unifica todo el equipo de desarrollo de software y mejora la comunicacién al brindar a cada
miembro del mismo una base de conocimientos, un lenguaje de modelado y un punto de vista de

como desarrollar software.

Optimiza la productividad de cada miembro del equipo al poner al alcance la experiencia derivada
de miles de proyectos y muchos lideres de la industria.
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2.3 Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

UML es un lenguaje de modelado para especificar o para describir métodos o procesos. Se utiliza para
visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema. Representa un conjunto de
especificaciones de notacion orientadas a objeto, las cuales estdn compuesta por distintos diagramas, que
representan las diferentes etapas del desarrollo de un proyecto de software. Su principal objetivo es

simplificar y consolidar el gran nimero de métodos de desarrollo orientado a objetos que existian.

Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar soporte a una
metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado Racional o RUP), pero no especifica

en si mismo qué metodologia o proceso usar. [8]

Otro de los beneficios que ofrece este modelado visual es que es independiente del lenguaje de
implementacion, de tal forma que los disefios realizados usando UML se pueden implementar en cualquier
lenguaje. De esta forma la modelacion de la aplicacion sera totalmente reutilizable. Esta caracteristica
resulta muy importante pues en futuras versiones de PRIMICIA se puede cambiar de lenguaje de
programacion, sin afectar la mayoria de la documentacion generada. Ademas no tiene propietario y esta

basado en el comln acuerdo de la comunidad informatica.
2.4 Herramientas CASE.

Hoy en dia, muchas empresas se han extendido a la adquisicion de herramientas CASE, con el fin de
automatizar los aspectos claves de todo el proceso de desarrollo de un sistema, desde el principio, hasta

el final y asi incrementar su posicion en el mercado competitivo.

Principales ventajas que ofrecen:

» Ayuda a la reutilizacién del software.

» Permite la portabilidad y estandarizacion de la documentacion.

» Gestion global en todas las fases de desarrollo de software con una misma herramienta.

» Permite un desarrollo y un refinamiento visual de las aplicaciones, mediante la utilizacion de

graficos.
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Para desarrollar el Modulo de Gestion de Errores en el menor tiempo posible es necesario utilizar una
herramienta case que permita aumentar la productividad, organizar y manejar la informacion del proyecto,
permitiendo que el sistema se torne flexible y comprensible. Ademas que no requiera entrenamiento del
personal y costos econémicos. La herramienta CASE que cuenta con todas estas caracteristicas es Visual

Paradigm por tanto se selecciona para el modelado del sistema.

2.4.1. Visual Paradigm.

Visual Paradigm es una herramienta profesional multiplataforma que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: negocio, andlisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y
despliegue. Ayuda a una rapida construccion de aplicaciones de calidad y a un menor costo. Permite
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, generar cédigo desde diagramas y generar
documentacion. La herramienta UML también proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones

interactivas y proyectos. [11].

Permite ademas la generacion de bases de datos mediante la transformacion de diagramas de Entidad-
Relacién en tablas de base de datos. Ofrece una serie de facilidades para la generacion de informes que
permiten la documentacién del proyecto asi como la exportacion en diferentes formatos tales como: XMl y
XML.

2.5 Gestor de Base de Datos.

Un sistema gestor de base de datos (SGBD) se define como el conjunto de programas que administran y
gestionan la informacion contenida en una base de datos [12].
Ayuda a realizar las siguientes acciones:

» Definicion de los datos.

» Mantenimiento de la integridad de los datos dentro de la base de datos.

» Control de la seguridad, manipulacion y privacidad de los datos.
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El propoésito general de los sistemas de gestion de bases de datos es el de manejar de manera clara,
sencilla y ordenada un conjunto de datos que posteriormente se convertirdn en informacion relevante para

una organizacion.

Un SGBD estd compuesto por varios elementos:

e El gestor de la base de datos.
Se trata de un conjunto de programas no visibles al usuario final que se encargan de la privacidad, la
integridad, la seguridad de los datos y la interaccion con el sistema operativo. El gestor almacena una
descripcion de datos en lo que llamamos diccionario de datos, asi como los usuarios permitidos y los

permisos. Tiene que haber un usuario administrador encargado de centralizar todas estas tareas. [12]

e Diccionario de datos.

Es una base de datos donde se guardan todas las propiedades de la base de datos, descripcion de la

estructura, relaciones entre los datos, etc.

e El administrador de la base de datos.

Es una persona o grupo de personas responsables del control del sistema gestor de base de datos.

e Loslenguajes.
Un sistema gestor de base de datos debe proporcionar una serie de lenguajes para la definicion y
manipulacién de la base de datos. Estos lenguajes son los siguientes:
e Lenguaje de definicién de datos (DDL). Para definir los esquemas de la base de datos.
e Lenguaje de manipulacion de datos (DML). Para manipular los datos de la base de datos.
e Lenguaje de control de datos (DCL). Para la administracion de usuarios y seguridad en la base de
datos. [12]
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2.5.1. PostgreSQL.

Es un gestor de base de datos que se incluye entre los gestores objeto-relacionales porque aunque
permite la herencia entre las tablas esta no se puede realizar entre objetos porque no existen. PostgreSQL
permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de

bloqueos.

PostgreSQL incorpora ademas la gestion de usuarios y los permisos que se le asignan a cada uno de
ellos, ademas de funciones de diversa indole: manejo de fechas, operaciones con redes, etc. Permite la

declaracion de funciones propias, soporta el uso de indices, reglas y vistas.

La caracteristica de PostgreSQL conocida como Write Ahead Logging incrementa la dependencia de la
base de datos al registro de cambios antes de que estos sean escritos en la base de datos. En el caso de
gue la base de datos se caiga, existird un registro de las transacciones a partir del cual podra ser
restaurada. [23] Esto puede ser enormemente beneficioso pues uno de los errores que ocurren con mayor
frecuencia en el canal es precisamente que deja de funcionar el servicio de la base de datos. De esta
forma cualquier cambio que fue escrito en la base de datos pueden ser recuperado usando el dato que fue
previamente registrado. Cuando el sistema haya sido habilitado nuevamente, el usuario puede continuar

trabajando desde el punto en que lo dej6é cuando cay6 la base de datos.

2.6 Arquitectura Cliente- Servidor.

El Médulo de Gestidon de Errores se basara en la arquitectura de red cliente- servidor, esta separa el
cliente (a menudo una aplicacién que utiliza interfaz grafica) del servidor. Se denomina cliente al proceso
gue inicia el didlogo o solicita los recursos, y el servidor, al proceso que responde a las solicitudes del
cliente. [30]

Los principales componentes de este modelo son: cliente, servidor y la infraestructura de comunicacion.
La ubicacién de los datos o de las aplicaciones es totalmente transparente para el cliente. Los clientes

frecuentemente se comunican con procesos auxiliares que se encargan de establecer conexion con el
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servidor, enviar el pedido, recibir la respuesta, manejar las fallas y realizar actividades de sincronizacion y
de seguridad. [30]

Los servidores proporcionan un servicio al cliente y devuelven los resultados. La plataforma
computacional asociada con los servidores es mas poderosa que la de los clientes. Por esta razon se
utilizan computadoras eficaces, minicomputadores o sistemas grandes. Ademas deben manejar servicios
como administracion de la red, mensajes, control y administracion de la entrada al sistema ("login™),

auditoria y recuperacion y contabilidad. [30]

Para que los clientes y los servidores puedan comunicarse se requiere una infraestructura de
comunicaciones o protocolo de comunicacion, la cual proporciona los mecanismos basicos de

direccionamiento y transporte. [30]

Entre las principales caracteristicas de la arquitectura Cliente-Servidor, se destacan las siguientes:

» El cliente y el servidor pueden actuar como una sola entidad y también como entidades
separadas, realizando actividades o tareas independientes.

