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Resumen

Resumen

En la rama de la informatica ha tomado un gran auge la transmisién de archivos audiovisuales por la red,
gracias a la aparicion de la tecnologia streaming. Para que estos archivos se puedan visualizar mediante
el uso de la misma, es imprescindible contar un servidor de streaming. Este tiene como funcion gestionar
todas las peticiones realizadas por una o varias maquinas clientes, dando asi el servicio solicitado. Estos
servidores cuentan diferentes problemas, uno de ellos es con el almacenamiento y la recuperacion de las
medias, los cuales provocan que se hagan colisiones en la red y que la cantidad de conexiones que se
pueden realizar sea un numero pequefio.

En este trabajo se presenta un componente llamado Manejador de Datos para un Servidor Streaming
Distribuido, basado en la arquitectura ADMS (Arquitectura Adaptive Distributed Multimedia Server) que
funciona sobre un clister. El mismo es capaz de almacenar y recuperar archivos audiovisuales sin que la
red se sobrecargue, ofreciendo un aumento en la cantidad de conexiones posibles por los clientes. Este
almacenamiento se hace de forma distribuida por todos los componentes que estan ubicados en el clister.
Para eso, tiene en cuenta diferentes caracteristicas que poseen cada uno de los servidores,
seleccionando uno de ellos mediante un método de blsqueda heuristica. También proporciona toda la
informaciéon necesaria para que puedan ser recuperados todos los datos que han sido almacenados. Este

sistema esta implementado completamente con tecnologias libres.

Palabras clave: Almacenamiento, Recuperacion, Servidor Streaming Distribuido, Streaming.
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Abstract

Abstract

In the field of computing, the transmission of audiovisual files over the network has taken an important
place with the advent of streaming technology. For these files to be displayed by using this technology is
essential to have a streaming server. This has the role to manage all requests made by one or more client
machines, thus giving the requested service. These servers have different problems, one is the storage
and retrieval of means, which can cause collisions on the network and the number of connections that can
be done decreases.

This paper presents a component called Data Manager for Distributed Streaming Server, based on the
ADMS architecture (Architecture Adaptive Distributed Multimedia Server) that runs on a cluster. It is
capable of storing and retrieving media files without overloading the network, providing an increase in the
number of connections by clients. This storage is done in a distributed way by all components that are
located in the cluster. For that, it is taken into account different features that each server has, selecting one
of them using a heuristic search method. It also provides all the necessary information to retrieve all the

stored data. This system is fully implemented with free technology.

Keywords: Storage, Retrieval, Distributed Streaming Server, Streaming.
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Introduccion

INTRODUCCION

A lo largo de la historia de la humanidad, el hombre ha realizado diferentes transformaciones en la
sociedad gracias a su ingeniosidad y creatividad, trayendo consigo un mejoramiento en la civilizacion. Hoy
dia, la Internet y la televisiébn cobran mucha importancia a escala mundial, pues han sido gestoras de
grandes transformaciones sociales, econémicas y tecnolégicas, logrando asi, un lugar meritorio en la
preferencia de la sociedad.

Durante muchos afios se ha ido transformando la forma de realizar television. La misma ha pasado por
distintas etapas hasta llegar a la mas actual, la Televisién Digital (TVD), que es la transmisién de
imagenes en movimiento y su sonido asociado (television), mediante una sefial digital (codificacion
binaria) y a través de una red.

Con todo el desarrollo alcanzado por las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), surge
el nuevo modo de realizar transmisiones audiovisuales, conocido como Television por IP (IPTV),
proporcionando gran ancho de banda y asi, el mejoramiento de la distribucion de sefiales de television y/o
video. Esto fue posible gracias a la creacion de la red de redes, mas conocida como Internet, ya que la
idea de poder contar con una red de ordenadores que permita una comunicacion general entre usuarios
de distintas computadoras, y el gran desarrollo tecnolégico propulsado paralelamente, produjo la fusién de
la infraestructura de las redes existentes con los sistemas de telecomunicaciones. A diferencia de la
televisién digital por satélite, television digital por cable, o la television digital terrestre, el proveedor solo
emitird sus contenidos solo cuando el cliente los solicite explicitamente. La clave estd en la
personalizacion del contenido para cada cliente de forma individual de manera que el usuario podra
seleccionar los contenidos que desea ver o descargar para almacenar en el receptor y de esta manera
poder visualizarlos tantas veces como desee. Se trata, en definitiva, de un servicio que hace posible una
televisidn “a la carta” en el que cada usuario puede ver el programa o pelicula que desea y en el momento
gue quiera, lo que se traduce como video bajo demanda. También presenta una mayor cantidad de
contenidos, pues cuenta con un sistema de almacenamiento que permite tener acumulada buena parte de
la informacion que se le brinda al usuario.

Este sistema puede satisfacer muchos servicios, gracias a la aparicion y aplicacion de la tecnologia
streaming, permitiendo asi el flujo de contenido audiovisual desde un servidor hasta los receptores a

través de la red. Antes de que existiera esta tecnologia, esos archivos tenian que ser necesariamente
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descargados directamente al disco duro de la PC del cliente, haciendo muy engorroso el proceso de
visualizacién, pues los ficheros de audio y/o video son en general muy grandes, por lo que esa operacién
se hacia muy lenta, sin embargo, con esa tecnologia, el tiempo de espera es menor. Por otra parte, el
servidor es el elemento principal de la tecnologia streaming, condicionalmente se encarga de administrar y
controlar la difusién de contenidos a los usuarios. Su valor radica en la capacidad de atender clientes
simultdneamente vinculados a su visualizacion y reducir el grado de exposicion de los elementos
primarios, lo que se traduce en la cantidad de suscriptores que pueden estar haciendo uso del sistema
junto a la seguridad que esta posee para las conexiones que puedan establecerse. En el mundo existen
diversos servidores streaming, en su mayoria son privativos, pero existen otros que han sido desarrollados
en software libre y con politica de Open Source; ejemplos de servidores streaming, digase privativos como
libres se pueden encontrar: Windows Media Encoder, Darwin Streaming Server, Helix Server, Ice Cast,
Real Server, VLC Media Player, entre otros.

Estos servidores en su mayoria presentan un semejante funcionamiento interno, por ende, poseen
generalmente tres subsistemas, el de Control, el de Almacenamiento y el de Comunicacion (Vargas
Colores, 2008). El primer subsistema se encarga de recibir peticiones de clientes y ordenar las acciones
para poder ser atendidas, otras de sus funciones son las de administracién de estadisticas y procesos de
optimizacion para hacer eficiente el sistema. En el caso del segundo subsistema, se encarga de trabajar
en el almacenamiento y recuperacion de las medias en los dispositivos de almacenamiento. El tercero,
planifica la inyeccion de los contenidos multimedia en la red y optimiza los recursos de ancho de banda en
laredy el servidor.

Algunas de las desventajas que poseen estos Servidores de Streaming, tiene que ver con el segundo
subsistema que presentan, el de almacenamiento y recuperacién de los datos. Una de ellas es que
necesitan de gran capacidad en su sistema de almacenamiento, pues los archivos de multimedia en lo
general, contienen un gran volumen de informacioén, y esto hace que cuente con un valor significativo en
su tamafo. Esto trae como dificultad, que mientras esos ficheros son almacenados en un mismo
dispositivo, y al mismo tiempo, varios usuarios realizan peticiones a ese archivo, ocasiona que el numero
de accesos concurrentes del disco aumenten, provocando que la cantidad de usuarios que puedan
acceder al mismo, se limite a la capacidad de entrega de datos del dispositivo. A este problema, varios
Servidores Streaming Distribuidos consiguieron dar una solucién parcial, la misma, es agregando cierta

cantidad de discos para aumentar la capacidad de almacenamiento, distribuyendo las medias en estos, o
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realizando varias particiones internas. Pero esta solucién no es la mas eficiente, puesto que cuando exista
una gran concurrencia a dicho servidor, ocurrira una congestién en la red, imposibilitando brindar ese
servicio a los clientes, es por ello que surge el siguiente problema de la investigacion: ¢Cémo mejorar el
almacenamiento de medias en un servidor streaming distribuido, para obtener una recuperacion mas

eficiente de las mismas?

Se define como objeto de estudio: los procesos de almacenamiento y recuperacion de medias en
servidores streaming, y como campo de accion: los procesos de almacenamiento y recuperacion de

medias, en Servidores Streaming Distribuidos.

Para responder al problema de investigacion se precisa como objetivo de la investigacion: Desarrollar
un componente que permita almacenar y recopilar de forma eficiente, las medias que se empleen en un

Servidor Streaming Distribuidos.

Se formula la siguiente idea a defender: Si se crea un componente, que mejore eficientemente el
almacenamiento y recuperacion de medias en Servidores Streaming Distribuidos, permitird que el

rendimiento en la transmision de estas, se efectie de modo fructifero.

Para conseguir el objetivo planteado se proponen las siguientes tareas de investigacion:

1. Caracterizar los procesos relacionados con los Manejadores de Datos para Servidores de Streaming
Distribuidos.

2. ldentificar las distintas soluciones existentes de Manejadores de Datos para Servidores de Streaming
Distribuidos.

3. Comparar las distintas soluciones encontradas para obtener las bases necesarias para el desarrollo
de un Manejador de Datos para Servidores de Streaming Distribuidos.

4. |dentificar las funcionalidades para los Manejadores de Datos para Servidores de Streaming
Distribuidos.

5. Seleccionar y argumentar la Metodologia de Desarrollo de Software a usar en el proceso.

6. Realizar analisis, disefio e implementacion del componente Manejador de Datos para Servidores de
Streaming Distribuidos.

7. Realizar pruebas al sistema.
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Esperando obtener como posible resultado: Un componente capaz de hacer mas eficiente el

almacenamiento y recuperacion de los datos en un Servidor de Streaming Distribuido.

Para la realizacién de las tareas propuestas se utilizaron diferentes métodos y técnicas para la basqueda y

procesamiento de la informacion.

Métodos teoricos:

e Analitico-Sintético: Este método permite realizar un analisis con la bibliografia adecuada sobre los

Servidores Streaming Distribuidos y dentro de ellos los Manejadores de Datos, contribuyendo asi, a
concebir mejor la situacion, para luego poder dar solucidn al problema cientifico planteado.

Historico - Logico: Mediante el cual se analizard un estudio sobre los precedentes historicos de los
Manejadores de Datos en Servidores Streaming Distribuidos y los diferentes tipos de
almacenamientos, permitiendo conocer la trascendencia y el desarrollo alcanzado hasta la actualidad.
Modelacion: Se utiliza para la modelacion de diagramas, representando los diagramas generados
durante el proceso de desarrollo del software y propiciando un mejor entendimiento de la solucién a
implementar.

Métodos empiricos:

Observacion: Este método desempefia un papel muy importante, porque permite obtener
conocimientos acerca del comportamiento de los Manejadores de Datos en los Servidores Streaming
Distribuidos tal y como este se desarrolla en lo practico; es una manera de acceder a la informacion
directa e inmediata sobre los mismos.

Entrevista: Se ha utilizado este método para realizar entrevistas a personas capacitadas en temas
relacionados con los Servidores Streaming y en los procesos de almacenamiento de archivos

audiovisuales en diferentes dispositivos.
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CAPITULO 1. Fundamentacion tedrica

1.1. Introduccidn

En el presente capitulo se brinda una visibn general de los aspectos tedricos relacionados con
Manejadores de Datos en los Servidores Streaming Distribuidos, asi como una descripcion de los

principales conceptos y tecnologias que estan asociados a este componente.

1.2. Conceptos asociados al dominio del problema

En este epigrafe se estaran abordando diferentes conceptos que estan relacionados con la investigacion.
Estos tendran como propdsito ayudar a entender y elaborar una base de conocimientos sobre el tema.

1.2.1. Streaming

Se entiende por streaming a la transferencia de un modo fluido de contenidos audiovisuales
(audio/video) por la red, desde un servidor hasta llegar a sus clientes de forma eficiente. Es una
tecnologia que se utiliza para aligerar la descarga de archivos multimedia en la red, permitiendo
escuchar y visualizar los ficheros mientras se estan descargando (Torres, 2009). La no utilizacion de
esta tecnologia hace muy engorroso el proceso de mostrar algin contenido de multimedia en la red,
pues se deberia primeramente descargar completamente para la PC del cliente, trayendo consigo un
alto costo en el tiempo y atentando contra la capacidad de memoria con que cuenta el ordenador del

usuario. En la figura 1 se ilustran las formas de transferencia de archivos audiovisuales por la red.
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Figura 1 Modo de transferencia clasicay afluente (streaming) (Vargas Colores, 2008)

La utilizacion de la tecnologia Streaming ha ayudado a muchas aplicaciones que utilizan materiales
audiovisuales, como son: bibliotecas digitales, videos conferencias, aprendizaje a distancia, la
television o sistemas de video sobre demanda.

