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Resumen

La Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, con varios resultados alcanzados en disimiles eventos
se encuentra en un proceso de constante perfeccionamiento y busqueda de nuevas funcionalidades. Los
desarrolladores de esta solucion requieren, a corto plazo, dar solucién a las crecientes necesidades de los
clientes, en aras de alcanzar mayor inmediatez, dinamismo y personalizacion de la gestion informativa. La
solucién propuesta es una nueva version de la Plataforma, con una arquitectura mas flexible y escalable,
gue sea capaz de soportar las nuevas funcionalidades requeridas y la incorporacién de aquellas que
surjan debido al constante perfeccionamiento y evolucion del sistema. Los esfuerzos de este trabajo
estuvieron centrados mayormente en la comprension de los procesos de la Plataforma de Television
Informativa, pues fueron el punto de partida para lograr una solucién adecuada para el producto
PRIMICIA.

PALABRAS CLAVES: escalabilidad, arquitectura, PRIMICIA, escalable.
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Introduccidn

De forma vertiginosa ha ido avanzando el mundo la tecnologia y con ella los medios de comunicacion,
permitiendo que las informaciones sean trasmitidas por todo el planeta con una alta velocidad. Estos
medios desde sus origenes han formado parte de las preferencias de la humanidad, debido
principalmente al aporte de los mismos al conocimiento del entorno social y opiniones de temas de la
actualidad. También permiten modificar la opinidon publica sobre los temas actuales, y establecer nuevas

formas de vinculo y relaciones sociales.

En la actualidad, las actividades humanas mas cotidianas estan siendo influenciadas por una revolucion
significativa que tiene como base las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, innovaciones
gue favorecen enormemente el flujo de informacién y que, por supuesto, mejoran también en gran medida
las posibilidades de comunicacion humana. El aumento acelerado de Internet hace que el caudal de

informacion al cual se tiene acceso sea inmenso.

En los paises desarrollados los medios de comunicacién masiva se han adaptado a su propio entorno,
manteniéndose en menor medida las transmisiones libres. Esto determina que la mayor parte del
contenido que se emite valla dirigido al consumismo, provocando que gran cantidad de informacion sea

poco relevante para quienes la ven y por tanto no transforme la conducta de los individuos.

En Cuba desde el afio 1959 con el triunfo de la Revolucidn, los medios de comunicacion han adquirido un
caracter gratuito, divulgando solamente contenido social y educativo, con el objetivo de contribuir a la
formacion cultural y educativa de los ciudadanos. A pesar del bloqueo econémico impuesto por mas de 50

afios, Cuba no se mantiene exenta de los adelantos en el mundo de la tecnologia de la informacion.

Los medios de comunicacion masivos, han evolucionado rapidamente sus métodos tradicionales hasta
adquirir una presencia digital a través de las redes de computadoras. En medio de esto se crea la
Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA. La plataforma es un producto informatico creado en el
2005 por la Universidad de las Ciencias Informaticas(UCI), especificamente en el seno del Polo productivo
de Video y Sonido Digital de la Facultad 9, hoy perteneciente al centro de desarrollo GEYSED de la

facultad 6. PRIMICIA ha permanecido en constante evolucion constituyendo una solucién integral capaz



de proveer un canal de television para la transmisién automatica y constante de informaciones en distintos
formatos.

PRIMICIA surge de la generalizacion de un conjunto de soluciones informaticas creadas para la
transmision de noticias. Sus principales antecedentes son Sefial 3 (sistema informativo creado para la red
de television interna de la UCI), Sefal ACN (sistema para la transmisién de noticias a los colaboradores
cubanos en el exterior y habitantes de las zonas de silencio de la geografia cubana) y TV Energia
(desarrollado para mantener informados a los trabajadores y visitantes de la sede central del Ministerio del
Poder Popular para la Energia y Petr6leo de Venezuela (MENPET)). La plataforma permite la

administracién y transmision de noticias de un canal de televisién informativo.

PRIMICIA esta soportada por herramientas para el desarrollo de aplicaciones web. Esto permite una gran
interaccion del usuario con la aplicacion y ciertas flexibilidades dado sus caracteristicas. Sin embargo
constituye una desventaja al hacerse un uso insuficiente de las animaciones y efectos graficos. Ademas la
aplicacion disminuye su rendimiento con el uso del navegador, que es el recurso utilizado por este tipo de
aplicaciones para su visualizacion.

Como consecuencia de lo antes mencionado y teniendo en cuenta la insercion de nuevos requisitos
identificados, se concibe necesario incorporarle al producto PRIMICIA, las potencialidades que proponen
las tecnologias de escritorio en el manejo de la transmision de las noticias. Es por ello que se determiné el
siguiente problema a resolver: ¢Como dar solucién a las deficiencias presentes en el subsistema de

transmision de la Plataforma de Television Informativa, Primicia?