» El cliente no necesita conocer la légica del servidor, sélo su interfaz externa.

» El cliente no depende de la ubicacién fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico en el que se
encuentra, ni de su sistema operativo.

» Los cambios en el servidor implican pocos o ningin cambio en el cliente.

2.7 Lenguaje de Programacion.

Un lenguaje de programacién es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Es utilizado para controlar el comportamiento

fisico y l6gico de una maquina.

Un lenguaje de programacion permite a uno o mas programadores especificar de manera precisa sobre

qué datos debe operar una computadora, como estos datos deben ser almacenados o transmitidos y qué
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acciones debe tomar bajo una variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de un lenguaje que

intenta estar relativamente proximo al lenguaje humano o natural. [14]
Los lenguajes de programacion se clasifican en de: bajo nivel y alto nivel.

De la misma manera en que los lenguajes de alto nivel permiten que el programador escape de las
complejidades del orden del cédigo de la maquina, los sistemas de programacién de niveles mas bajos
pueden proporcionar ayuda en la comprension y en la manipulacién de sistemas y componentes

complejos. [14].

Basandose en que el Mddulo de Gestion de Errores se desarrollara utilizando tecnologias web y sobre
software libre, la seleccion de los lenguajes a utilizar para su desarrollo se rigié por estos aspectos.
Ademas se tuvo en cuenta que fuesen conocidos por los implementadores del sistema 0 que presenten

una sintaxis sencilla, para no emplear mucho tiempo en aprender a trabajar con ellos.

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacioén para desarrollar en la web, estos han ido
surgiendo debido a las tendencias y necesidades de las plataformas. Desde los inicios de internet, fueron
existiendo diferentes demandas por los usuarios y se dieron soluciones mediante lenguajes estaticos. A
medida que paso el tiempo, las tecnologias fueron desarrollandose y surgieron nuevos problemas a dar
solucion. Esto dio lugar a desarrollar lenguajes de programacién dinamicos para la web, que permitieran

interactuar con los usuarios y que utilizaran sistemas de bases de datos. [15]

Los lenguajes que se emplearan para darle solucion al problema cientifico planteado se dividieron segun
la arquitectura cliente- servidor explicada anteriormente para lograr una mejor comprension de su relacion

con ella.

2.7.1. Lenguajes del lado del cliente.
HTML.

Una péagina web se ve en el navegador, o cliente web, y parece una sola entidad, pero no es asi, esta

compuesta por multitud de diferentes ficheros, como son las imagenes, los posibles videos y lo mas
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importante: el codigo fuente. El codigo de las paginas esta escrito en un lenguaje llamado HTML, que
indica basicamente donde colocar cada texto, cada imagen o cada video y la forma que tendran estos al

ser colocados en la pagina. [16]

El HTML se cred en un principio con objetivos divulgativos. No se penso6 que la web llegara a ser un area
de ocio con caracter multimedia, de modo que, el HTML se cre6 sin dar respuesta a todos los posibles

usos que se le iba a dar y a todos los colectivos de personas que lo utilizarian en un futuro.

A continuacién se mencionan algunas de sus ventajas y desventajas.

i Ventajas Desventajas

Sencillo, permite describir hipertexto. Lenguaje estatico.
Texto presentado de forma estructurada y La interpretacion de cada navegador puede ser
agradable. :
diferente.
Archivos pequerios. El disefio es mas lento.
Despliegue rapido. Las etiquetas son muy limitadas.

Tabla 1. Ventajas y Desventajas del lenguaje HTML.

Javascript.

Este es un lenguaje interpretado, no requiere compilaciéon. Fue creado por Brendan Eich en la empresa
Netscape Communications. Es similar a Java, aungue no es un lenguaje orientado a objetos, el mismo no
dispone de herencias y es utilizado principalmente en paginas web. El principal problema de JavaScript
es que su comportamiento depende del navegador. [18] Aunque el lenguaje soporta cuatro tipos de datos,
no es necesario declarar el tipo de las variables, argumentos de funciones ni valores de retorno de las
funciones. El tipo de las variables cambia implicitamente cuando es necesario, lo que dificulta el desarrollo

de programas complejos, pero ayuda a programar con rapidez macros sencillas.
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A continuacién se mencionan algunas de sus ventajas y desventajas.

i Ventajas : Desventajas

Los script tienen capacidades limitadas, por El cddigo debe descargarse completamente.
razones de seguridad.

El codigo Javascript se ejecuta en el cliente. Disponibilidad de objetos limitada.

Facil de aprender. Es necesario usarlo conjuntamente con otros lenguajes

mas evolucionados.

Tabla 2. Ventajas y Desventajas del lenguaje Javascript.

Este lenguaje de programacion sera utilizado para crear paginas web dindmicas, para mostrar ventanas

con mensajes de aviso al usuario y para crear animaciones y otras funcionalidades.

2.7.2. Lenguajes del lado del servidor.
PHP.

PHP es un lenguaje interpretado de propdsito general ampliamente usado y que estad disefiado
especialmente para desarrollo web y puede ser incrustado dentro de cddigo HTML. Generalmente se
ejecuta en un servidor web, tomando el cédigo PHP como su entrada y creando paginas web como salida.
[17]. Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es necesario que su navegador lo soporte,
es independiente de este, pero sin embargo para que las paginas PHP funcionen, el servidor donde estan

alojadas debe soportar PHP.

Al nivel méas béasico, PHP puede hacer cualquier cosa que se pueda hacer con un script, como procesar la
informacion de formularios, generar paginas con contenidos dindmicos, o0 mandar y recibir cookies. Quizas

la caracteristica mas potente y destacable de PHP es su soporte para una gran cantidad de bases de
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datos [21] tales como: MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite.
Esta caracteristica permite que si se desea cambiar de gestor de base de datos en futuras versiones del

modulo, se necesite cambiar pocas cosas en la implementacion del mismo.

PHP tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos, tales como UNIX

(Linux o Mac OS X) y Windows, y puede interactuar con los servidores web mas populares.

A continuacién se mencionan algunas de sus ventajas y desventajas.

i Ventajas Desventajas

Soporta en cierta medida la Se necesita instalar un servidor web.
orientacion a objeto.

Amplia documentacion. La legibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar
sentencias HTML y PHP.

Incluye gran cantidad de funciones. La programacion orientada a objetos es aun muy deficiente para

aplicaciones grandes.

No requiere definicion de tipos de
variables.

Tabla 3. Ventajas y Desventajas del lenguaje PHP

Entre las caracteristicas que se tuvieron en cuenta para la selecciébn de PHP como lenguaje del lado del
servidor se encuentran:

» Es un lenguaje de programacion creado especialmente para el desarrollo de aplicaciones web
dinamicas, esta caracteristica le da la posibilidad de tener predefinidas un gran ndmero de

funciones que agilizan el desarrollo de la aplicacion.
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» La experiencia que tiene el equipo de desarrollo en la utilizacibn de este lenguaje de
programacion, lo que permite que se exploten al maximo todas sus funcionalidades para

lograr asi una solucion eficiente y novedosa.