Esta tecnologia se basa fundamental en la mezcla de tres técnicas (Vargas Colores, 2008), las cuales
se describen a continuacion:

o Afluente verdadero (True streaming): Esta técnica hace posible que la sefial de video llegue en
tiempo real y sea vista inmediatamente, por ejemplo, dos minutos de video, tardan dos minutos en
transmitirse.

e Reproduccion y descarga (Download & play): Funciona enviando archivos comprimidos de
audio y video, con anticipacion a la reproduccién ejecutada por el cliente. Asi por ejemplo, dos
minutos de video pueden ser descargados en un tiempo de diez segundos.

e Reproducciéon progresiva y descarga (Download & play progressive): Es una tecnologia
hibrida entre las técnicas antes mencionadas pues tiene los beneficios de ambas. Con esta
técnica, el video es seccionado en pequefos archivos que son descargados mientras el cliente

despliega los archivos que ya fueron descargados.
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La tecnologia Streaming posee diferentes formas de clasificarse, dependiendo fundamentalmente del
servicio que se le ofrezca a los usuarios, como: la capacidad de iteracién, eleccién del contenido, entre
otros. El servicio es muy importante, pues a medida que aumenta la interactividad con los usuarios, a
su vez se van complejizando los sistemas de difusion afluentes (streaming). Estos servicios son
(Vargas Colores, 2008):

e Difusién en vivo (Live): Permite que los clientes se conecten y vean la informacion que se esta
emitiendo en ese instante, este servicio tiene una limitante en la interactividad en la reproduccion,
porque el cliente no puede modificar el contenido que se le transmite. Este puede clasificarse en
dos cuestiones fundamentales. La primera es segun el origen de las sefales de audio y video,

como se muestra en la figura 2.
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Figura 2 Clasificacion de sefiales en vivo segln su fuente (Vargas Colores, 2008).

La segunda es mediante el tipo de transmision que utilice, las cuales son:

v Transmision unicast: Consiste en la transmision dedicada a cada cliente, es decir, a cada
cliente se envian distintos archivos afluentes a cada uno, dividiendo el ancho de banda entre
ellos.

v' Transmisi6on multicast: Es la transmision por igual a un grupo de clientes, enviando el fichero

por la red a todos los usuarios que pertenecen al grupo y que han hecho la peticion de
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visualizaciéon. De esta forma, un afluente multicast siempre tiene por lo menos un destinatario y
nunca se desaprovecha el ancho de banda.

v' Transmisidn broadcast: Radica en la transmisién por igual a todos los usuarios, enviando por
la red el archivo afluente para todos los que pertenezcan a ella y quieran adquirirlo. Esto trae
consigo que siempre se utilice un ancho de banda de red aunque el cliente no esté
consumiendo de ese servicio. Es por ello que esta técnica se utiliza principalmente en la
visualizacién de archivos con gran demanda.

e Difusion bajo demanda (on-demand): Este tipo de servicio permite que el usuario solicite el envid
de la informacién cuando desee, siendo esta informacién personalizada para cada cliente, pues
para cualquier instante de tiempo, se le puede realizar peticiones del contenido que se muestra,

por ejemplo, realizarle pausas, saltos hacia adelante, saltos hacia atras, entre otros.

1.2.2. Servidores streaming

Un servidor en la rama de la Informatica, se puede denominar como un sistema informatico (ordenador)
gue presta ciertos servicios y recursos (de comunicacion, aplicaciones, ficheros, etc.) a otros
ordenadores (denominados clientes), los cuales estdn conectados en red a él (HispaNetwork Publicidad
y Servicios, S.L., 2004).

En el mundo existen diferentes tipos de servidores, dependiendo del uso que estos puedan brindar,
ejemplo de ellos son los servidores web, de correos, de fax, de archivos, de streaming, entre otros.
Especificamente los Servidores de Streaming son los encargados de manejar conexiones individuales
provenientes de maquinas clientes, que realicen una peticion de visualizacion de archivos
audiovisuales, el cual envia un flujo continuo de bits, permitiendo asi, ser visualizado en el reproductor

del cliente.

En la implementacion de estos servidores se pueden utilizar diferentes tipos de arquitecturas, entre las
mas conocidas se encuentran las siguientes:

e Arquitecturas centralizadas.

e Arquitecturas de servidores independientes.

e Arquitecturas basadas en servidores proxy.

e Arquitecturas distribuidas.
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Servidor Streaming Distribuido

Varios autores se refieren a estos sistemas distribuidos, uno de ellos expresa: “Un sistema distribuido
es una coleccion de computadoras autonomas que trabajan conjuntamente para dar la apariencia de un
sistema coherente Unico” (Tanenbaum, y otros, 2002). En otra bibliografia se plantea que: “Un sistema
distribuido es aquel en el que los componentes de hardware o software, localizados en computadores
conectadas mediante red, comunican y coordinan sus acciones solo mediante paso de mensajes”
(Coulouris, y otros, 2001). También se define “Un sistema distribuido es una coleccién de dispositivos
individuales de computacion que pueden comunicarse unos con otros” (Attiya, y otros, 2004). Sin
embargo, un concepto que resulta mas acertado es el siguiente:

“Un sistema distribuido es un sistema compuesto de varias computadoras que se comunican mediante
una red, almacenando procesos que utilizan un conjunto de protocolos distribuidos comdn para

soportar la ejecucion coherente de actividades distribuidas.” (Verissimo, y otros, 2001).

Las arquitecturas distribuidas, son unas de las tendencias actuales en el disefio de Servidores
Streaming. El manejo de las peticiones y de los contenidos que se distribuyen entre todos los
componentes del sistema, permiten que los distintos nodos de servicio tengan que colaborar entre si
para poder atender a todos los clientes.

Existen diferentes categorias de sistemas distribuidos en funcién de si existe 0 no, un nodo maestro
encargado de centralizar el manejo del sistema y mantener una copia completa de los contenidos del
sistema. Una propuesta en este sentido, es la politica de servicio de encadenamiento (chaining), la cual
utiliza los contenidos de los buffer internos de los clientes para servir peticiones de otros clientes del
mismo contenido (Sheu, y otros, 1997). En la actualidad, han surgido propuestas que intentan utilizar el
concepto de punto-punto (peer-to-peer) utilizadndolo para la distribucién de archivos en Internet, creando
asi, un sistema de almacenamiento distribuido de contenidos (Tran, y otros, 2004).

También existen diferentes tipos de arquitectura para estos servidores, ejemplo de ello se tiene la
arquitectura ADMS (Adaptive Distributed Multimedia Server). La cual estd compuesta por varios
componentes, que realizan funciones distintas, pero a su vez tienen una estrecha relacion entre ellos,
ya que juntos forman un servidor streaming. Estos componentes son: Manejador de Cluster,
Distribuidor de Datos, Colector de Datos y el Manejador de Datos (Gonzalez Jiménez, 2011).

En el presente trabajo de diploma se pretende desarrollar un componente Manejador de Datos para un

servidor de streaming distribuido, basado en esta arquitectura.
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1.2.3. Manejador de datos

El Manejador de Datos, posee gran importancia en la arquitectura ADMS, pues es responsable de
distribuir en los diferentes servidores del cluster, los archivos de media que luego se transmitirdn. Esta
distribucion se hace de forma organizada, teniendo en cuenta una serie de pardmetros que contribuyen
a un mejor funcionamiento del sistema.

Dentro de cada servidor del clUster, va a existir un componente, que permita almacenar y recuperar los
datos que le han sido transferidos por el Manejador de Datos Central. Esto permite hacer uso de un
buen balance de carga, brindando la posibilidad de poder atender a una mayor cantidad de usuarios sin
que la red y la capacidad de carga del dispositivo de almacenamiento puedan congestionarse.

Este componente, llamado Manejador de Datos, solo va a almacenar una porcion del streaming,
principalmente la direccion en memoria que posee este, donde lo organiza de forma tal, que a la hora
de recuperarlos sea de forma eficiente (Tusch, y otros, 2004). Este médulo también debe ser capaz de
poder gestionar la informacion de cada servidor, con los cuales va a trabajar. Este debe tener el control
de cada uno de ellos para poder realizar todas las funcionalidades que debe realizar, por ejemplo,
conocer la capacidad de almacenamiento, asi como también su rendimiento en memoria RAM y en

cantidad de conexiones.

1.3. Soluciones existentes

Los Servidores Streaming deben satisfacer una serie de requisitos derivados de su funcionalidad, dentro
de ellos se encuentra que deben contar con una gran capacidad de almacenamiento, pues en la mayoria
de sus aplicaciones, el sistema debera ser capaz de ofertar al usuario una amplia gama de objetos
multimedia, que seran almacenados segun la arquitectura que utiliza el servidor.

Los desafios para el disefio de un sistema de almacenamiento multimedia son cumplir con una alta

capacidad de entrega y tolerancia a fallos (Rijo Sciara, 2004).

1.3.1. Darwin Streaming Server

Este servidor esta basado en una arquitectura centralizada, la cual realiza su almacenamiento de forma
tal, que los archivos multimedia estardn en una misma carpeta, dandole la posibilidad que los
servidores vayan directamente a esa direccién y comiencen a mandar el flujo de datos a los clientes.

Esta manera tiene una gran dificultad y es que como se guarda en un mismo lugar, el nimero de

10
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accesos concurrentes a este archivo se limita a la capacidad de entrega de datos de ese dispositivo,
limitando la cantidad de clientes que pueden hacer uso de ese servicio. Otra de las desventajas se
debe, a un desbordamiento de buffer en el médulo QTSSReflector, cuando la solicitud ANNOUNCE
manipulada con un valor muy grande, que es enviada, provocando un desbordamiento de entero o
"integer overflow", que es cuando una variable definida como entera, sobrepasa los valores asignados.
Otra falla es provocada en la utilidad MP3Broadcaster, incluida con el servidor. Esta es provocada
cuando el usuario intente ejecutar un MP3 modificado maliciosamente, recibird un error de
"Segmentation fault (core dumped)". Este error se produce cuando un proceso ha sido abortado por
acceder a una direcciébn de memoria ilegal. Esto suele estar relacionado con un problema de uso

incorrecto de algun puntero y de la memoria.

1.3.2. Servidor Streaming Distribuido Flumotion

Este servidor de streaming fue creado en el afio 2006, el cual estd escrito en el lenguaje de
programacion Python. Su implementacion esta basada en dos frameworks, gstreaming y twisted. Es
una solucion distribuida y de codigo abierto. Posee un sistema de administracion de ficheros con un
disefio amigable y accesible. Esto permite un aumento notable en cuanto a capacidad de entrega,
teniendo en cuenta un equilibrio entre el balance de carga y la latencia, pues ambas son objetivos de
conflicto. También proporciona gran escalabilidad con ese disefio distribuido. Ademas, cuenta con una
forma peculiar de almacenar sus datos, pues da solucién a muchos de los problemas que poseen los
servidores centralizados. Su disefo distribuido permite repartir la carga del proceso de streaming entre
diferentes maquinas, lo cual facilita la manipulacién de los streams y la implementacién de soluciones
avanzadas sin comprometer la calidad de la emisién. Por tal motivo hace un almacenamiento
centralizado en la PC donde se encuentra el componente que realiza el almacenamiento. En la
instalacion de su version libre, se detalla que el mismo, puede soportar hasta 1000 conexiones por
cada componente de almacenamiento que el software brinde, donde se puede llegar a mas conexiones
en dependencia del hardware que posea. Esta caracteristica trae un problema significativo, pues
cuando se sobrepase de esa cifra de conexiones posibles, hace que se cree un cuello de botella en el

servidor, provocando que se retrase 0 no se pueda acceder al archivo que se desee transmitir.

11
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1.3.3. VoDKA Server

Este servidor presenta una arquitectura totalmente distribuida, permitiendo un crecimiento y
escalabilidad sin limite. La caracteristica anteriormente mencionada, ofrece un gran rendimiento en
cuanto a la cantidad de conexion.

Esta arquitectura VoDKA (Video on Demand Kernel Architecture), utiliza un sistema de almacenamiento
por niveles, contando con tres niveles (terciario, secundario y primario) (Verissimo, y otros, 2001), en la

figura 3 se representa dicha arquitectura.
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Figura 3 Estructura jerarquica de VoDKA (Verissimo, y otros, 2001).