Atendiendo al problema planteado y sobre la base de la necesidad de investigacién en el marco de esta
situacion, se tiene como objeto de estudio los procesos de la Plataforma de Television Informativa,
PRIMICIA.

El campo de accidn son las tecnologias empleadas en el subsistema de transmision de la Plataforma de

Television Informativa, PRIMICIA.

Esta investigacion tiene como objetivo general desarrollar un subsistema de transmisién para la

Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, en su versiéon 2.0.



Con el desarrollo de una nueva version del subsistema de transmision de PRIMICIA, se eliminaran las
deficiencias presentes en el producto, lo que constituye la hip6tesis de esta investigacion.

En funcién del cumplimiento del problema y para dar solucién al objetivo general se deben realizar las
siguientes tareas de la investigacion:

Caracterizacion de la Plataforma de Television Informativa, Primicia.
Definicion de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.
Caracterizacion de las herramientas y metodologias para el desarrollo.
Modelacion del sistema haciendo uso de una herramienta de modelado.

Implementacion de las funcionalidades disefiadas.

¢ 4 4 ¢ 4 A

Validacién de la propuesta.
Los posibles resultados a obtener son:

+ Artefactos vinculados a las metodologias utilizadas.

+ Cdbdigo fuente de la aplicacion.
Para cumplir con las tareas del trabajo se utilizaron los siguientes métodos cientificos.
Para cumplir con las tareas investigativas del trabajo se utilizaron los siguientes métodos cientificos:

+ Dentro de los métodos cientificos generales, los métodos tedricos crean las condiciones
para ir mas alla de las caracteristicas fenoménicas y superficiales de la realidad, permiten
explicar los hechos y profundizar en las relaciones esenciales y cualidades fundamentales
de los procesos y fendmenos. En esta investigacion se emplean los métodos:

= Andlisis Historico-Légico: Con este método se realizé un estudio de los sistemas
de trasmisién en el pasar de los afios. De esta manera se puede determinar una
tendencia del uso de las tecnologias, para determinar cuales seran las empleadas
en la construccion del subsistema de transmision de noticias como una aplicacion

de escritorio.
= Analitico-Sintético: Este método permitié el analisis de los procesos de transmision

de noticias que presentan diversos sistemas informativos, para de esta forma



encontrar las caracteristicas mas idoneas que seran incorporadas a la Plataforma
de Television Informativa.

Inductivo—deductivo: Permitié llegar a un grupo de conocimientos generalizadores
acerca de los posibles elementos a incluir en la aplicacién, asi como determinar
aquellos procesos mas especificos implicados en los nuevos cambios que se

necesitan para una correcta transmision.

w Para las operaciones practicas con el objeto y con el fin de adquirir informacién procedente

fundamentalmente de la experiencia, se emplean los métodos empiricos:

Observacion: Es método histéricamente a constituido la forma basica de obtener
informacion cientifica, se utiliza a la hora de recopilar informacién acerca del
comportamiento funcional de PRIMICIA en los actuales ambientes de desarrollo.

Observacion bibliogréafica: Es utilizado en todo la investigacién pues con €l se
recoge informacién de los aspectos tratados en la tesis desde el punto de vista de
otros autores asi como sus definiciones y resultados para permitir realizar un

analisis del arte en ese aspecto.



Capitulo 1: Fundamentacidn Tedrica.

1.1 Introduccion.

El objetivo esencial de este capitulo es abordar los conceptos que van a servir como soporte tedrico al
problema cientifico. También se realiza una caracterizacién de la Plataforma de Television Informativa,
PRIMICIA, asi como un andlisis de soluciones existentes (mas conocido como estado de arte o del

conocimiento) a nivel internacional, nacional y de la Universidad.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema.

1.2.1 Television.

Desde los afios 50, la television se ha convertido en el medio de comunicacién por excelencia. La
prehistoria de este medio comienza a partir de los descubrimientos técnicos mas elementales, que
hicieron posible la transmision y recepcion de imagenes en movimiento y sonido a distancia. Durante el
siglo pasado surgen los dos primeros modelos inventados por el hombre: la television mecéanica y la

electrénica.

Las primeras transmisiones experimentales dieron a luz en Estados Unidos. Fue en Julio de 1928 cuando
desde la estacion experimental W3XK de Washington, se comenzd a transmitir imagenes exploradas de
peliculas. Las primeras emisiones publicas de television las efectu6 la BBC* en Inglaterra en 1927 y la
CBS? y NBC® en Estados Unidos en 1930. En ambos casos se utilizaron sistemas mecanicos y los
programas no se emitian con un horario regular. Las emisiones con programacion se iniciaron en
Inglaterra en 1936 (1).