2.8 IDE de desarrollo.

Un entorno de desarrollo integrado o IDE es un programa informatico compuesto por un conjunto de

herramientas de programacion.

Un IDE es un entorno de programaciéon que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es
decir, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréfica

(GUI). Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes.
Es posible que un mismo IDE pueda funcionar con varios lenguajes de programacion.
Desventajas de los IDEs:

» Consumen mMAs recursos.

» Son mas lentos.

» Para manejarlos es necesario cierto aprendizaje.

» Ausencia de un IDE universal.

El IDE de desarrollo a utlizar debe soportar trabajar con varios lenguajes de programacion,
especificamente con los seleccionados para la implementacion del Médulo de Gestion de Errores y
permitir la integracion con el framework de desarrollo escogido para la implementacion de la
aplicacion, ademéas de ser un programa libre. Existen un gran numero de entornos de desarrollo que
cumplen con estas restricciones, a continuacion se mencionan otras caracteristicas que se tuvieron en

cuenta para la seleccion de Eclipse como el IDE que se utilizara para desarrollar el sistema.
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2.8.1. Eclipse

Es una plataforma universal para integrar herramientas de desarrollo, con una arquitectura abierta y
basada en plug-ins. Ademés, da soporte a todo tipo de proyectos que abarcan el ciclo de vida del
desarrollo de aplicaciones, incluyendo soporte para modelado. [25]

La arquitectura de plug-ins permite integrar diversos lenguajes sobre un mismo IDE e introducir otras
aplicaciones accesorias. Conservan el registro de las versiones, generan y mantienen la documentacion

de cada etapa del proyecto. [25]

Eclipse es soportado por los principales sistemas operativos: Linux, Windows, Solaris 8, Mac OSX —
Mac/Carbon. [25]

Entre las partes del programa estan: un editor de cédigo PHP con diversas ayudas que aparecen mientras
se va escribiendo y autocompletado de codigo, un editor de proyectos o archivos, que deben estar
colgados en algun servidor web con soporte para PHP, y un sistema para hacer debug en PHP y depurar

las aplicaciones web de una manera sencilla.

Es importante destacar el navegador de proyectos que lleva incorporado, el cual permite tener los archivos
de la pagina web a mano. El navegador de funciones, muestra un listado de todas las funciones existentes
en el fichero en el cual se encuentra el programador, lo cual resulta altamente util cuando se tiene un
archivo con un gran numero de operaciones. Este navegador da la posibilidad de moverse con total

libertad dentro del proyecto, pudiendo duplicar ficheros, eliminarlos, etc.

Incluye también un controlador de versiones integrado en el entorno permitiendo controlar las versiones de

los ficheros con total comodidad desde el mismo navegador del proyecto.

Mientras se va escribiendo el codigo, el IDE va sefialando dénde hay fallos, pero no soélo la linea, si no el
punto exacto. También incluye un manual completo de PHP, la opcién de buscar en manuales externos y

mostrar los resultados directamente en el editor.

En conclusién, eclipse es un entorno de programacién que puede competir con cualquier paquete de

software comercial.
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2.9 Framework.

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

los diferentes componentes de un proyecto.

El framework seleccionado para el desarrollar el Médulo de Gestién de Errores es Symfony principalmente
porque proporciona varias herramientas y clases que permiten reducir el tiempo de desarrollo de
una aplicacién web. Ademas, automatiza todo el proceso de acceso a datos, permitiendo al desarrollador

dedicarse por completo a los aspectos especificos de la aplicacién.
2.9.1. Symfony.

Es un framework PHP pensado y disefiado para optimizar el desarrollo de aplicaciones web. Ha
incorporado las ventajas de varios frameworks existentes e incluido ideas propias. El resultado de estas

combinaciones es un framework elegante, estable, productivo y muy bien documentado. [20]
Caracteristicas de Symfony.
Symfony automatiza la mayoria de elementos comunes de los proyectos web, como por ejemplo:
» Uso de plantillas en la capa de presentacion.
» Validacion automatizada y relleno automatico de datos en los formularios.
» Sistema de caché eficiente.

» La autenticacion y la gestién de credenciales simplifican la creacion de secciones restringidas y la

gestion de la seguridad de usuario.
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» Paginacion automatizada. Symfony incluye una clase especial para paginar resultados llamada

sfPropelPager, que realiza la paginacion de forma automatica.

» Las interacciones con Ajax son muy faciles de implementar.

Modelo Vista Controlador (MVC).

Symfony esta basado en un patron clasico del disefio web conocido como arquitectura MVC, gque esta

formado por tres niveles [28]:
» El modelo representa la informacién con la que trabaja la aplicacion, es decir, su légica de negocio.
» La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con ella.

> El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

La arquitectura MVC separa la légica de negocio (el modelo) y la presentacién (la vista) por lo que se
consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. Si por ejemplo una misma aplicacion debe
ejecutarse tanto en un navegador estdndar como un navegador de un dispositivo moévil, solamente es
necesario crear una vista nueva para cada dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo original. El
controlador se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las
peticiones (HTTP, consola de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la abstraccion de la logica
relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones sean independientes de, por ejemplo, el

tipo de gestor de bases de datos utilizado por la aplicacion. [28]
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Figura 1. El patrén Modelo- Vista- Controlador.

2.10 Conclusiones.

En este capitulo se expusieron las ventajas de la herramienta CASE a utilizar para el modelado de los
artefactos que serviran de guia para el desarrollo del M6dulo de Gestion de Errores. Ademas se definieron
los lenguajes de programacion web a utilizar, el gestor de base de datos asi como el framework que dara
soporte a la aplicacion. De esta forma quedan definidas las tecnologias a utilizar para el desarrollo del

producto.
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CAPITULO 3. Presentacion de la solucién propuesta.

3.1 Introduccion.

En este capitulo, partiendo del analisis realizado sobre el entorno que engloba el problema se dar4 a
conocer la soluciébn propuesta para resolver el mismo. Ademas se identificaran los requerimientos
funcionales y no funcionales del sistema, asi como se realizara una descripcion de los actores y los casos

de usos para lograr un mejor entendimiento del producto a desarrollar.
3.2 Entorno donde trabajara el sistema.

La Plataforma de Television Informativa PRIMICIA, est4 concebida como un producto que puede ser
configurado y comercializado para varios clientes. Esto impide que se pueda realizar un modelo de
negocio, pues resulta dificil identificar los procesos que intervienen en este. Por este motivo se decide
realizar sélo un modelo de dominio ademas del glosario de términos que servira para identificar y definir
los vocablos presentes en dicho modelo.

El modelado de dominio tiene como objetivo describir y comprender las clases y objetos mas significativos
dentro del contexto del problema, lo cual permite definir los procesos y roles mas relevantes para el
sistema a desarrollar. Esto ayuda a los usuarios, desarrolladores y clientes, manteniendo un lenguaje
Unico y consistente que evite confusiones y posibilite el entendimiento de todas las partes interesadas.
[29]

3.2.1. Eventos principales del entorno.

El proceso de deteccién de errores comienza cuando el proceso de monitorizacion encuentra que estan
ocurriendo fallos en el funcionamiento de la plataforma de television informativa. Cuando esto ocurre
inmediatamente se envia un mensaje de error al usuario para que conozca que no puede continuar

haciendo uso de los servicios de la aplicacion hasta que sea solucionado el problema.
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haciendo uso de las funcionalidades que brinda la plataforma.