Otra de las caracteristicas que presenta la arquitectura VoDKA son sus bajos costes de operacion, ya
que el sistema esta altamente automatizado y es muy flexible. Esta a su vez, da la posibilidad de utilizar
varias PC, lo que permite que la pérdida de calidad del servicio sea muy baja. La desventaja que
posee, es que utiliza un sistema de almacenamiento interno distinto en cada nivel, trayendo consigo
gue en algunas ocasiones ocurran fallos en el proceso de almacenamiento y recuperacion en los datos
almacenados. Este problema a su vez, hace que se pierda tiempo en la transmisiéon de datos de un

nivel a otro.
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1.4. Conclusiones parciales

En este capitulo se hace un estudio de la situacion actual del dominio del problema. Se realiz6, una
comparacion entre las distintas soluciones, generando la conformacién de un resumen con las diferentes
formas de almacenar y recuperar informacion, dentro de las diversas arquitecturas de Servidores de
Streaming. Se pudo comprobar que dentro de las existentes, las arquitecturas distribuidas poseen un
mejor rendimiento en cuanto a accesos concurrentes entre otros parametros. Entre ellas, la que presenta
las caracteristicas mas adecuadas para el flujo de video por la red es la ADMS, pues hace una buena
distribucion de los recursos con que cuenta el cluster, permitiendo asi un mejor rendimiento en la

transmision de los datos.
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CAPITULO 2. Tendencias y tecnologias actuales a utilizar

2.1 Introduccidn

Para realizar una aplicacion informatica, es importante conocer cuales son las mejores herramientas y
tecnologias que brindan las posibilidades adecuadas para desarrollar soluciones efectivas a las
necesidades.

En este capitulo se estaran abordando las diferentes tendencias y tecnologias actuales que son utilizadas
para el desarrollo de componentes. También se hace un estudio de las metodologias de desarrollo de

software que garantizan un mejor entendimiento del flujo de trabajo.

2.2 Metodologias de desarrollo de software

Para los desarrolladores de software es necesario saber como organizar las actividades, cuales técnicas,
herramientas y soporte utilizar y a su vez, poder establecer cuales artefactos crear en cada momento del
proceso. Por ello, resulta necesario contar con una herramienta que dirija las actividades y permita
convertir los requisitos en un producto de software.

Las metodologias son un conjunto de métodos o reglas, que por una parte sirven de guia para realizar los
trabajos que van dando forma al desarrollo de software y que por otra, obligan a la direccidn del proyecto y
a los componentes de los equipos a realizar ciertas comprobaciones sistematicas de modo que el
resultado final, no presente incoherencias y esté dirigido a un objetivo claro y prefijado. Por la variedad de
metodologias existentes, se podrian clasificar en dos grupos, las metodologias pesadas orientadas al
control de los procesos, estableciendo rigurosamente las actividades a desarrollar y las agiles orientadas a
interactuar con el cliente y al desarrollo incremental del software, mostrando versiones parcialmente
funcionales al cliente en intervalos cortos de tiempo.

En el caso de las metodologias agiles, una de las mas conocidas y utilizadas es la Programacién Extrema,

en el caso de las pesadas, una muy reconocida es la Metodologia RUP (Rational Unified Process).

2.2.1 Programacion Extrema (Extreme Programming, XP)

Esta metodologia agil es una de las mas utilizadas en la actualidad. Sus comienzos se remontan hacia
marzo del 1996, cuando fue desarrollada por Kent Beck. Esta tiene como diferencia a las metodologias

tradicionales, que principalmente ponen mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.
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Esta cuenta con diferentes caracteristicas fundamentales (Pérez Vazquez, y otros, 2010):

v’ Desarrollo iterativo e incremental: son pequefias mejoras, unas tras otras.

v' Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de
regresion. Se aconseja escribir el cddigo de la prueba antes de la codificacion.

v Programacion por parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos
personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del cédigo escrito de esta manera -
el codigo es revisado y discutido mientras se escribe- es mas importante que la posible pérdida de
productividad inmediata.

v Frecuente interaccion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que un
representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

v" Correccioén de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad. Hacer entregas frecuentes.

v Propiedad del cédigo compartida: en lugar de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada
modulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal pueda
corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion garantizan
gue los posibles errores sean detectados.

v Simplicidad en el cédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo funcione se
podra afiadir una funcionalidad si es necesario. La programacién extrema plantea que es mas
sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que
realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:
e La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.
e La simplicidad, al desarrollar y codificar los modulos del sistema.

¢ Laretroalimentacién, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios finales.

2.2.2 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (en inglés Rational Unified Process, RUP), es una
metodologia robusta que cuenta ya con mas de 30 afios de experiencia. Dentro de la ingenieria de
software, es un proceso planteado por Kruchten en 1996, cuyo objetivo es producir software de alta
calidad, es decir, que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de la planificacion y

presupuesto establecido.
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“RUP es un proceso de desarrollo de Software, sin embargo, es mas que un simple proceso; es un
marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software,
para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y
diferentes tamafos de proyecto” (BOOCH, 1999).

Esta metodologia cubre el ciclo de vida y desarrollo de software el cual se caracteriza por ser:

1. Dirigido por los casos de uso: Teniendo en cuenta que la razén de ser de un sistema es brindar
servicios a los usuarios, RUP define Caso de Uso como el conjunto de acciones que debe realizar
un sistema para dar un resultado de valor a un determinado usuario y los utiliza tanto para
especificar los requisitos funcionales del sistema, como para guiar todos los demas pasos de su
desarrollo, digase disefio, implementacion y prueba.

2. Centrado en la arquitectura: La arquitectura es una vista del disefio completo, con las
caracteristicas mas importantes, dejando a un lado los detalles. Esta no solo incluye las
necesidades de los usuarios e inversores, sino también otros aspectos técnicos como el hardware,
sistema operativo, sistema de gestién de base de datos, protocolos de red; con los que debe
coexistir el sistema. La arquitectura representa la forma del sistema, la cual va madurando en su
interaccion con los casos de uso hasta llegar a un equilibrio entre funcionalidad y caracteristicas
técnicas.

3. Iterativo e incremental: La alta complejidad de los sistemas actuales hace que sea factible dividir el
proceso de desarrollo en varios mini-proyectos. Cada uno de estos mini-proyectos se les denomina
iteracion y pueden o no representar un incremento en el grado de terminacién del producto
completo. En cada iteracion los desarrolladores seleccionan un grupo de casos de uso, los cuales
se disefian, implementan y prueban. La planificacién de iteraciones hace que se reduzcan los
riesgos de los costes de un solo incremento, mantener la motivacion del equipo pues puede ver
avances claros a corto plazo y que el desarrollo pueda adaptarse a los cambios en los requisitos.

Esta metodologia presenta 4 etapas muy importantes que son: Inicio, Elaboracién, Construccion y
Transicion, donde cada una de ellas esta compuesta por una o varias iteraciones. Ademas de las fases,
contiene flujos de trabajos, los mismos se dividen en Flujos de trabajo de desarrollo y Flujos de trabajo

de soporte. En la figura 4 se muestra estas etapas por las que transita esta metodologia.
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Figura 4 Ciclo de vida de RUP (Progress, 2009).

2.2.3 Fundamentacion de la seleccion de la metodologia de desarrollo de

software

El Proyecto DESCOMTEC utiliza la metodologia antes mencionada, llamada RUP. Esta sin dudas, se
adapta a las condiciones del mismo y ofrece una mayor organizacion en el desarrollo del Manejador de
Datos. Ademas, puede ser utilizada para proyectos que sean de gran envergadura, pues presenta una
alta flexibilidad, lo que permite que se puedan realizar diferentes cambios en distintos ambientes de
desarrollos. También es una metodologia para entornos de desarrollo orientado a objetos. Se tiene en
cuenta también la seleccion de esta metodologia, pues los integrantes del proyecto tienen al menos un
conocimiento basico sobre el desarrollo de aplicaciones con la misma, no siendo asi con las otras

existentes. Esto proporciona una ventaja respecto al tiempo de desarrollo del sistema.
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2.3 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte de la

modelacion de la solucidén propuesta

UML, Unified Modeling Language por sus siglas en inglés, es un lenguaje de modelado visual que se usa
para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software (Santos
Sanabria, y otros, 2010). Es utilizado en varias metodologias, presenta una estrecha relacién con la que
serd empleada en este trabajo de diploma: el Proceso Unificado de Modelado (RUP), ya que este hace
uso de todos los diagramas propuestos por este lenguaje.

Dicho lenguaje es una notacion unificada con la que se permite lograr un entendimiento que propicie el
intercambio entre los usuarios y los desarrolladores. Se ha convertido en un estandar de la industria del
software, debido a que fue impulsado por los autores de los tres métodos mas usados de orientacion a
objetos Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh. El UML estdndar esta compuesto por tres partes:
blogues de construccion (tales como clases, objetos, mensajes), relaciones entre los bloques (tales como

asociacion, generalizacién) y diagramas (por ejemplo, diagrama de actividad) (H ISTCHFELD, y otros).

2.4 Herramientas de modelado visual

Las herramientas de modelado visual mas conocidas como herramientas CASE (Computer Aided
Software Engineering), son utilizadas para realizar la representacién de un producto de software en su
totalidad, mediante diagramas que se van desarrollando durante los diferentes ciclos de vida del proyecto
y facilitan el desarrollo de un proceso. Existen diversos software que permiten realizar esas actividades,
en la actualidad dos de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el analisis y disefios de

sistemas basados en objetos son: Visual Paradigm y Rational Rose.

2.4.1 Rational Rose

Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema,
utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico y otro fisico.
Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el
dominio del problema y el sistema de software (Méndez Terrero, 2010). También hace posible

especificar, analizar y disefiar el sistema antes de codificarlo.
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Brinda la posibilidad de generar codigo en distintos lenguajes de programacion a partir de un disefio en
UML y proporciona mecanismos para realizar la denominada ingenieria inversa, o sea, la realizacién de
los diagramas una vez conocido el cddigo. Soporta de forma completa la especificacién del UML (Pérez

Vazquez, y otros, 2010).

2.4.2 Visual Paradigm 6.4 Enterprise Edition
Visual Paradigm para UML, es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo
del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue.
El software de modelado UML, permite una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad,
mejores y a un menor costo. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso,
generar codigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta UML CASE también
proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML (Free
Download Manager, 2007).
Esta herramienta presenta diversas caracteristicas, una de ellas es ser multiplataforma y gratis en su
edicion Community, otras caracteristicas que permiten que sea muy usada en la actualidad son (Valdez
Altamirano, 2006):

e Se pueden realizar distintos tipos de diagramas, por ejemplo: Diagramas de clases, de Casos de

Uso, de Secuencia y de Componentes.

¢ Integracién con diversos IDE’s como son: NetBeans, JDeveloper, Eclipse, JBuilder.

e Permite realizar ingenieria inversa en los lenguajes Java, C++, PHP, XML, Ada y Python.

e Exportacion en imagenes de los diagramas que son elaborados, con formato jpg, png y svg (w3g

estandar).

¢ Genera la documentacioén del sistema en formato PDF, HTML y Microsoft Word.

e Genera el codigo de aplicacion segun el modelado de la aplicacion.

e Genera la documentacion de lo que se esta modelando.

e Modela todos los diagramas de UML.

2.4.3 Selecciéon de la herramienta de modelado

Se decidio utilizar Visual Paradigm (VP) como herramienta de modelado, pues este presenta

caracteristicas similares que el Rational Rose, aunque posee otras que lo hacen ser mejor. Una de
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ellas es que cuenta con una licencia comercial gratuita en su edicibn Community, mientras que Rational
Rose es privada. Otra caracteristica fundamental en que resalta, es que tiene una alta generaciéon e
inversion de cdodigo, asi como una mayor integracién con IDEs de desarrollo. ElI VP no esta disefiado
hacia ninguna metodologia de desarrollo en especifico, pues se adapta a la mayoria de las
metodologias de desarrollo existentes, mientras que Rational Rose no lo hace. Luego de haber
seleccionado la herramienta de modelado para el sistema se puede pasar a la selecciéon del lenguaje

con el que se pretender implementar la aplicacion.

2.5 Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion permiten crear programas mediante un conjunto de instrucciones,
operadores y reglas de sintaxis; que pone a disposicion del programador para que este pueda
comunicarse con los dispositivos hardware y software existentes.

En los lenguajes de programacion existen diversos paradigmas que hacen que se diferencien como lo
son: Programacion Estructurada, Programacion Modular, Programacién Orientadas a Eventos,
Programacion Funcional y Programacién Orientada a Objetos. En este trabajo se utilizara un lenguaje que

presente este Ultimo tipo de paradigma.

25.1 Java

Java es un lenguaje orientado a objetos, donde se agrupan en estructuras encapsuladas tanto los
datos de los objetos como los métodos (o funciones) que manipulan los mismos. Ademas posee
caracteristicas como la de ser distribuido, interpretado y compilado a la vez, robusto, seguro, portable,
de alto rendimiento y multi-hilo (Gonzalo Alvarez, 1999). Esta basado en caracteristicas que presenta
C/C++, lo que este no cuenta con sobrecarga de operadores, herencia mdltiple y aritmética de

punteros. Posee recolector de basura y a su vez es interpretado con una pila a base de maquina virtual.

252 C#

El lenguaje C Sharp (C#) utiliza el paradigma de programacion orientada a objetos, desarrollado y
estandarizado por Microsoft. Tiene una sintaxis basica derivada de C/C++, aunque utiliza otros

elementos del lenguaje Java.
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Este lenguaje es simple, moderno y seguro. El codigo C # se compila como cddigo administrado, lo que
significa que utiliza los beneficios de los servicios de Common Language Runtime. Estos servicios
incluyen, la recogida de basura, la mejora de la seguridad, el apoyo y la mejora de versiones (Martinez
Pérez, 2010).

253 C++

C++ es una versién ampliada del lenguaje C, incluyendo todo lo que forma parte de C y afiade soporte
para la programacion orientada a objetos. Este posee otras caracteristicas que lo hacen ser un
lenguaje muy utilizado y potente en el mundo como son (Santos Sanabria, y otros, 2010):

e Permite el uso de plantillas o programacién genérica.

e Permite redefinir los operadores o sobrecargarlos como también se conoce.

e Permite la identificacion de tipos en tiempo de ejecucion.

e Permite manipular convenientemente diversas estructuras de datos y operaciones.

e Su cdbdigo se puede compilar en diversas plataformas.

2.5.4 Fundamentacion del lenguaje propuesto

Se seleccion6 el lenguaje de C++ por ser muy rapido y potente en el desarrollo de aplicaciones. Al
comparar codigo C++ en tiempo de ejecucién con los demds lenguajes, este los supera ampliamente
porque posee un tratamiento de memoria diferente que el lenguaje Java y C #, trayendo consigo
numerosas ventajas en el funcionamiento de la aplicacion.

Ademds, potencia el manejo directo de interrupciones o la manipulacion directa de hardware, es
considerado la solucién ideal en cuanto a la obtencién de un mejor rendimiento del hardware. C++ es
un lenguaje de plataforma de bajo nivel, con el que los desarrolladores alcanzan acceso a recursos
primarios pues los otros no alcanzan esa funcionalidad. Otras de las caracteristicas por el cual fue
escogido, es que es un lenguaje de propdsito general que se adapta a multiples situaciones como por

el ejemplo, la ayuda de algunas librerias en el tratamiento de imagenes, sonidos y videos.
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2.6 Framework de desarrollo

Después de haber seleccionado el lenguaje de programacion con que se va a trabajar, se hace
importante seleccionar un framework. EI mismo debe de contar con varias funcionalidades que hagan
que el proceso de implementacién sea rapido, flexible y eficiente.

Para este trabajo se selecciond el framework Qt. Pues este es muy apropiado para proyectos de
software de larga escala, tanto comerciales como de libre distribucién. Qt cuenta con un conjunto de
herramientas que tiene un enfoque mas eficiente para facilitar la tarea de gestion de memoria para sus
programadores: cuando un objeto es suprimido, todos los objetos dependientes se eliminan
automaticamente. El enfoque de Qt no es interferir con la libertad del programador para borrar

manualmente cuando lo deseen, sino lo que brinda es una ayuda.

Las ventajas de usar el framework de Qt son disimiles (Méndez Terrero, 2010):

e Es multiplataforma. EI mismo cddigo que se escribe en GNU/Linux, puede ser ejecutado facilmente
en Windows XP o en Mac OSX.
e Por las amplias caracteristicas con que cuenta, se hace muy facil construir aplicaciones para

distintos usos.

El API de su biblioteca cuenta con diferentes librerias que facilitan el acceso a bases de datos mediante
QSqlQuery y QSqlQueryModel, asi como también para uso de XML con QXml. Realiza ademas gestion
de hilos a través de QThread y proporciona un buen tratamiento de la memoria. Igualmente, ayuda en
la manipulacién de archivos con las librerias QFile y QDir. Se pueden utilizar las estructuras de datos

tradicionales que posee el lenguaje C++.

2.7 Entornos de Desarrollo Integrado (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado o IDE (del inglés Integrated Development Environment) son programas
compuestos por un conjunto de herramientas encaminadas a la construccion de aplicaciones. Los IDE se
encargan de gestionar una estacion de trabajo sencilla y amigable para los lenguajes de programacion y
estan integrados por partes fundamentales como es: el editor de cédigo, compilador, depurador y un

constructor de interfaz grafica de usuario.
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2.7.1 Eclipse

Eclipse es de una comunidad Open Source (codigo abierto), cuyos proyectos se centran en la
construccion de una plataforma de desarrollo abierta formada por marcos extensibles, herramientas y
rutinas para crear, desplegar y gestionar software en todo el ciclo de vida. El IDE es compatible con
varios de los sistemas operativos mas conocidos como son, todas las versiones de Windows a partir
del 98, GNU Linux y Mac OS X (Martinez Pérez, 2010).

Esta plataforma no permite desarrollar en todo tipo de lenguaje, pero si es posible afiadir nuevas
funcionalidades al editor, a través de nuevos madulos (‘plugins’), para programar en otros lenguajes de
programacion ademas de Java como C/C++, PHP, Python (Méndez Terrero, 2010). Pero el lenguaje

fundamental para desarrollar es Java.

Caracteristicas principales:

e Permite utilizar estdndares en la construccién de los proyectos.

e Facil navegabilidad por el cédigo.

e Mediante plugins se le pueden afadir varias funcionalidades.

¢ Herramientas de conocimiento como tipos de jerarquia.

e Editor de cddigo con resaltado de sintaxis.

¢ Autocompletado de cédigo, plegado y exploracién de hipervinculos.
e Refactorizacion de cédigo fuente y generacion del mismo.

e Posee herramientas de depuracion visual.

Principal Desventaja:

Su principal desventaja es que consume gran cantidad de recursos del ordenador lo cual no es
despreciable cuando se trata de aplicaciones que utilizaran funcionalidades del sistema operativo que

ralentizan la maquina.

2.7.2 Qt Creator

Qt Creator es un excelente IDE, creado por Trolltech para desarrollar aplicaciones en C++ de manera
sencilla y rapida. Como su nombre lo indica, esta desarrollado por los desarrolladores de Qt, donde

este obtiene toda la ayuda que brinda el framework, es un IDE multiplataforma.
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Este cuenta con las siguientes caracteristicas:

o Editor avanzado para C++.

e Disefador de formularios (GUI) integrado.

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

e Depurador visual.

2.7.3 Fundamentacion del IDE escogido

El IDE escogido para realizar el desarrollo de esta aplicacion es el Qt Creator porque este posibilita
muchas ventajas con respecto a los demas. Qt Creator se centra en proporcionar caracteristicas que
ayudan a los nuevos usuarios de Qt a desarrollar mas rapido, y también aumentar la productividad de
los desarrolladores con experiencia en el lenguaje de C++, el cual fue el escogido para la
implementacién de este sistema. Qt Creator también permite desarrollar aplicaciones con el avanzado
editor de cédigo para C++, el mismo, proporciona caracteristicas de gran alcance para completar
fragmentos y refactorizacion de cédigo. También se puede acceder facilmente a la documentacion
mediante el uso de la ayuda contextual integrada de Qt y una de las caracteristicas fundamentales es

que permite el completamiento para sefiales y slot.

2.8 Sistema Gestor de Bases de Datos

En el desarrollo de esta aplicacién se hace necesario contar con una base de datos, es por esto necesaria
la seleccién de un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD). Estos sistemas son un software que
proporciona servicios para la creacién, el almacenamiento, el procesamiento y la consulta de la
informacién almacenada en base de datos de forma segura y eficiente. Un SGBD actia como un
intermediario entre las aplicaciones y los datos (LOpez Costa, y otros, 2010).

De forma general los SGBD son los encargados de manejar de manera clara, sencilla y ordenada un
conjunto de datos que posteriormente se convertiran en informacion relevante para una organizacion. En
la actualidad existe una gran variedad de SGBD, los cuales son escogidos por las necesidades del usuario
y las ventajas que estas posean, dentro de ellas se puede encontrar PostgreSQL, MySQL, SQLite, entre

otras.
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2.8.1 PostgreSQL

PostgreSQL es un SGBD objeto-relacional, basado en el proyecto POSTGRES, de la Universidad de
Berkeley. Es ampliamente considerado como una de las alternativas de sistema de bases de datos de
codigo abierto. Soporta gran parte del SQL estandar y muchas funcionalidades modernas como son:
consultas complejas, llaves fordneas, disparadores (triggers), vistas, integridad transaccional, asi como
el control de versionado concurrente (MVCC) que es una estrategia de almacenamiento que permite
trabajar con grandes voliumenes de datos.

Caracteristicas fundamentales gue posee:

e Alta concurrencia.

e Amplia variedad de tipos nativos.

¢ Replicacion asincrona.

e Bloqueos de tabla vy filas.

¢ Integridad referencial.

e Mdltiples tipos de datos predefinidos.

e Conectividad.

2.8.2 SQLite

SQLite tuvo sus inicios en enero del 2000, es un proyecto de dominio publico creado por Dr. Richard
Hipp, que implementa un motor de base de datos SQL transaccional, autocontenido, sin servidor y sin
necesidad de ser configurado.

A diferencia de los SGBD cliente-servidor, el motor de SQLite no es un proceso independiente con el
que el programa principal se comunica. En lugar de eso, la biblioteca SQLite se enlaza con el programa
pasando a ser parte integral del mismo. El programa utiliza la funcionalidad de SQLite a través de
llamadas simples a subrutinas y funciones (Leyva Cortina, y otros, 2010). Esto reduce la latencia en el
acceso a la BD, debido a que las llamadas a funciones son mas eficientes que la comunicacion entre
procesos. El conjunto de la BD (definiciones, tablas, indices, y los propios datos), son guardados como
un solo fichero estandar en la PC donde se encuentra ejecutada el sistema. Este disefio simple se logra

blogueando todo el fichero de BD al principio de cada transaccion.

25



Capitulo 2. Tendencias y tecnologias actuales a utilizar

También el SGBD SQLite implementa un completo motor de BD multiplataforma que no precisa
configuracién. Se distribuye bajo licencia de dominio publico. Es muy rapido y la ventaja fundamental es
que permite utilizar un amplio subconjunto del lenguaje estdndar SQL. SQLite también se destaca por
su versatilidad (Leyva Cortina, y otros, 2010).

Varios procesos o hilos pueden acceder a la misma BD sin problemas. Varios accesos de lectura
pueden ser servidos en paralelo. Un acceso de escritura solo puede ser servido si no se esta sirviendo
ningun otro acceso concurrentemente. En caso contrario, el acceso de escritura falla devolviendo un
cbdigo de error (0 puede automaticamente reintentarse hasta que expira un timeout configurable). Esta
situacion de acceso concurrente podria cambiar cuando se esta trabajando con tablas temporales. Sin
embargo, podria producirse un deadlock debido al proceso multi-hilo (Leyva Cortina, y otros, 2010).
SQLite dispone de una completa interfaz orientada a objetos, con distintas funciones que facilitan la

manipulacion de datos.

2.8.3 Fundamentacion del SGBD escogido

Teniendo en cuenta las caracteristicas que presentan, se decidié utilizar el SQLite. Este da la
posibilidad de reducir la latencia en el acceso a la BD, mejorando asi el rendimiento de las PC y de
conexién a la misma, pues como el PostgreSQL que tiene una conexion cliente/servidor hace que se
haga mas lenta. También hace posible que en lugar de trabajar por proceso, trabaje directamente con
la aplicacién, permitiendo asi un mejor funcionamiento en cuanto a rendimiento. También posibilita que
se pueda combinar el motor y la interfaz de la BD en una Unica biblioteca, permitiendo almacenar los
datos en un unico archivo de texto plano. El hecho de almacenar toda la BD en un Unico archivo, facilita

la portabilidad de los datos.

2.9 Tecnologia de comunicacion

Para el desarrollo de sistemas distribuidos heterogéneos es de vital importancia la tecnologia que se
utiliza para la comunicacién entre los componentes. En este caso son utilizados los middlewares de
comunicaciones. Estos son plataformas que facilitan la implementacién y despliegue de aplicaciones
distribuidas. Teniendo como objetivo principal, ofrecer un acuerdo entre las interfaces y los mecanismos
de interoperabilidad, como contrapartida de los distintos desacuerdos en hardware, sistemas operativos,

protocolos de red, y lenguajes de programacion.
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ICE (Internet Communications Engine) es un middleware orientado a objetos, el cual proporciona

herramientas, APIs, y soporte de bibliotecas para construir aplicaciones (cliente-servidor) orientadas a

objetos. Una aplicacion ICE se puede usar en entornos heterogéneos: los clientes y los servidores pueden

escribirse en diferentes lenguajes de programacion, pueden ejecutarse en distintos sistemas operativos y

en distintas arquitecturas, y pueden comunicarse empleando diferentes tecnologias de red. Ademas, el

codigo fuente de estas aplicaciones puede portarse de manera independiente al entorno de desarrollo
(Vallejo Fernandez, 2006).