3.2.2. Diagrama de clases del Modelo de Dominio.

Plataforma de
Television Informativa

contiene

Subsistema de
Administracion

=e producen

Errores

contiens

se producen

error ocurrido la cual es guardada en la base de datos para luego ser utilizada de ser necesario.

1
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Traza

1

guarda

ejecuta

guarda

Base de Datos
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envia

0.

ejecuta

envia

Mensaje de Error

o

recibe

1.4
Usuario

Correo Electronico

1

recibe

1.*

Administradores

Figura 2. Diagrama de clases del Modelo de Dominio.

Los administradores del sistema reciben un correo electronico informandoles de la dificultad presentada,
para que esta sea solucionada lo antes posibles y el resto de los usuarios del sistema puedan continuar

El proceso de monitorizacidbn genera una traza con algunos elementos importantes correspondiente al
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3.2.3. Glosario de Términos del Dominio.

Error: En la Plataforma de Televisién Informativa PRIMICIA, ocurren varios errores que impiden el
funcionamiento eficiente del canal. A continuacién se explican los que afectan en mayor medida la

utilizacion de la plataforma.
» Parada de la aplicacion de transmision.

Los textos, imagenes y videos al combinarse forman también parte de la noticia y ésta es transmitida a
través de la aplicacion de transmision. En ella se encuentran ejecutandose un grupo de herramientas que
son las responsables de que esto suceda. Un problema surgido aqui significa que la transmision de las
noticias se ve afectada completamente, provocando ademas que se detenga la aplicacion y la plataforma

estaria practicamente fuera de servicio.
» Parada del servicio de replicacion.

El servicio de replicacion es el que se encarga de enviar todos los datos al servidor de transmisién para

gue éstos sean utilizados y transmitidos.

Si el volumen de los datos crece rapidamente y existe una gran concurrencia de transacciones en el
sistema lo mejor seria hacer uso de la replicacion. Mediante esta accion se mantiene actualizado el
servidor de transmision en cuanto a las noticias nuevas que se adicionan, asi como también de videos u

otros materiales.

Un fallo en esta operacion trae graves afectaciones en el sistema, no se actualiza el servidor de
transmision, el cual estard mostrando las mismas noticias continuamente, y en el peor de los casos se cae

la transmision.
» Parada del servicio de PostgreSQL.

El servicio del PostgreSQL es uno de los motores principales en el funcionamiento de la plataforma. La
interrupcion de éste trae como consecuencia la caida de la aplicacién, ya que alrededor del 90% de las

funcionalidades que brinda la plataforma dependen de este servicio.
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> Caida de la red entre servidores.

Este problema es tipico en arquitecturas donde los servidores estan separados. El fallo en las conexiones
entre servidores, provoca la caida de todos los servicios que presta la plataforma, ya que la transferencia
de datos e informaciones entre los servidores se ve afectada seriamente. En el caso que se esté usando
el servicio de replicacion entre los dos servidores, las afectaciones podrian ser de menor grado, pero no
se actualizaria la base de datos que se encuentra en la parte de transmision y se estarian transmitiendo

las mismas noticias unay otra vez.

Traza: cuando ocurre un error el sistema debe crear una traza sobre el fallo ocurrido, guardando un

conjunto de datos que caracterizan al error detectado: servidor, descripcion, atendido, fecha y hora.

Proceso de monitorizacién: Es el encargado de iniciar el proceso de deteccion de errores, generando la

traza correspondiente e informando de la falla ocurrida en la aplicacion.
Usuario: Persona que interactla con la plataforma para la administracion y/o transmision de noticias.

Base de datos: Entidad en la cual se almacena de manera estructurada la traza generada durante la

deteccion de un error.

3.3 Requerimientos Funcionales.
R1: Detectar error. El sistema debe ser capaz de detectar los errores que ocurren.
R2: Gestionar error. El sistema debe permitir gestionar los errores.

R2.1: Eliminar error.

R2.2: Atender error.

R2.3: Visualizar descripcion.

R3: Buscar error. El sistema debe permitir la busqueda de errores atendiendo a diferentes criterios.
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R4: Generar reporte. El sistema debe permitir la generacion de reportes como parte del proceso de

seguimiento de errores.

R5: Exportar reporte. El sistema debe permitir exportar un reporte para que este sea guardado en
formato PDF.

R6: Generar alerta: Cuando ocurre un error el sistema debe mandar una alerta de forma automatica a los

administradores del sistema informando que ocurrié una falla.

3.4 Requerimientos No Funcionales.

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe pensarse
en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

A continuacion se detallan dichos requerimientos basandose en diferentes clasificaciones.
3.4.1. Software.

» Se debe utilizar como servidor web el Apache.

» Se debe utilizar como sistema operativo en los servidores una personalizacion del sistema

operativo “Nova-Linux’.
3.4.2. Hardware.

A continuacion se muestran los requerimientos minimos (filas rojo claras) y 6ptimos (filas blancas)

recomendados que debe cumplir el equipamiento tecnolégico de la plataforma:
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Variante de un (1) servidor:

Servidor Procesador | Memoria RAM | Disco Duro @ Tarjeta de Red Tarjeta de Video

Pentium IV 1Gb 120 Gb Ethernet 10/100 Capturadora
Administracion - 2.8 GHz Mbps Hauppauge WinTV
Transmision PVR 350

)I:zual-Ciogg 4 Gb 500 Gb I\E/Ittr:emet 10/100 Exportadora AT

G?—?zn ' ps Radeon X300

Tabla 4. Requerimiento de hardware.

Variante de dos (2) servidores:

Servidor Procesador Memoria RAM Disco Duro Tarjetade Red Tarjeta de Video

Pentium IV 2.8 1Gb 120 Gb 2 puertos
Administracion GHz Ethernet
10/100 Mbps
Capturadora
Hauppauge
Dual-Core Xeon 4 Gb 500 Gb 2 puertos WinTV PVR 350
2.33 GHz Ethernet
Gigabit
Pentium IV 2.8 512 Mb 40 Gb Ethernet 10/100
GHz Mbps

Transmision
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Dual- Core 1Gb 80 Gb Ethernet Exportadora ATI

Tabla 5. Requerimiento de hardware.

3.4.3. Apariencia o interfaz externa.

Interfaz amigable, interactiva, intuitiva y de facil comprension para el usuario, facilitando en todo momento

la interaccién de este con el sistema.
3.4.4. Confidencialidad.

Acceder a la informacién segun el rol del usuario.
3.4.5. Disponibilidad.

> El sistema debe estar disponible los 7 dias de la semana y las 24 horas del dia, garantizando el

buen funcionamiento de la plataforma.

» Los dispositivos 0 mecanismos utilizados para lograr la seguridad no ocultaran o retrasaran a los

usuarios para obtener los datos deseados en un momento dado.
3.4.6. Usabilidad.

El sistema sera usado por usuarios que no tienen necesariamente conocimientos informaticos por tanto
las funcionalidades deben ser claras y se debe mostrar la informacion de forma légica y correctamente

estructurada.
3.4.7. Soporte.