Para la implementacion de este componente, se propone utilizar ICE, pues sus objetivos hacen que se

asemejen a las caracteristicas que necesita. Estos objetivos son los que a continuacion se describen

(Henning, y otros, 2009):

Proporcionar una plataforma de middleware orientado a objetos adecuados para su uso en sistemas
heterogéneos.

Proporcionar un conjunto completo de caracteristicas que apoyan el desarrollo de aplicaciones
distribuidas reales para una amplia variedad de dominios.

Evitar la complejidad innecesaria, por lo que la plataforma sea facil de aprender y de usar.
Proporcionar una implementacién que sea eficiente en el ancho de banda, en el uso de la memoria, y
la sobrecarga de la CPU.

Proporcionar una implementacién asentada en la seguridad, por lo que es conveniente para el uso

sobre las de redes publicas no seguras.

Esta tecnologia posee diferentes terminologias, las cuales con importantes conocer para poder trabajar

con ella. De ellas se destacan las siguientes:

Clientes: Son entidades activas, es decir, emiten solicitudes de servicio a un servidor.

Servidores: Son entidades pasivas, es decir, proporcionan un servicio en respuesta a las solicitudes
de los clientes.

Invocacidon de métodos sincrona: Es la operacién que se comporta como una llamada local a un
procedimiento, es decir, el hilo del cliente se suspende mientras dure la llamada y se vuelve activar
cuando la llamada se ha completado con la respuesta del servidor.

Invocaciéon de métodos asincrona: Es cuando un cliente utiliza un proxy de la manera habitual para
invocar una operacion pero, ademas de pasar los parametros necesarios, también pasa un objeto de

retro-llamada y retorna de la invocacion inmediatamente. Una vez que la operacion se ha completado,
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el ndcleo de ejecucion de la parte del cliente invoca a un método en el objeto de retro-llamada pasado
inicialmente, proporcionando los resultados de la operacion a dicho objeto (Vallejo Fernandez, 2006).
e Tratamiento de métodos asincrono: Es el equivalente a la invocacion de métodos asincrona del
cliente pero esté funciona en el lado del servidor. Con este tratamiento se informa de la llegada de la
invocacion de una operacioén al codigo de la aplicacion de la parte del servidor. Sin embargo, en lugar
de forzar al proceso a atender la peticién inmediatamente, la aplicacién de la parte del servidor puede
retrasar el procesamiento de dicha peticion y liberar el hilo de ejecucion asociado a la misma (Vallejo
Fernandez, 2006). El codigo de aplicacion de la parte del servidor es ahora libre de hacer lo que
qguiera. Una vez que los resultados de la aplicacion estan disponibles, el cédigo de aplicacion de la
parte del servidor realiza una llamada a la API del cliente para informar al ndcleo de ejecucién de la

parte del servidor, de que la peticién que se realiz6 con anterioridad ha sido completada.

ICE proporciona un protocolo RPC que puede utilizar tanto TCP/IP como UPD como capa de transporte
subyacente. Ademas, ICE permite utilizar SSL, de forma que todas las comunicaciones entre el cliente y el

servidor estén encriptadas.

El protocolo ICE define:
¢ Un determinado nimero de tipos de mensajes, como por ejemplo de solicitud y respuesta.
¢ Una maquina de estados que determina qué secuencia siguen los distintos tipos de mensajes que se
intercambian el cliente y el servidor, junto con el establecimiento de conexién asociado.
¢ Reglas de codificacion que determinan cédmo se representa cada tipo de datos en la red.
e Una cabecera para cada tipo de mensaje que contiene detalles como el tipo del mensaje el tamafio

del mensaje, y el protocolo y la version de codificacion empleados.

2.10 Busqueda heuristica

Para el desarrollo de este componente existe la necesidad de aplicar algin método heuristico, pues es
importante determinar un servidor eficiente, teniendo diferentes caracteristicas que contribuiran en el
proceso de almacenamiento de los paquetes de medias.

Estos métodos de busqueda heuristica estan orientados a reducir la cantidad de busqueda requerida para
encontrar una soluciéon. En esencia una heuristica es simplemente un conjunto de reglas que evalldan la

posibilidad de que una busqueda va en la direccidn correcta. Generalmente los métodos de blsqueda
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heuristica se basan en maximizar o minimizar algunos aspectos del problema (Bello Pérez, 1998). Estos

métodos de busqueda heuristica presentan diferentes caracteristicas, que hacen que se seleccione uno

de
[ ]

ellos para poder dar soluciéon a dicho problema, estas son:
Algunos no garantizan que se encuentre una solucién, aunque existan soluciones.
Si encuentran una solucion, no se asegura que esta tenga las mejores propiedades (que sea de
longitud minima o de coste Optimo).
En algunas ocasiones (que, en general, no se podran determinar a priori), encontraran una solucion lo

mas aceptable posible en un tiempo razonable.

2.10.1 Funcién heuristicay métodos heuristicos

El profesor Rafael Bello Pérez del Grupo de Investigaciones en Inteligencia Artificial de la Universidad
Central de las Villas, en el afio 1998 definid que una funcién heuristica es: “...una funcién que hace
corresponder situaciones del problema con numeros. Es decir, da una medida conceptual de la
distancia entre un estado dado y el estado objetivo. Estos valores son usados para determinar cual
operacién ejecutar a continuacion, tipicamente seleccionando la operacion que conduce a la situacién
con maxima o minima evaluacién.”

Estas funciones deben de aportar gran informacién sobre un estado en particular el cual debe ser
ventajoso y objetivo, lo que proporciona una mejor basqueda. Otra caracteristica que deben presentar
estas funciones es que su evaluacién no puede requerir de un gran céalculo, pues la misma consumiria
mucho recurso en cuanto a tiempo y memoria. Existen diferentes formas de conformar una buena
heuristica, una de las que mas se utiliza es seleccionando rasgos de un estado, lo que contribuye a su
evaluacion, la cual es construida con una combinacién lineal de estos rasgos. Estos rasgos pueden

tener un peso, donde el mismo indica la importancia que este rasgo posee.

Método Hill climbing o Escalador de colinas

Este método consiste en considerar todos los posibles movimientos a partir del estado actual y elegir el
mejor de ellos como nuevo estado. Este algoritmo puede o no encontrar una solucién, o sea, puede
acabar sin encontrar un estado objetivo, y en cambio encontrar un estado del que no sea posible
generar nuevos estados mejores que él. Esto ocurre si el programa se topa con un maximo local, una

meseta 0 una cresta (Departamento Inteligencia Artificial, 2008).
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Este método no es muy eficaz, especialmente es inadecuado, para problemas en los que el valor de la
funcién heuristica cambia bruscamente al alejarse de una solucién. Esto ocurre frecuentemente cuando
aparece algun tipo de efecto umbral. Como es un método local, decide cual va a ser el siguiente
movimiento atendiendo Unicamente a las consecuencias inmediatas que va a tener esa eleccion, en

lugar de explorar exhaustivamente todas las consecuencias.

Método Best-First
La busqueda por el mejor nodo es una forma de combinar las ventajas de las busquedas en

profundidad y a lo ancho en un Unico método. En cada paso del proceso de busqueda se selecciona el
mas prometedor de aquellos nodos que se han generado hasta el momento (Bello Pérez, 1998).

Este método presenta diversas caracteristicas, una de ella es que tiene un control sobre todos los
estados terminales y sus heuristicas. También tiene toma como raiz el estado de valor optimo entre
todos los estados terminales, desde el cual aplica este método. Una vez que aplica este método se
generan en amplitud todos los hijos del nodo raiz. La aplicacién de este método es que siempre va a
expandir el nodo no expandido mas idéneo, si uno de ellos es la solucidn, el proceso termina. En caso
de no ser, se selecciona el otro mas idoneo de la lista.

Si no se encuentra una solucion, la rama empezara a parecer menos prometedora, lo que hara que
comience su exploracion. La vieja rama no se olvida, pues su ultimo nodo se almacena en el conjunto
de nodos aun sin expandir. Esto permite que se pueda utilizar este, si las soluciones anteriores son

menos eficientes que esta (Rich, y otros, 1994).

Método A*

El método A* es una generalizacion del método de busqueda del primero o Best-First. Tiene como
objetivo evitar expandir caminos que ya acumulan un costo elevado, teniendo en cuenta el costo que
tiene el camino desde el nodo raiz hasta el actual.

Para esto utiliza una funcién (f), la cual es la suma de dos, que se las llamara g y h'. La funcién g es
una medida del costo de llegar desde el nodo inicial al nodo actual. La funcion h' es una estimacién del
costo adicional para llegar desde el nodo actual al estado objetivo. Aqui es donde se explota el
conocimiento que se dispone sobre el dominio del problema (Departamento Inteligencia Artificial, 2008).
Donde, si el nodo actual ha generado mas de un sendero, este método solo debera dejar registrado el

mejor.
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En este trabajo se selecciona el método A*, pues el Manejador de Datos debera atender N peticiones y
seleccionar un servidor que en un instante i que cuente con las mejores condiciones para realizar el
almacenamiento. Este algoritmo se evidencia cuando se tiene que atender una peticién en el instante i +
1, pues tiene en cuenta el cambio realizado en el servidor en la peticion anterior. Cuenta ademas para la
seleccién de una funcion heuristica que la misma analiza diferentes parametros como son la capacidad de
almacenamiento, carga del CPU, cantidad de hilos disponibles, entre otros. Estos establecen una relacion
dando la medida del rendimiento de cada servidor que se busque, proporcionando asi, el servidor idoneo.

2.11 Conclusiones parciales

En este capitulo se encuentra recogido un resumen del estudio realizado de las diferentes tecnologias y
herramientas para el desarrollo del software, permitiendo asi tener una base teorica y tecnolégica sélida
gue sera de gran ayuda en la construccidn de esta aplicacion. Se determind utilizar a RUP como
metodologia de desarrollo de software, SQLite como SGBD. También se decidié utilizar UML como
lenguaje de modelado, teniendo en cuenta esto, se utilizard a Visual Paradigm como herramienta de
modelado. Se establecié como IDE de desarrollo Qt Creator el cual brinda muchas facilidades de uso para
desarrollar con el lenguaje C++. Se decidié utilizar como tecnologia de comunicacion a ICE, la cual
permitira realizar de forma eficiente la conexién entre los componentes que tienen que interactuar con el
Manejador de Datos. Se seleccioné el método heuristico A*, para determinar un servidor eficiente, donde
el mismo tendra como responsabilidad el almacenamiento de paquetes de medias, teniendo en cuenta

diferentes parametros relacionados con el rendimiento que estos poseen.
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CAPITULO 3. Presentacion de la solucion propuesta

3.1 Introduccién

En este capitulo se hace una descripcién breve sobre la solucién propuesta a través del modelo de
dominio. Se hace también un analisis sobre los requisitos funcionales y no funcionales, detallando los
actores que intervienen en la misma. Por otra parte, se presenta el diagrama de casos de uso del sistema

generados por los requisitos funcionales y una explicacién de los mismos.

3.2 Modelo de dominio

El Modelo de Dominio permite representar los conceptos mas importantes de los objetos que se muestran
en el dominio del problema. Esto hace posible que se haga una visualizacién de las clases conceptuales
del mundo real, no de componentes de software. Este modelo, no se trata de un conjunto de diagramas
que describen clases de software u objetos de software con responsabilidades, sino que puede
considerarse como un diccionario visual de las abstracciones relevantes, vocabulario e informacion del

dominio. En la figura 5 se representa el diagrama del modelo de dominio de esta investigacion.

3.2.1 Diagrama del modelo de dominio

Colector de Datos | | ~»

Obtiene las medias

Intercambian datos

) = Entrega las medias Lz
Distribuidor de Datos Envia las medias 1 Manejador de Datos 1..* | Manejador de Datos

Central Local
Yix 1

1

Proporciona informacion

1
Cluster

Figura 5 Diagrama del Modelo de Dominio
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Conceptos principales del modelo de dominio:

Distribuidor _de Datos: componente que se encarga de enviar paquetes de medias, para ser

almacenados.

Colector de Datos: componente que necesita los datos que estan almacenados para realizar su

funcion.

Manejador de Datos Central: es el encargado de entregar las medias para ser almacenadas, asi como

el de brindar informacién de la ubicacion de los paquetes de medias.

Manejador de Datos Local: se encarga de almacenar y brindar informacion de las medias.

Cluster: concepto que abarca toda la informacion relacionada con los servidores del sistema.

De los conceptos anteriormente mencionados, se derivan varias relaciones entre ellos. Estas
relaciones, deben de verse en dos procedimientos distintos, almacenamiento y recuperacién de los
paquetes de medias.

En el primer caso, el Distribuidor de Datos es el encargado de enviar los paquetes de media al
Manejador de Datos Central. Este se encarga de obtener informacion de los servidores dentro del
Cluster, permitiendo asi, la entrega del paquete de media al Manejador de Datos Local que se encarga
de almacenar ese paquete. En el segundo, el Colector de Datos necesita informacién proporcionada
por el Manejador de Datos Central, para poder obtener los paquetes de media que le proporciona el

Manejador de Datos Local.

3.3 Requerimientos

El componente debe de contar con diferentes requerimientos que ayudan a la creacion y el buen
funcionamiento del mismo. Pues los requerimientos no son mas que las circunstancias o capacidades que
necesita el usuario para resolver un problema o conseguir un objetivo determinado. Los mismos se

pueden clasificar en funcionales y no funcionales.

3.3.1 Requisitos funcionales

Los requerimientos funcionales son las capacidades o las condiciones que el sistema debe cumplir, se
mantienen invariables, sin importar con que propiedades o cualidades se relacionen por lo que no

alteran la funcionalidad del producto (Pérez Vazquez, y otros, 2010).
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Después de realizar un estudio exhaustivo del modelo de dominio, se pudo establecer cuatro

funcionalidades importantes para realizar dicho componente.

A continuacion les relacionamos esas funcionalidades:

RF 1 - Distribuir paquetes de media en servidores.

RF 2 - Obtener informacion en los servidores del clister.

RF 3 - Gestionar distribucién de paquetes de media.
RF 3.1 - Adicionar ubicacion de los paquetes de media en el clister.
RF 3.2 - Eliminar ubicacion de los paquetes de media en el cluster.

RF 4 - Almacenar paquetes de media.

RF 5 - Obtener direccion de la media en el servidor.

RF 6 - Obtener informacion de los paquetes de media en el cluster.

RF 7 - Eliminar media en el servidor.

3.3.2 Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son aquellos requisitos que hacen que el sistema sea usable, rapido,
confiable y agradable para los usuarios (Pérez Vazquez, y otros, 2010). En este caso, se puede decir
de forma general, que son las cualidades que el sistema debe de tener, para que pueda funcionar de

una manera eficiente.

e Usabilidad
v' Se concibe que el sistema sea utilizado por personas con conocimientos basicos de informatica,

en el trabajo con aplicaciones de escritorio y con medias.

e Soporte
v El sistema sera modificable, pudiendo agregarle médulos cuando sea necesario, para asi logar

mayor extensibilidad y mejores prestaciones.

e Eficiencia
v' La velocidad de procesamiento de la informacion, la actualizacion y la recuperacion dependeran

de la cantidad de informacién que tenga que procesar el sistema y la infraestructura tecnoldgica
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e Requerimientos de hardware

Manejador de Datos Central:

v’ Se requiere tarjeta de red de 100 Mbps o superior.
v" Memoria RAM de 4GB o superior.

v" Disco duro de 80GB o superior.

v Procesador 3 GHz o superior.

Manejador de Datos Local:

v Se requiere tarjeta de red de 10 Mbps o superior.
v" Memoria RAM de 2GB o superior.
v" Disco duro de 1TB o superior.

v Procesador 3 GHz o superior.

¢ Requerimientos en el disefio y la implementacién
v' Lenguaje de programacion C++.
v" QtCreator como IDE de desarrollo.
v Visual Paradigm como herramienta CASE.

v/ SQLite como gestor de bases de datos.

3.4 Modelo de sistema

Siguiendo las actividades que propone RUP para el modelado del sistema, referente al flujo de trabajo de
requerimientos, se dio la tarea de agrupar lo requerimientos funcionales en casos de uso del sistema,

también se identifican los actores del sistema y asi como la descripcion de los CUS.

3.4.1 Actores del sistema

Los actores del sistema se definen como algo con comportamiento, como una persona (identificada por
un rol), o sistema informatizado u organizacion, cuando solicita los servicios de otros sistemas (Larman,
2003). Estos estan relacionados con los diferentes casos de uso con que cuanta el sistema para

satisfacer un objetivo.
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Tabla 1 Actores del Sistema

Actor

Descripcion

Distribuidor de datos

Es un sistema que interactta con el sub-componte
manejador de datos central, inicializando el caso de uso

distribuir paquetes de media.

Colector de datos

Es un sistema encargado de interactuar con el componente
manejador de datos, iniciando los casos de uso obtener
direccion de media y obtencién de informacion de los

paquetes de media.

Manejador de datos

central

Es un sistema encargado de gestionar distintas
informaciones, el cual inicializa diferentes casos de uso

como almacenar media y el gestionar paguetes de media.

Manejador de datos

local

Es un sistema que realiza diversas funcionalidades dentro
de cada servidor como inicializar el caso de uso eliminar

media.

3.4.2 Diagrama de casos de uso del sistema

Los diagramas de casos de uso sirven para especificar la comunicacion y el comportamiento de un

sistema mediante su interaccion con los usuarios y/u otros sistemas. A continuacién se muestra el

diagrama de casos de uso de este sistema (ver figura 6):
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Obtener informacion de
servidores

Distribuir paquetes de
media

A

Distribuidor de datos

A

Manejador de datos
central

A

Colector de datos

A

Manejador de datos local

<<Include>>

Almacenar paquetes de
media

Gestionar distribucion de
paguetes de media

Obtener direccion de
media

Obtener informacion de
paquetes de media

Eliminar media

Figura 6 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

3.4.3 Descripcion de los casos de uso del sistema

En esta seccidn se describen todos los casos de uso identificados. En los mismos se da una breve
explicacion de las funcionalidades con que debe contar el sistema.

Tabla 2 Descripcién del caso de uso distribuir paquetes de media en servidores

Caso de Uso: Distribuir paquetes de media en servidores.
Actores: Distribuidor de datos.
. Su funcionalidad es la de distribuir los paquetes de media en
Propésito: )
los Servidores.
Resumen: Este caso de uso inicia cuando se desea efectuar un
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almacenamiento de algun archivo de media.

Precondiciones: Ninguna.

Referencias: RF1, RF2, RF3.1

Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor envia flujo de paquetes de | 2. El sistema obtiene el flujo de
media. paguetes de media que ha sido
transmitido.

3. Selecciona un servidor eficiente
para realizar la distribucion (ver
caso de uso Obtener informacion
en los servidores del cluster).

4. Envia el paquete de media al

servidor seleccionado

Flujo Alterno

3.1 El sistema muestra un mensaje de
error si no tiene algin servidor
disponible.

4.1 El sistema muestra un mensaje de
error sino se pudo enviar el paquete de

media.

Postcondiciones: | Queda distribuido el paquete de media enviado por el actor.

Tabla 3 Descripcién del caso de uso obtener informacién en los servidores del clister

Caso de Uso: Obtener informacién en los servidores del cllster.

Actores: CUS Distribuir paquetes de media.

. Se basa en obtener distintos datos que poseen los
Propoésito: ) .
servidores en el cluster.
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Resumen:

Se realiza para obtener la informacién de los servidores.

Precondiciones:

Debe haberse inicializado por el CUS Distribuir paquetes de

media.
Referencias: RF 2
Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor solicita la informacién de 2.
varios parametros que influyen

en el rendimiento del servidor. 3.

Realiza la busqueda de la
informacion solicitada.
Envia informacién encontrada al

actor.

Flujo Alterno

Postcondiciones:

Se natifica la informacién de los parametros pedidos.

Tabla 4 Descripcién del caso de uso gestionar distribucién de paquetes de media

Caso de Uso:

Gestionar distribucién de paquetes de media.

Actores: Manejador de datos central.
o Gestiona toda la informacion referente a la distribucion de
Proposito: ) ) )
paquetes de media hacia los servidores.
En él se puede adicionar, eliminar toda la informacién
Resumen:

referente a las distribuciones realizadas.

Precondiciones:

Referencias:

RF 3, RF 3.1, RF 3.2, RF 7

Prioridad:

Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona una de las | 2. El sistema ejecuta una de las

siguientes opciones:

siguientes secciones:
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- Adicionatr.

- Eliminar.

- Si selecciond la opcién Adicionar, ir a
la seccién Adicionar.
- Si selecciond la opcién Eliminar, ir a

la secciéon Eliminar.

Sesion “Adicionar”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor solicita adicionar pasando
como datos los pardametros de la

distribucion.

2. El sistema adiciona la ubicacion de

los datos distribuidos.

Flujo Al

terno

2.1 El sistema muestra un mensaje de
error, si los datos que son pasado no

son validos.

Postcondiciones:

Quedan adicionados los datos de los paquetes de media
gue han sido distribuidos.

Seccion “Eliminar”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona el nombre del

archivo que se desea eliminar.

2. Elimina la informacién que

corresponde al nombre del
archivo que seleccion6 el actor.

3. Envia solicitud de eliminar media
en los servidores donde se
encuentra cada paquete de la
media (ver caso de uso Eliminar

media en el servidor).

Flujo Al

terno

2.1. El sistema muestra un mensaje
de error si no se pudo eliminar la
media.

3.1. El sistema muestra un mensaje
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de error si no puede eliminar los
paquetes de media en el servidor que

se encuentra.

Postcondiciones: | Se elimina todos los paquetes de media, del archivo que se

quiere eliminar.

Tabla 5 Descripcion del caso de uso almacenar paguete de media

Caso de Uso: Almacenar paquete de media.
Actores: Manejador de datos central.
o Su funcién fundamental es el almacenamiento de paquetes
Proposito: ) ) .
de medias en un servidor del cluster.
Su funcién es de almacenar el paquete de media en cada
Resumen:

servidor.

- Debe haberse inicializado el CUS Distribuir paquetes de
Precondiciones:

media.
Referencias: RF 4
Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema
1. El actor envia flujo del paquete 2. Recibe el flujo de paquetes de
de media. media.

3. Crea un sistema de archivos

para almacenar la media.

Flujo Alterno

Postcondiciones: | Queda almacenado el paguete de media.
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Tabla 6 Descripcién del caso de uso obtener direccién de la media en el servidor

Caso de Uso:

Obtener direccion de la media en el servidor

Actores: Colector de datos.
o Su funcion es devolver la ubicacion fisica de donde se
Proposito:
encuentra el paquete.
Es encargado de devolver la direccion fisica del paquete de
Resumen: ]
la media dada.
Precondiciones: Ninguna.
Referencias: RF 5
Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor envia los datos del
nombre y el nimero del paquete

de la media que quiere obtener la

direccion.

2. Busca la direccion fisica de
donde se encuentra almacenado
el paquete en el servidor por el
nombre de la media y el nUmero
de paquete pasados.

3. Devuelve la direccion donde se

encuentra la media.

Flujo Alterno

2.1. Envia un mensaje de error sino

encuentra el paquete que se quiere.

Postcondiciones:

Obtiene la direccion fisica de la media.

Tabla 7 Descripcion del caso de uso obtener informacion de los paquetes de media en el clister.

Caso de Uso:

Obtener informacion de los paquetes de media en el clUster.

Actores:

Colector de datos.

Propésito:

Su funcién es devolver la ubicacién de todos los paquetes de

una media dada.
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Es encargado de devolver la direccion de los paquetes de

Resumen:

media.
Precondiciones: Ninguna.
Referencias: RF 6.
Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor envia el nombre de la 2. Busca todas las ubicaciones de
media que quiere obtener la los paquetes donde se encuentra
ubicacién de todos los paquetes. el nombre de la media pasada.

3. Devuelve todas las direcciones
de los paquetes de donde se

encuentra la media.

Flujo Alterno

2.1. Envia un mensaje de error sino

encuentra la media que se quiere.

Postcondiciones:

Obtiene todas las direcciones de la media solicitada que

estan en el cluster.

Tabla 8 Descripcién del caso de uso eliminar media en el servidor

Caso de Uso:

Eliminar media en el servidor.

Actores: Manejador de datos local.
. Su funcion es eliminar una media almacenada en un
Propoésito: )
servidor.
Es encargado de eliminar una media en un servidor del
Resumen: )
claster.
Precondiciones: Ninguna.
Referencias: RF 7.
Prioridad: Critico.
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor envia el nombre de la|2. Busca la media que se quiere
media que quiere eliminar. eliminar por el nombre enviado por
el actor.

3. Elimina la media fisicamente y de la

base de datos.

Flujo Alterno

2.1. Envia un mensaje de error sino
encuentra la media que se quiere

eliminar.

Postcondiciones: | Se elimina la media deseada por el actor.