El soporte y/o mantenimiento del sistema no debe detener el servicio.

39



CAPITULO 3. Presentacién de la solucién propuesta

3.4.8. Restricciones en el diseiio y la implementacion.

» El sistema estara implementado en lenguaje PHP, utilizando como IDE de desarrollo Eclipse. Para

la modelacion se utilizara el Visual Paradigm.

» Disefio e implementacion de una arquitectura flexible, que permita la facil integracion o

desintegracion de componentes.

» La arquitectura debe soportar migrar la interfaz de usuario de forma rapida.

3.5 Descripcion del Sistema Propuesto.
3.5.1. Descripcion de los actores.
| Actor Descripcion

Jefe del Canal o )
de seguimiento y tratamiento de los errores.

“Persona encargada de controlar toda la actividad

El proceso de monitorizacion representa al
o sistema el cual inicia la deteccion de los errores,

Proceso de monitorizacion _ .
generando la traza correspondiente e informando

de la falla ocurrida.

Tabla 6. Actores del Sistema.

3.5.2. Casos de Uso del Sistema.

En este epigrafe se muestra la realizacion de los Casos de Uso del Sistema.
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«E)rtendfg

Jefe del Canal N i

e ==Extenc==
-
..

-

-
=

<<Extendss -
Proceso de montorizacidn - <<Includes= >.

Figura 3. Diagrama de Caso de Uso del Sistema.

Descripcion del Caso de Uso Detectar error.

Caso de Uso: Detectar error.

Actores: Proceso de monitorizacion.

El caso de uso se inicializa cuando se comienza a realizar una

Resumen: o ] _
monitorizacion del funcionamiento del canal.

Referencias RF1

Prioridad Alta
Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor determina que es necesario 2. El sistema realiza una monitorizacion en

realizar una  monitorizaciéon  del busca de errores.

funcionamiento del canal.
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3. El sistema genera una traza con los datos
de los errores encontrados (Fecha, Hora,
Servidor, Descripcion, Atendido), y esta
es guardada en la base de datos.

4. El sistema genera una alerta, ver Caso
de Uso “Generar alerta”.

Zoseeee e | Se detectan los errores y se informa a los usuarios de la ocurrencia de

los mismos.

Tabla 7. Descripcion textual del CUS. Detectar error.

Descripcion del Caso de Uso Gestionar error.

Caso de Uso: Gestionar error.

Actores: Jefe del Canal.

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea eliminar, atender o
Resumen: _ ) o )
visualizar la descripcién de algun error.

- El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para acceder a
Precondiciones: ) )
la funcionalidad

Referencias RF 2

Prioridad Alta

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra un listado con los

errores y la informacion de ellos: fecha,
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hora, servidor. Ademas de las opciones:
estado (B),
visualizar descripcién (C) y buscar (D).

eliminar (A), modificar

2. El usuario selecciona una opcion:

a) Eliminar error, Seccién

“Eliminar error”.

b) Atender error, Seccion

“Atender error”.

c) Visualizar Descripcion, Ver
Seccidn “Visualizar

descripcion”.

d) Buscar, Ver Caso de Uso

“Buscar error”.

Seccién Eliminar error.

Accién del Actor
El usuario selecciona el error que
desea eliminar y presiona el boton

de Eliminar.

Respuesta del Sistema
Muestra un mensaje de confirmacion para
eliminar el error, dando la posibilidad de
aceptar o cancelar la operacion.

3. Confirma la eliminacion.

4. Elimina el error del sistema.

Seccién Atender error

Accion del Actor

El usuario selecciona el error al cual
ya se le ha dado solucion y
presiona el botén Atender.

Respuesta del Sistema
2. Muestra un mensaje confirmando la

operacion.

3. Confirma la accion.

4. Marca el error como atendido.
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Seccion Visualizar descripcién

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario selecciona el error del 2. Muestra en una ventana la descripcion del
gque desea ver la descripcién y error.

selecciona la opcién Visualizar

Descripcion.

3. Cierra la ventana de descripcion. 4. Cierrala ventana.

Prototipo de Interfaz

A
lilentificador Atendiido Fecha Hora Servidor a C>

45 26812010 F00pm Tranzmisidn x ?’ ' ~—

69 Si212m0 9:00arm Administracian x

C- [

Visualizar descripcion.

Descripcion

El canal no se encuentra funcionande en estos
momentos, puede que el servicio de Postgres no
se haya iniciado o se ha detenido repentinamente.

Mensaje para confirmar la eliminacién de un error.

Confirmacion de eliminacion.

"'_., iEska seguro de que desea eliminar &l error?

I ﬁﬂﬂmﬂfl [Cancelar]
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Mensaje para confirmar que se desea atender el error.

Lﬂ iEstd sequro de que desea atender el error?

[ ﬂﬁﬂﬂtﬂrl [Cancelar]

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Seccién Eliminar error. Cancela la 4. Cancela la accion.

eliminacion del error.

3. Seccion Atender error. Cancela la 4. El error queda como no atendido.

accion.

2. Seccion Atender error. Muestra un
mensaje informando al usuario que el error

ya ha sido atendido.

Poscondiciones . L
Se obtiene la gestion de los errores.

Tabla 8. Descripcion textual del CUS. Gestionar error.

Descripcion del Caso de Uso Generar Reporte.

Caso de Uso Generar reporte.

Actores: Jefe del Canal.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el actor desea conocer el
comportamiento de los errores realizando una buasqueda
atendiendo a diferentes criterios. El sistema le muestra la
informacion que desea segun el tipo de busqueda realizada y le da
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la posibilidad de exportar e imprimir el reporte generado quedando

de esta forma finalizado el caso de uso.

Precondiciones: El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para

Generar reporte.

Referencias RF 4

Prioridad Baja

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Generar reporte”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El caso de uso comienza cuando el actor accede 2. El sistema muestra el listado
a la funcionalidad Gestion de reportes y realiza resultante de la busqueda
una busqueda de los errores (A) que desea que realizada y muestra la opcién:

aparezcan en el reporte, (Ver CU. Buscar error).
a) Exportar reporte (B).

3. Selecciona una opcion:

a) Exportar reporte, ver caso de uso

“Exportar reporte”.

Prototipo de Interfaz

Mostrar reporte de errores.

45 265172010 008am Tranzmizidn

a1t 8122010 9:00am Administracian

e =
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Pos condiciones Se genero el reporte de la informacion solicitada por el actor.

Tabla 9. Descripcion textual del CUS. Generar reporte.

Descripcion del Caso de Uso Exportar reporte.

Caso de Uso Exportar reporte.

Actores: Jefe del Canal.

Resumen: Se inicia como parte del CU Generar reporte cuando el actor decide
exportar la informacion a un formato digital, se crea un documento PDF en
el que aparece el reporte generado por el sistema y se le da la posibilidad
al usuario de guardar fisicamente este archivo.

Precondiciones: Se ha generado el reporte que se desea exportar.

Referencias RF 5

Prioridad Baja

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Exportar reporte”

Respuesta del Sistema
Accion del Actor
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1. Genera un documento en formato

digital PDF que incluye:

a. Encabezado y pie de pagina.

b. Reporte generado.

2. Escoge el lugar donde desea guardarlo y| 3. Guarda el reporte en el lugar

presiona el boton Aceptar. especificado por el usuario.