3.5 Patrones

En el desarrollo de un software, se hace necesario seleccionar diferentes patrones los cuales ayudan a
gue esté presente una buena estructura y organizacién que hace eficiente su funcionamiento. Estos
patrones no son MAas que una guia para cometer alguna accién. Especifican un conjunto predefinido de
subsistemas con sus responsabilidades y una serie de recomendaciones, para organizar los distintos
componentes. Esto hace posible un mejor entendimiento de la situacion que se encuentre algun problema

gue se le quiera dar solucion.

3.5.1 Patrones de arquitectura

Existen diversos patrones de arquitectura, el escogido para resolver esta situacion fue el de
arquitectura por capa. Esta eleccion fue realizada por el arquitecto del proyecto DESCOMTEC, ya que
brinda muchas funcionalidades para la solucion de este componente.

Este patron tiene dentro de sus caracteristicas fundamentales, que permite dividir sistemas de software
complicados, para asi hacerlo mas entendible y facil de realizar. En este esquema la capa mas alta
utiliza varios servicios definidos por la inferior, pero la Ultima es inconsciente de la superior. Ademas,

normalmente cada capa, oculta a las capas inferiores a esta.
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Este patron de arquitectura brinda los siguientes beneficios:

Se puede entender una capa como un todo, sin considerar las otras.

Las capas se pueden sustituir con implementaciones alternativas de los mismos servicios bésicos
Se minimizan dependencias entre capas.

Las capas posibilitan la estandarizacion de servicios

Luego de tener una capa construida, puede ser utilizada por muchos servicios de mayor nivel.

3.5.2 Patrones de disefio

Para la solucién de esta aplicacion se tuvo en cuenta diversos patrones de disefio, los cuales permiten

tener una guia en la creacion del sistema.

Patrones GRASP:

e Experto: Este patrdn, estd disefiado para que la responsabilidad de realizar una labor sea de la

clase que tiene o puede tener los datos involucrados (atributos). Una clase, contiene toda la
informacién necesaria para realizar la labor que tiene encomendada. Si se realiza bien la aplicacion
de este, los sistemas tienden a ser mas faciles de entender, mantener y ampliar, y existen mas
oportunidades para reutilizar componentes en futuras aplicaciones (Larman, 2003). Este patrén es
utilizado en la aplicacion cuando se esta dando todas las funcionalidades a las clases que se
crean. Ejemplo de esto lo demuestra en la clase CServidor que tiene un método que es calcular

heuristica, el cual lo realiza porque cuanta con todos los parametros para dar solucion a esto.

Creador: Guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos, una
tarea muy comun. La intencion basica del patron Creador es encontrar un creador que necesite
conectarse al objeto creado en alguna situacion. Eligiéndolo como el creador se favorece el bajo
acoplamiento (Larman, 2003). Este se utiliza cuando se crea algun objeto que sea o no de la clase
en la que se quiere crear, pues va a contar con todos los valores posibles para crear dicho objeto,

asi como para poder utilizarlo.
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e Controlador: Esta disefiado para asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del
sistema, a clases especificas. Esto facilita la centralizacion de actividades. Dicho patron es
utilizado en el sistema pues cuenta con una clase controladora encargada de interactuar con las

clases de interfaz, asi como las de acceso a datos y a las de tipo de entidad.

e Alta cohesion: Propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se mantenga

dentro de limites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que deben manejar,
evadiendo un trabajo excesivo. Este permitid que se mejore mejora la claridad y facilidad con que
se entiende el disefo del sistema, por lo cual soporta una mayor capacidad de reutilizacién de las

clases.

e Bajo Acoplamiento: Debe haber pocas dependencias entre las clases. Si todas las clases

dependen de todas no se puede extraer software de forma independiente y reutilizarlo. Este patrén
es un principio que asigna la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema, a clases

especificas. Esto facilita la centralizacién de actividades.

Patrones GoF:

e Singleton: Este patrdon posibilita mantener la visibilidad global o un Unico punto de acceso a una
Unica instancia de una clase, en lugar de cualquier otra forma de visibilidad, haciéndolo con una
referencia permanente a la misma (Larman, 2003). Este se utiliza en la inicializacion del sistema,
pues crea una Unica instancia de la clase de conexion a la base de datos, permitiendo acceder a
esta instancia en cualquier clase ajena a ella, también se aplica en crear una sola instancia de la

clase controladora.

e Observador: Permite a los objetos captar dinAmicamente las dependencias entre objetos, de tal
forma que un objeto notificara a los objetos dependientes de él cuando cambia su estado, siendo
actualizados automaticamente. Se utiliza pues hay clases de la capa del negocio que dependen de
la clase publicadora de ICE en la capa superior (Presentacion) y es necesario que esta notifique en

caso de algin cambio.
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e Fachada: Se hace uso de este patron pues se utiliza una clase interfaz publicadora de ICE que
encapsula todas las funcionalidades del componente y a través de esta se realiza toda la

interaccion con los otros componentes.

3.6 Diagramas de clases del disefo

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estético que describe la estructura de un sistema; también
muestra sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados durante
el proceso de andlisis y disefio de los sistemas, cuando se crea el disefio conceptual de la informacion
gue se manejard en el sistema, conjuntamente con los componentes que se encargaran del
funcionamiento y las relaciones entre uno y otros. A continuacion se representa los diagramas de clases
de los casos de uso.

3.6.1 Diagrama de Clase del Caso de Uso eliminar media en el servidor

Figura 7 Diagrama de Clase del Caso de Uso eliminar media en el servidor
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3.6.2 Diagrama de Clase del Caso de Uso distribuir paquetes de media en

servidores

Figura 8 Diagrama de Clase del Caso de Uso distribuir paquetes de media en servidores
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3.6.3 Diagrama de Clase del Caso de Uso gestionar distribucion de

paguetes de media

Figura 9 Diagrama de Clase del Caso de Uso gestionar distribuciéon de paquetes de media
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3.6.4 Diagrama de Clase del Caso de Uso almacenar paquete de media

Figura 10 Diagrama de Clase del Caso de Uso almacenar paquete de media
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3.6.5 Diagrama de Clase del Caso de Uso obtener direccion de la media en

el servidor

Figura 11 Diagrama de Clase del Caso de Uso obtener direccion de la media en el servidor
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3.6.6 Diagrama de Clase del Caso de Uso obtener informacién de paquetes

de media en el cluster

Figura 12 Diagrama de Clase del Caso de Uso obtener informacién de paquetes de media en el cldster
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3.7 Diseno de la Base de Datos

Para que el disefio del sistema esté completamente terminado, es necesario, realizar el disefio de la base
de datos con que este cuenta. El mismo contard con un disefio por separado de cada uno de los
subcomponentes.

En la realizacion de un buen disefio, posibilita que exista una mejor calidad en el funcionamiento del
componente. Es por ello que en este epigrafe se abordaran los Diagramas de Entidad Relacion (DER) vy el
de Clases Persistentes (DCP) propios de cada base de datos.

El DER representa la realidad de la problemética identificada a través de las entidades y de los enlaces
gue rigen la union de las mismas y que constituyen la relaciéon del modelo (Suarez Pérez, y otros, 2008).
En la figura 13 se muestra el Diagrama Entidad Manejador de Datos Central y en la figura 14 el de

Diagrama Entidad Manejador de Datos Local.

( distribucion_media )
nombre varchar(255) Nullable =true
direclp varchar(255) Nullable = true
tamanno real(10) Nullable = true

numPaquete integer(10) Nullable = true

Figura 13 Diagrama Entidad Manejador de Datos Central

( paquete_media )
nombre varchar(255) Nullable =true
numPaquete integer(10) Nullable = true
direccion varchar(255) Nullable = true

Figura 14 Diagrama Entidad Manejador de Datos Local

El diagrama de clases persistentes muestra las relaciones existentes entre aquellas clases que
implementan las entidades del problema de negocio, manteniendo su valor en un espacio y tiempo

determinado (Suéarez Pérez, y otros, 2008).
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En la figura 15 se muestra el Diagrama de Clases Persistente del Manejador de Datos Central y en la

figura 16 el Diagrama de Clases Persistente del Manejador de Datos Local.

<<ORM Persistable>>
distribucion_media
-nombre : string
-direclp : string
-tamanno : double
-numPaquete : int

Figura 15 Diagrama de Clases Persistente del Manejador de Datos Central

<<ORM Persistable>>
paquete_media
-nombre : string
-numPaquete : int
-direccion : string

Figura 16 Diagrama de Clases Persistente del Manejador de Datos Local

3.8 Conclusiones parciales

En este capitulo se trataron los temas necesarios para definir las caracteristicas con las que contard el
componente que se desarrollard. Se definieron siete requerimientos que debe tener el sistema, apoyado
por el modelo de dominio. También se pudo distinguir los actores y los distintos casos de usos,
terminando con la descripcién de los mismos.

Igualmente se expuso el patrén de arquitectura que se emplea, el cual esta dirigido por la arquitectura en
capas. Se presentaron los patrones de disefio que seran utilizados en el desarrollo, facilitando la
representacion de los diagramas de clase del disefio, lo cual servirA de apoyo para la fase de
implementacién. También quedaron disefiadas las diferentes bases de datos correspondientes a cada uno

de los subcomponentes que contara el sistema, haciendo asi mas funcional el componente.
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CAPITULO 4. Construccion de la solucion propuesta

4.1. Introduccion

En este capitulo se describe la implementacion de sistema, después de haber realizado en el capitulo
anterior el andlisis y el disefio. Se muestra los diagramas de componentes del Manejador de Datos los
cuales han sido desarrollados. También se presenta todo lo relacionado con las pruebas realizadas al

sistema.

4.2. Modelo de implementaciéon

El modelo de implementacion describe cémo los elementos del modelo de disefio, como las clases, se
implementan en términos de componentes, como ficheros de codigo fuente, ejecutables, entre otros. El
modelo de implementacion describe también como se organizan los componentes de acuerdo con los
mecanismos de estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacién y en el
lenguaje o0 lenguajes de programacion utilizados, y como dependen los componentes unos de otros
(Lépez Amado, 2010).

En el modelo de implementacion del sistema manejador de datos, representado en la figura 17. Se
observan los dos subsistemas y componentes externos, los cuales en su mayoria son librerias. Dentro de
ellos se pueden encontrar sgl, la cual es una libreria que se utiliza para interactuar con gestores de base
de datos. Otra que se puede encontrar es lice, la cual permite hacer las conexiones con la tecnologia de
ICE.

Manejador de Datos
Manejador de Datos Central Manejador de Datos Local
T T T T
1 1 1 1
' 1 1 1
' Ry (eSS S |
' 1 | 1
1 D e e e e e = 1 1
| 1 1 1
T T T T
' ' L) '
WV WV A4 A4
<<component=> gl <<component== @
e <<library>> ——— <<library>>
- Icomunicacion.h ! sql
)
A 4
<<component== {l <=<component=> gl
<<library>> <<library>>
Ilcomunicacion.cpp lice

Figura 17 Modelo de implementacion
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Diagrama de componentes:

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias logicas entre componentes
software, sean estos componentes de cédigo fuente, binarios o ejecutables. Desde el punto de vista del
diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la facilidad de
desarrollo, la gestién del software, la reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de
programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo. A continuacion se muestra en la figura 18 el
diagrama de componente del subsistema Manejador de Datos Central el cual interactia con otros dos
subsistemas y en la figura 19 el de Manejador de Datos Local que al igual se relaciona con otros dos

subsistemas:

e Subsistema Manejador de Datos Central

Manejador de Datos Central

Figura 18 Diagrama de componentes del subsistema manejador de datos central
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e Subsistema Manejador de Datos Central

Manejacor de Detos Local

Figura 19 Diagrama de componentes del subsistema manejador de datos local

4.3. Pruebas del sistema

La creciente inclusion del software como un elemento mas de muchos sistemas y la importancia de los
costos asociados a un fallo del mismo, han motivado la creaciéon de pruebas mas minuciosas y bien
planificadas.

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente, son ejecutados bajo unas condiciones
0 requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y una evaluacién es hecha

de algun aspecto del sistema o componente. La prueba de software es un elemento critico para la
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garantia de la calidad del software y representa una revision final de las especificaciones del disefio y de

la codificacion (Departamento de Ingenieria de Software, 2010).

Métodos de pruebas:

Caja negra: Son las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software. O sea, los casos de
prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de
forma adecuada y que se produce un resultado correcto, asi como que la integridad de la informacién
externa se mantiene (Departamento de Ingenieria de Software, 2010).

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

e Errores de inicializacion y terminacion.

Caja blanca: Son las pruebas que comprueban los caminos l6gicos del software proponiendo casos de
pruebas que se ejerciten conjuntos especificos de condiciones y/o bucles. Se puede examinar el estado
del programa en varios puntos, para determinar si el estado real coincide con el esperado o mencionado
(Departamento de Ingenieria de Software, 2010). Por tanto, estas requieren del conocimiento de la
estructura interna del programa y son derivadas a partir de las especificaciones internas de disefio o el

caodigo.