Flujo Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Seccidon Exportar reporte, Accion 2. Cancela la Cancela la operacion.

operacion.

- Se exporta el reporte en formato digital PDF y se guarda en el lugar
Pos condiciones N )
especificado por el usuario.

Tabla 10. Descripcion textual del CUS. Exportar reporte.

Descripcion del Caso de Uso Buscar error.

Caso de Uso Buscar error.

Actores: Jefe del Canal.

Resumen: Es iniciado en distintos momentos como parte de varios casos de uso
cuando es necesario buscar un error de acuerdo a diferentes criterios.
El caso de uso devuelve un listado de los errores encontrados
brindando todos los datos del mismo.

Referencias RF 3
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Prioridad
Flujo Normal de Eventos

Seccion “Buscar error”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra un conjunto
de criterios: fecha de inicio,
fecha final, descripcion, servidor,
y si desea buscar errores que ya
han sido atendidos y/o los que

no.
2. El usuario llena los campos segun la busqueda 3. Muestra el listado de los errores
gque desea realizar. encontrados.

Prototipo de Interfaz

Atendido | Sl o MO j

Descripcion I

Fecha I :I' I :I' I j‘

servidor |

Buscar

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
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Seccién Buscar error, Accion 4.
Muestra un mensaje informando que
no se encontraron errores que tuviesen

las caracteristicas especificadas.

Prototipo de Interfaz

Mo se encontraron resultados

Se obtiene un listado de los errores encontrados segun los parametros

Pos condiciones

especificados por el usuario.

Tabla 11. Descripcion textual del CUS. Buscar error.

Descripcion del Caso de Uso Generar alerta.

Caso de Uso Generar alerta.

Actores: Proceso de monitorizacion.

Resumen: Es iniciado en distintos momentos como parte del caso de uso
Detectar error. El caso de uso muestra un mensaje de error a los
usuarios cuando ocurre algun problema en el sistema y envia un
correo a los administradores informando sobre la situacion
presentada.

Referencias RF 6
Prioridad Media

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Generar alerta”

Accién del Actor Respuesta del Sistema
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1. El sistema muestra un

mensaje de error al usuario.

Envia un correo automatico a
los administradores del

sistema.

2. El usuario presiona el boton Aceptar. 3. Cierra la ventana emergente.

Prototipo de Interfaz

Ha ocurrido un error. Por favor espere
a que este sea solucionado.

Aceptar

Se muestra un mensaje de alerta al usuario y se envia un correo

automatico a los administradores del sistema.

Tabla 12. Descripcion textual del CUS. Generar alerta.

3.6 Conclusiones.

En este capitulo se defini6 mediante el Modelo de Dominio el entorno del negocio, describiendo los
errores mas comunes que afectan el funcionamiento de la plataforma de television informativa en estos
momentos. Se determinaron los requerimientos funcionales y no funcionales, y se desglosé el sistema en
casos de usos, lo cual permite que se entienda con mayor facilidad cémo funcionara el sistema y la forma

en la que se le dara solucion al problema planteado.
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta.

4.1 Introduccion.

En el presente capitulo se describen un conjunto de elementos relacionados con el framework Symfony, lo
cual permite que se entienda con mayor facilidad los diagramas de disefio propuestos para cada caso de
uso. Estos diagramas constituyen el punto de partida para la implementacion del Médulo de Gestion de

Errores.
4.2 Patrones de Disernio.

Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si adaptada para

resolver un problema de disefio general en un contexto particular. [26]

Al aplicar un patrén, el codigo resultante no tiene por qué delatar el patron o patrones que lo inspird. No
obstante, Ultimamente hay multiples esfuerzos enfocados a la construccion de herramientas de desarrollo
basados en los patrones y frecuentemente se incluye en los nombres de las clases el nombre del patrén

en gue se basan, facilitando asi la comunicacién entre desarrolladores. [26]

Es dificil reutilizar la implementacion de un patrén. Al aplicar un patrén aparecen clases concretas que
solucionan un problema determinado y que no sera aplicable a otros problemas que requieran el mismo

patrén.
Ventajas:

Los patrones de disefio proponen una forma de reutilizar la experiencia de los desarrolladores, para ello
clasifica y describe formas de solucionar problemas que ocurren de forma frecuente. Por tanto estan
basados en la recopilacién del conocimiento de los expertos en desarrollo de software. Es una experiencia

real, probada y que funciona.
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4.2.1. Patrones para asignar responsabilidades (GRASP).

La calidad de disefio de la interaccion de los objetos y la asignacion de responsabilidades presentan gran
variacion. Las decisiones poco acertadas dan origen a sistemas y componentes fragiles y dificiles de
mantener, entender, reutilizar o extender. Una implementacién habil se funda en los principios cardinales
gue rigen un buen disefio orientado a objetos. En los patrones GRASP se codifican algunos de los
principios, que se aplican al preparar los diagramas de interaccion. [26]

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacién de responsabilidades a

objetos, expresados en forma de patrones.
Experto

Problema: ¢Cual es el principio fundamental en virtud del cual se asignan las responsabilidades en el

disefio orientado a objetos?

Un modelo de clase puede definir docenas y hasta cientos de clases de software, y una aplicacion tal vez

requiera el cumplimiento de cientos o miles de responsabilidades. [26]

Si estas se asignan en forma adecuada, los sistemas tienden a ser mas faciles de entender, mantener y

ampliar, y se puede presenta la oportunidad de reutilizar los componentes en futuras aplicaciones. [26]

Solucién: Asignar una responsabilidad al experto en informacion: la clase que cuenta con la informacién

necesaria para cumplir la responsabilidad.

Aplicacion: Este es uno de los mas utilizados por Symfony, puesto que Propel es la libreria externa que
este utiliza para realizar su capa de abstraccion en el modelo, encapsula toda la l6gica de los datos y son

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

Beneficios de su uso: Se conserva el encapsulamiento, ya que los objetos se valen de su propia
informacion para hacer lo que se les pide. Esto soporta un bajo acoplamiento, lo que favorece al hecho de

tener sistemas mas robustos y de facil mantenimiento.
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El comportamiento se distribuye entre las clases que cuentan con la informacion requerida, alentando con
ello definiciones de clase “sencillas” que son mas faciles de comprender y de mantener. Asi se brinda

soporte a una alta cohesion.
Creador
Problema: ¢Quién deberia ser responsable de crear una nueva instancia de alguna clase?

La creacién de objetos es una de las actividades mas frecuentes en un sistema orientado a objetos. En
consecuencia, conviene contar con un principio general para asignar las responsabilidades concernientes
a ella. El disefio, bien asignado, puede soportar un bajo acoplamiento, una mayor claridad, el
encapsulamiento y la reutilizaciéon. El patrén Creador guia la asignacién de responsabilidades
relacionadas con la creacion de objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El
propésito fundamental de este patrén es encontrar un creador que debemos conectar con el objeto

producido en cualquier evento. Al escogerlo como creador, se da soporte al bajo acoplamiento. [26]

Solucién: Asignarle a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A en uno de los

siguientes casos: [26]

» B agrega los objetos A.

> B contiene los objetos A.

» B registra las instancias de los objetos A.
> B utiliza especialmente los objetos A.

> B tiene los datos de inicializacién que seran transmitidos a A cuando este objeto sea creado (asi
gue B es un Experto respecto a la creacion de A). B es un creador de los objetos A.