Conociendo los métodos antes descritos se puede definir que para realizar las pruebas a este
componente, se utilizara el método de caja blanca. Este proporcionara la calidad de las funcionalidades

internas del sistema, ya que el mismo no presenta interfaz visual.

Dentro del método seleccionado se utilizara la prueba de camino basico, seleccionando al caso de uso
distribuir paquetes de media, que es el mas significativo que posee el sistema. Este método contiene un

conjunto de pasos definidos que logran que se ejecute al menos una vez cada sentencia del cédigo.
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4.3.1. Pruebas al caso de uso distribuir paquete de media

En la figura 20 se representa el codigo que posee una de las funcionalidades de este caso de uso. Esta

funcionalidad es la de distribuir paquete.

[/----- Esto hace la distribucion---------=-cccucnoan
" 2001 CC_ManejDatCent: :DistribuirPaquete(QString pDireccion)
bool copio = false;
QFile* ptrFichero = new QFile(); 1
ptrFichero->setFileName(pDireccion);
ptrFichero->open(QIODevice: :ReadWrite); )
//esto es para verificar si ese fichero existe.
1f(!'ptrFichero->exists()) 2
return false; 3

| QString buff(2048) ; —

float tamanno = 0O;

tamanno = (ptrFichero->size()*1.0 / 1024) / 1024; 4
[/-==--~- Devuelve el serv?ﬁor optimo para hacer el almacenamiento

BuscarServidorOptimo(tamanno) ; ,/

if(ptrServOpt !=NULL) —§

{

QString name = pDireccion.mid(pDireccion.lastIndexOf('/')+1,pDireccion.length());

[]-===- Sacar el numero de paquete---------
int numPagq;
QString nombPa = name.mid(name.lastIndexOf('p')+1,name.length());
nombPa = nombPa.left(nombPa.lastIndexOf('."'));
numPaq = nombPa.tolInt();

| FILE* ptrFile = fopen(ptrFichero->fileName().toStdString().c_str(), “rb");

if(num == 1) — =

{ ) 7
ConexionBd * bd = ConexionBd::Instancial);
bd->InsertarDirecIPsVideo(name,ptrServOpt->GetIp(),tamanno, numPaq); 8

copio = true;

else 9
copio = false; -
4 I————,
ptrFichero->close();——
return copio; - - 1]

Figura 20 Cédigo de la funcionalidad distribuir paquete

\

int num = ptrConsumidorIce->DistribuirMedia(name,buff,ptrServOpt->GetIp(),ptrFile);
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A continuacion, se representa en la figura 21 el grafo de flujo del método distribuir paquete, el cual se

deriva del cédigo representado en la figura 20:

Figura 21 Grafo de flujo del método distribuir paquete

Complejidad cicloméatica: es una métrica de software extremadamente (til pues proporciona una

medicion cuantitativa de la complejidad l6gica de un programa. El valor calculado como complejidad
ciclomatica define el numero de caminos independientes del conjunto basico de un programa y da un
limite superior para el nimero de pruebas que se deben realizar para asegurar que se ejecute cada

sentencia al menos una vez (Departamento de Ingenieria de Software, 2010).

De acuerdo con el concepto abordado anteriormente se define la siguiente férmula para calcular dicha
complejidad:

Complejidad ciclomética [V (G)] = Cantidad de Aristas [A] — Cantidad de nodos [N] + 2.

V(G =A-N+2

V(G)=13-11+2

V(G)=4

60



Capitulo 4. Construccién de la solucion propuesta

Después de haber realizado el célculo de la complejidad ciclomatica, se obtiene como resultado que

existen cuatro caminos, los cuales se exponen en la siguiente tabla:

Tabla 9 Caminos bésicos del flujo

Ndmero Caminos

1 12,311

2 1,2,45,9,10,11

3 1,2,45,6,7,9,10,11
4 1,2,45,6,8,9,10,11

Otra de las fases que proponen la prueba del camino béasico, es que se preparan los casos de prueba

gue obliguen a la ejecucion de cada camino del conjunto basico. Por tal motivo, a continuacion se

realiza los casos de prueba para cada unos de los caminos encontrados.

Tabla 10 Caso de prueba para el camino bésico 1

Caso de prueba para el camino basico 1

Camino 1:

1-2-3-11

Descripcion:

Los datos de entrada a esta funcion son los siguientes:
Se debe pasar como parametro una cadena indicando la direccion fisica del
paquete de media que se quiere distribuir, el cual se carga y en su

verificacion el fichero no existe, devolviendo falso.

Entrada:

pDireccion = /home/Frank/Escritorio/Servidor/naruto_p4.wmv

existe = false

Resultados esperados:

Devuelve falso, pues en esa direccion no existe ningun archivo con ese

nombre.
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Tabla 11 Caso de prueba para el camino basico 2

Caso de prueba para el camino basico 2

Camino 2: 1,2,4,5,9,10,11

Los datos de entrada a esta funcion son los siguientes:

Se debe pasar como pardmetro una cadena indicando la direccion fisica del
Descripcion: paquete de media que se quiere distribuir. Se tomaran todos los datos
necesarios para buscar un servidor disponible. Se verifica si hay algun

servidor disponible.

pDireccion = /home/Frank/Escritorio/Servidor/naruto_p4.wmv
Entrada: existe = true
ptrServidor = NULL

Devuelve falso, pues no hay un servidor disponible para distribuir el
Resultados esperados:
paquete.

Tabla 12 Caso de prueba para el camino basico 3

Caso de prueba para el camino basico 3

Camino 3: 1,2,4,5,6,7,9,10,11

Los datos de entrada a esta funcion son los siguientes:

Se debe pasar como parametro una cadena indicando la direccion fisica del
o paquete de media que se quiere distribuir. Se tomaran todos los datos
Descripcion: . . ) . » . .
necesarios para buscar un servidor disponible. Se verifica si hay algun
servidor disponible. Se comprueba si el archivo fue distribuido y copiado en

el servidor escogido.

pDireccion = /home/Frank/Escritorio/Servidor/naruto_p4.wmv
existe = true
ptrServidor = 10.34.13.30

num=0

Entrada:
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Resultados esperados:

Devuelve falso, pues no se pudo copiar o distribuir en el servidor

especificado.

Tabla 13 Caso de prueba para el camino bésico 4

Caso de prueba para el camino bésico 4

Camino 4:

1,2,4,5,6,8,9,10,11

Descripcion:

Los datos de entrada a esta funcion son los siguientes:

Se debe pasar como parametro una cadena indicando la direccion fisica del
paquete de media que se quiere distribuir. Se tomaradn todos los datos
necesarios para buscar un servidor disponible. Se verifica si hay algun
servidor disponible. Se comprueba si el archivo fue distribuido y copiado en

el servidor escogido.

Entrada:

pDireccion = /home/Frank/Escritorio/Servidor/naruto_p4.wmv
existe = true
ptrServidor = 10.34.13.30

num=1

Resultados esperados:

Devuelve verdadero, pues se pudo copiar o distribuir en el servidor

especificado.

4.4. Conclusiones parciales

En este capitulo se presentd la descripcion del sistema propuesto, también se construyé el modelo de

implementacién el cual refleja las relaciones del sistema manejador de datos con otros componentes.

También se modelaron los diagramas del sistema, donde se establecen las relaciones internas de este.

Ademas, en este capitulo se hicieron las pruebas necesarias para garantizar la calidad del mismo. Para

estas pruebas fue escogido el método de caja blanca y dentro de este, el de camino basico por ser el que

MAs asocia con las caracteristicas que presenta este componente. Esta prueba permitié realizar un

examen minucioso sobre el algoritmo que se utilizé para distribuir los paquetes de media, teniendo en
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cuenta las decisiones ldgicas en las vertientes verdadera y falsa que este posee. También se tuvieron en
cuenta las caracteristicas que poseen las estructuras internas de datos utilizadas, garantizando que al

menos una vez, todos los caminos independientes del algoritmo fueran visitados.
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CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos con la realizacion del presente trabajo han dado cumplimiento al objetivo

propuesto en esta investigacion:

e Se establecieron las bases tedricas para dar solucion al problema de la investigacion, partiendo de
los diferentes métodos de almacenamiento en los Servidores Streaming existentes, permitiendo
tener los conocimientos basicos para realizar el desarrollo del componente.

e Se realizé el analisis, disefio e implementacién de los requisitos definidos para el componente
Manejador de Datos, logrando crear el sistema propuesto.

e Se aplicé el método de pruebas de caja blanca, especificamente el de camino basico. Este se le
realiz6 al CU distribuir paquetes de media que es el mas importante que posee el sistema,
obteniendo resultados satisfactorios.

e Con el desarrollo de este sistema, se logré mejorar la distribucién del almacenamiento de las

medias y a su vez, la eficiencia en la recuperacion de las mismas.
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RECOMENDACIONES

Después de concluir con un estudio profundo y de haber realizado el componente Manejador de Datos, se

tienen las siguientes recomendaciones:

e Continuar el desarrollo de la investigacion con el objetivo de incluir otras funcionalidades al
sistema.

e Crear un modulo, que sea capaz de garantizar la seguridad del componente.

e Mejorar la implementacién del proceso de comunicacién con los demas componentes que se
comunican con él, haciendo uso de la tecnologia ICE, mediante el método asincrono.

e Hacer una busqueda de métodos efectivos para que el subsistema Manejador de Datos Central

pueda tener réplicas en otros servidores, lo cual contribuird al mejoramiento del sistema.
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Glosario de términos

GLOSARIO DE TERMINOS.

API: Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de Aplicaciones es el conjunto de
funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a programacién orientada a objetos) que ofrece cierta

biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Aplicacion: Es una clase de programa informético creado para facilitar al usuario un determinado tipo de
trabajo. Esto lo caracteriza frente a otros programas como los sistemas operativos, las utilidades y los
lenguajes de programacion.

Cliente: Es una aplicacion informatica cuya funcion es acceder a los servicios que ofrece un servidor,

haciendo uso generalmente de una red de telecomunicaciones.

Cluster: Grupo de mdltiples ordenadores unidos mediante una red de alta velocidad, de tal forma que el

conjunto es visto como un Unico ordenador, mas potente que los comunes de escritorio.

CPU: Central Processing Unit (unidad de proceso central). La CPU es el cerebro del ordenador, es donde
se producen la mayoria de los céalculos. En términos de potencia del ordenador, la CPU es el elemento

mas importante de un sistema informatico.

Deadlock: Se denomina a la accién de interbloqueo en una base de datos. Este proceso ocurre si cada
proceso del conjunto esta esperando un evento que solo otro proceso del conjunto puede causar. Puesto
gue todos los procesos estan esperando, ninguno de ellos puede causar ninguno de los eventos que
podrian despertar a cualquiera de los demas miembros del conjunto, y todos los procesos contindan

esperando indefinidamente.

Frameworks: Estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje
interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un

proyecto.

GEYSED: Centro Geoinformatica y Sefales Digitales.

GOF: Gang-of-Four “Pandilla de los cuatro”.

GRASP: Patrones de Software para la asignacién General de Responsabilidad.

IDE: Entorno de Desarrollo Integrado.
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Glosario de términos

Licencia GNU/GPL: Esta disefiada para asegurar la libertad de distribuir copias de Software Libre (y

cobrar por ese servicio), asegurar que recibird el codigo fuente del programa o bien podra conseguirlo si
quiere, asegurar que puede modificar el programa o modificar algunas de sus piezas para un nuevo

programa y para garantizar que puede hacer todas estas cosas.

Multimedia: Se aplica a cualquier objeto que utilice simultaneamente diferentes formas de contenido

informativo como texto, sonido, imagenes y video para informar o entretener al usuario.

Multiplataforma: Se utiliza el término para denominar a los programas, lenguajes de programacion u otra

clase de software que pueden brindar sus prestaciones funcionando sobre diversas combinaciones de

hardware y software.

Protocolo: En informatica es un método estandar que permite la comunicacién entre procesos.
Comprende un conjunto de reglas y procedimientos que deben respetarse para el envio y la recepcién de

datos a través de una red.

RAM: Random Access Memory (Memoria de acceso aleatorio). Un tipo de memoria de ordenador a la que
se puede acceder aleatoriamente; es decir, se puede acceder a cualquier byte de memoria sin acceder a

los bytes precedentes.
RUP: Proceso Unificado de Rational, o en sus siglas en inglés: Rational Unified Process.

Servidor: Software u ordenador que provee servicios a otros programas o equipos denominados clientes.

SGBD: Sistema de Gestor de Base de Datos.

SSD: Servidor de Streaming Distribuido.

TDT: Television Digital Terrestre.

TIC: Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.
UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado.
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