Si existe mas de una opcion, prefiera la clase B que agregue o contenga la clase A.

Aplicacion: En la clase Actions se definen acciones y se ejecutan cada una de ellas. En las acciones se
crean los objetos de las clases que representan las entidades, evidenciando de este modo que la clase

Actions es "creador" de dichas entidades.
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Bajo Acoplamiento
Problema: ¢ Cémo dar soporte a una dependencia escasa y a un aumento de la reutilizacién?

El acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases, con que las
conoce y con que recurre a ellas. Acoplamiento bajo significa que una clase no depende de muchas
clases. Acoplamiento alto significa que una clase recurre a muchas otras clases. Esto presenta los

siguientes problemas: [26]

» Los cambios de las clases afines ocasionan cambios locales.

> Dificiles de entender cuando estan aisladas.

> Dificiles de reutilizar puesto que dependen de otras clases.
Solucién: Asignar una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento.

El grado de acoplamiento no puede considerarse aisladamente de otros principios como Experto y Alta

Cohesién. Sin embargo, es un factor a considerar cuando se intente mejorar el disefio. [26]

Aplicacion: La clase Action hereda solamente de sfActions para lograr un bajo acoplamiento de clases.

Alta Cohesi6n
Problema: ¢ Cémo mantener la complejidad dentro de limites manejables?
La cohesion es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una clase.

Una alta cohesion caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que no

realicen un trabajo enorme. [26]

Una baja cohesion hace muchas cosas no afines o realiza trabajo excesivo. Esto presenta los siguientes

problemas:
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» Son dificiles de comprender.

» Dificiles de reutilizar.

» Dificiles de conservar.

» Las afectan constantemente los cambios.

Solucién: Asignar una responsabilidad de modo que la cohesion siga siendo alta.

Aplicacion: Symfony permite asignar responsabilidades con una alta cohesién, por ejemplo la clase
Actions tiene la responsabilidad de definir las acciones para las plantillas y colabora con otras para realizar
diferentes operaciones, instanciar objetos y acceder a las propiedades, es decir, estd formada por
diferentes funcionalidades que se encuentran estrechamente relacionadas proporcionando que el

software sea flexible frente a grandes cambios.

Controlador
Problema: ¢Quién deberia encargarse de atender un evento del sistema?

Un evento del sistema es un evento de alto nivel generado por un actor externo; es un evento de entrada

externa. Se asocia a operaciones del sistema: las que emite en respuesta a los eventos del sistema. [26]

Un Controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar un evento del

sistema. Define ademas el método de su operacion. [26]

Solucidn: Asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un sistema a una clase

gue represente una de las siguientes opciones:
» El “sistema” global (controlador de fachada).

» La empresa u organizacion global (controlador de fachada).
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» Algo en el mundo real que es activo (por ejemplo, el papel de una persona) y que pueda participar
en la tarea (controlador de tareas).

» Un manejador artificial de todos los eventos del sistema de un caso de uso, generalmente

denominados “Manejador<NombreCasodeUso>" (controlador de casos de uso).

Aplicacion: Todas las peticiones web son manejadas por un solo controlador frontal que es el punto de
entrada Unico de toda la aplicacion en un entorno determinado. Cuando el controlador frontal recibe una
peticion, utiliza el sistema de enrutamiento para asociar el nombre de una acciéon y el nombre de un

modulo con la URL entrada por el usuario.

4.2.2. Patrones GOF.
Patrones Creacionales.

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

administrar n instancias de una clase. [25]

El patrén singleton también es muy Gtil cuando existen datos en una aplicacién que van a ser compartidos
por muchas clases y no se quiere cargar en memoria todas las veces que se va a utilizar porque ocupa
mucho tiempo. [25]

En el controlador frontal de Symfony hay una llamada a sfContext::getinstance (). EI método getContext (),

es un objeto muy util que guarda una referencia a todos los objetos del nicleo de Symfony.

Abstract Factory (Fabrica abstracta): Permite trabajar con objetos de distintas familias de manera que las

familias no se mezclen entre si y haciendo transparente el tipo de familia concreta que se esté usando.
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Cuando el framework necesita por ejemplo crear un nuevo objeto para una peticion, busca en la definicién

de la factoria el nombre de la clase que se debe utilizar para esta tarea. [27]
Patrones Estructurales.

Decorator (Envoltorio): Afade funcionalidad a una clase, dinAmicamente. El archivo layout.php, que
también se denomina plantilla global, almacena el cédigo HTML que es comln a todas las paginas de la
aplicacion, para no tener que repetirlo en cada pagina. El contenido de la plantilla se integra en el layout, o

si se mira desde el otro punto de vista, el layout decora la plantilla. [27]

Composite (Objeto compuesto): Permite tratar objetos compuestos como si se tratase de uno simple.
Sirve para construir objetos complejos a partir de otros mas simples y similares entre si, gracias a la
composicion recursiva y a una estructura en forma de arbol .Esto simplifica el tratamiento de los objetos

creados, ya que al poseer todos ellos una interfaz comun, se tratan todos de la misma manera. [27]
4.3 Diagrama de Clases.

Los diagramas de clases del disefios se realizaron basandose en la implementacion que realiza

Symfony de la arquitectura MVC, quedando estructurada de la siguiente manera:
Controlador: Se divide en un controlador frontal y en las acciones. [29]

» Controlador frontal: Ofrece un punto de entrada Unico para toda la aplicacion, controla

todas las peticiones de la misma, carga la configuracién y determina la accién a ejecutarse. [29]

» Acciones: Incluyen el codigo especifico del controlador de cada pagina y pueden incluir la légica
de la aplicacién cuando esta no es muy compleja. Verifican la integridad de las peticiones y
preparan los datos requeridos por la capa de presentacion. Utilizan el modelo y definen variables
para la vista. Las acciones son meétodos con el nombre executeNombre de una clase

llamada nombreActions que hereda de la clase sfActions. [29]

Vista: Se separa en un layout y en una plantilla.
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» Layout: Es global en toda la aplicaciébn o al menos en un grupo de paginas y contiene el cédigo

HTML comun para estas.[29]

> Plantilla: Presentan los datos de la accién que se esta ejecutando y se encarga de visualizar las

variables definidas en el controlador. [29]

Modelo: Se divide en la capa de acceso a datos y en la capa de abstraccion de la base de datos. De esta

forma, las funciones que acceden a los datos no utilizan sentencias ni consultas que dependen de una

base de datos, sino que utilizan otras funciones para realizar las consultas. [29]

En la figura que se muestra a continuacion se describe el flujo de trabajo de Symfony, basandose en lo

anteriormente explicado:

Internet

Clisrte

Respuesta

Acceso a los
datos

3

-

Layout

Ed

Logica de la
wvista

A

Abstraccion de
base de datos

| J

Plantilla

Servidor

Figura 4. Flujo de trabajo de Symfony.

2
i
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Cuando un cliente realiza una solicitud, esta es recibida por el controlador frontal (representado por
index.php en los diagramas de clases del disefio), que se encarga de descodificarla y mediante los
mecanismos de enrutamiento del framework seleccionar la accidén que se ejecutara para dar respuesta a
la peticion. La accion hace uso del modelo, si es necesario, para iniciar las variables que se

mostraran. [29]

Los componentes internos del framework identifican la plantila que corresponde a la accién que se
ejecuta, esta le da formato a las variables modificadas en la accion y luego es decorada con el layout.

Finalmente el controlador frontal construye la respuesta a la peticion y la envia al cliente.

En el diagrama que se muestra a continuacion se representan las clases mas relevantes que describen el

comportamiento interno del framework y sus relaciones con las clases del paquete controlador y la vista.

Controlador
Actions index.php
A '
- H
: <<inglantiates> :
I [l
1
: Componentes Symfony i
i
i
<cuse>> | :
1
: A4
sfActions sfController sfContext _ sfRouting |
[ 2 7]
P |
.l" I
s> : P
F
o AV
afView sffrontController affrontWebController
i \
. y
i 5
CLUSERE 1\ ceusens
\;H. \
layout.php actionSuccess.php

Figura 5. Relacion de los componentes de Symfony con el paquete controlador y la vista.
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Luego de analizado el flujo de trabajo de symfony se presentan los diagramas de clases del disefio,

divididos por casos de uso para proporcionar un mejor entendimiento del disefio propuesto.

4.3.1. Caso de Uso. Gestionar error

Figura 6. Diagrama de clases del disefio correspondiente al Caso de Uso Gestionar error.

61



CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

4.3.2. Caso de Uso. Detectar error.

|
| <<use>>
|
I
|
;

<<yse>> h

Figura 7. Diagrama de clases del disefio correspondiente al Caso de Uso Detectar error.
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4.3.3. Caso de Uso. Generar reporte.

lL<use>>
|
|

<<use>>

Figura 8. Diagrama de clases del disefio correspondiente al Caso de Uso Generar reporte.
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4.3.4. Caso de Uso. Buscar error.

Figura 9. Diagrama de clases del disefio correspondiente al Caso de Uso Buscar error.
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4.4 Disenio de la Base de Datos.

En el proceso de construccion de un software resulta necesario el disefio de la base de datos. El buen
desarrollo de este permite que el acceso a la informacion sea sencillo y facil de realizar. En el presente

epigrafe se muestra el diagrama de clases persistentes y el modelo entidad_relacion.
4.4.1. Diagrama de clases persistentes.

El modelo de datos de un proyecto Symfony es generado automaticamente por el framework y esta

constituido por cuatro clases por cada tabla de la base de datos, estas son:

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

la parte del modelo que se encarga del acceso a los datos. [28]

baseNombreTabla: Son clases objeto que representan un registro de la base de datos. Permiten acceder
a las columnas de un registro y a los registros relacionados. Representan la parte del modelo que se
encarga de la abstraccion de los datos. [28]

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

correspondientes. [28]

La representacion genérica del modelo quedaria como se muestra en la siguiente figura:

baseNombreTab base Nombre TablaPeer

nombre Tabla nombre TablaPeer

Figura 10. Modelo de datos genéricos en Symfony.
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Basandose en lo expuesto anteriormente y teniendo en cuenta que son las clases baseNombreTabla las
gue mapean las tablas de la base de datos a objetos, se decide sean estas consideradas como las clases

persistentes.

<<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>>
error usuario
-id_error : int -id_usuario : int

-descripcion : string
-servidor : string
-atendico : boolean

-nombre : string
-usuario : string
-acceso : hoolean

-created_at : timestamp -correo : string

1.0

y [25g
<<ORM Persistable>>
rol
-id_rol : int
-rol : string

Figura 11. Diagrama de clases persistentes.

4.4.2. Modelo Entidad_Relacion.

( usuario_rol )
+#id_usuario  integer(10) Nullable =false ( Error 0
+#rol_id integer(10) Nullable =false +id_error _ integer(10) Mullable = true

+ id_usuarioRol integer(10) Nullable = false descripcién varchar(255) Nullable = false
ys created_up Nullable = false

servidor  varchar(15)  Nullable = true

atendido  binary(1) Nullable = false

( usuario 2 ol
+id_usuario integer(10) Mullable =false ( Tol )
nombre varchar(20) Nullable = false +id_rol integer(10) Nullable = false
usuario varchar(20) Nullable = false rol varchar(20) Nullable = false
correo varchar(20) Nullable = false \
acceso binary(1)  Nullable = false

Figura 12. Modelo Entidad_Relacidon.
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4.5 Modelo de Despliegue.

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucién fisica del sistema en
términos de cdmo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo [7], dando una medida de la
tecnologia necesaria para el correcto funcionamiento del mismo y de cémo se satisfacen los

requerimientos no funcionales de hardware y software.

A continuacién se muestra el diagrama de despliegue que describe la aplicacion que se desarrolla y se

describen cada uno de sus componentes.

:pﬁ .

PC Cliente

. Servidor de Aplicacion

<<TCP/IP>>

Q)

Servidor de Transmision

<<USB/TCPP>>

Impresora

Figura 13. Diagrama de despliegue.

PC Cliente: Su funcion es acceder al sistema e interactuar con el mismo segin sus necesidades.
Su conexién es a través del Protocolo Seguro de Transferencia de Hipertexto (HTTPS por sus siglas en

inglés).

Servidor de Aplicaciones: Es el nodo que albergara el servidor web y la base de datos. Es el encargado

de responder a las peticiones de las PCs clientes.
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Servidor de Transmisién: Es el encargado de transmitir las noticias.

Impresora: Dispositivo encargado de imprimir los reportes generados por los clientes.

4.6 Conclusiones.

Con el desarrollo de este capitulo se disefiaron los diagramas de disefio, los cuales serviran de inicio para
la implementacién del Modulo de Gestion de Errores. Ademas se modelaron otros artefactos que
pertenecen al flujo de trabajo Analisis y Disefio y que contribuyen al disefio de la base de datos, logrando
gue de esta manera quede modelada la construccién de la solucién propuesta.
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CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

El Médulo de Gestion de Errores permitira que PRIMICIA resulte un producto mas atractivo y confiable
pues los clientes tendran control de los errores que se puedan producir durante la utilizacion de la

plataforma. Por todo lo antes expuesto se puede concluir que:

» Se profundizé sobre los conocimientos relacionados con el procedimiento de seguimiento y

tratamiento de los errores en la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA.

» Se model6 adecuadamente el sistema que posibilitd la automatizacién de las funcionalidades

requeridas para el desarrollo del Médulo de Gestion de Errores.

» Se seleccionaron las tecnologias que sirvieron de apoyo para implementar el Médulo de Gestion
de Errores.

» Se desarroll6 el prototipo funcional de un sistema libre para gestionar los errores que se producen
durante la utilizacién de PRIMICIA.

Después de lo visto anteriormente se puede afirmar que el objetivo de la investigacion fue cumplido pues
se logré desarrollar el Médulo de Gestion de Errores ampliando de esta forma las funcionalidades que
brinda hoy la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA.
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RECOMENDACIONES

Para lograr una integracion completa del Médulo de Gestidén de Errores con la Plataforma de Television
Informativa se recomienda que la interfaz de usuario sea modificada y adaptada al disefio actual de
PRIMICIA.

Se recomienda ademas ampliar la cantidad de errores que detecta en estos momentos el Mddulo de
Gestién de Errores, pues solo fueron implementados los que resultan criticos para el funcionamiento del

canal, pero existen otros que influyen en la utilizacién de la plataforma.
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