Es a mediados del siglo XX donde la televisibn se convierte en bandera tecnolégica de los paises

europeos y cada uno de ellos va desarrollando sus sistemas de TV nacionales y privados. En 1953 se

! La British Broadcasting Corporation (Corporacién Britanica de Radiodifusion), mas conocida como BBC, es la
primera empresa de television y radio del Reino Unido. También es la cadena més grande de transmision de noticias
en el mundo.

% CBS (Columbia Broadcasting System) es una cadena estadounidense de radio y television. Esta constituida por
varias divisiones: television, radio, noticiarios, deportes y entretenimientos.

% La National Broadcasting Company, Incorporated, es una empresa estadounidense de medios de comunicacién.



crea Eurovision que asocia a varios paises de Europa conectando sus sistemas de TV mediante enlaces
de microondas®. Unos afios més tarde, en 1960, se crea Mundovisién® que comienza a realizar enlaces

con satélites geoestacionarios’ cubriendo todo el mundo (2).

1.2.2 Procesos de transmision en canales de Television.

El proceso de transmisién en canales de Television puede ser de forma tradicional o automatizada. La
tradicional consiste en operar un switch® que recibe sefiales de video® de distintas fuentes. Quien realiza
las operaciones se guia por una escaleta, que no es mas que un esquema 0 esqueleto del video que
ayuda a organizar el plan'® de grabacién'! y facilita la escritura del pre-guién y del guién®? definitivo,
permitiendo asi especificar el orden en que se mostrara cada espacio y el tiempo de duracion. Gracias al
avance de la informética, tanto como del hardware®® como del software'* se ha mostrado la posibilidad de

crear sistemas para automatizar el proceso de transmision. Esto ha posibilitado una mejora de:

La gestidn de la escaleta.
El control total de las sefales recibidas.

La titulacidn y graficos de la transmision.

¢ ¢ 4 4

La reproduccion de videos desde disco duro en formatos como MPEG®®, AVI*® entre otros.

* Unién Europea de Radiodifusién, también llamado UER o EBU: organismo europeo que aglutina a las emisoras de
radio y televisién del continente y su zona de influencia.
®> Ondas electromagnéticas definidas en un rango de frecuencias determinado.
® Red satelital mundial creada en 1960.
" Los satélites geoestacionarios estan situados exactamente sobre el ecuador de la Tierra y giran alrededor de la
Tierra en una 6rbita circular.
® Dispositivo de conmutacién que permite el control de distintos equipos.
° El video o video es la tecnologia de la captacion, grabacion, procesamiento, almacenamiento, transmision y
reconstruccion por medios electrénicos digitales o analdgicos de una secuencia de imagenes que representan
escenas en movimiento.
Un plan suele referirse a un programa o procedimiento para conseguir un determinado objetivo.
Proceso de capturar datos o convertir la informacion a un formato almacenado en un medio de almacenamiento.
% Un guién es un texto en que se expone, con los detalles necesarios para su realizacion, el contenido de una
Pellcula historieta o de un programa de radio o television.
Conjunto de los componentes que integran la parte material de una computadora.
Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora.
Grupo de trabajo del ISO/IEC encargado de desarrollar estdndares de codificacion de audio y video.
® Formato contenedor de audio y video lanzado por Microsoft en 1992.



1.2.3 Teletexio

Es un medio de comunicacién gratuito con vocacion de servicio publico que se sirve de la television para
hacer llegar sus mensajes a los al usuario. En el conviven contenidos editoriales y comerciales,
ofreciéndole al receptor una informacion completa de toda indole y facil de consultar. Se podria comparar
con un gran periodico de mas de 2.000 paginas que el usuario puede seleccionar y leer cuantas veces
desee. Su caracteristica principal es que, a diferencia del periddico tradicional, su informacion esta en

constante renovacion.

El teletexto nace gracias a la iniciativa del ingeniero de la BBC Peter Rainger. Desde 1970, Rainger
buscaba un sistema que emitiera rotulos o subtitulos para ser leidos por personas con discapacidad
auditiva en sus televisores. En 1972, Sir James Redmond, director de Ingenieria de la BBC, resolvié que
este invento podria ser incorporado en todos los aparatos, con lo que ademas de ayudar a la comunidad
sorda, se creaba un nuevo medio de comunicacion. Para que la idea fructificase debian implicarse los

fabricantes de televisores, cosa que no tardé en llegar.

Las primeras emisiones de teletexto las realizé la BBC en 1973. Al principio, tan sélo se emitian frases
intemporales, pero pronto la cadena britanica apost6 por formar un equipo que se encargara de
proporcionar noticias y todo tipo de contenidos a través de este sistema. Para poder recibir la sefial era
necesario invertir en un decodificador, lo que impidié el desarrollo del teletexto, aunque cada vez eran mas

las personas que se fiaban del recién nacido medio.

Los usos y las posibilidades del teletexto son incontables. En principio, todo aquello que sea susceptible
de despertar el interés del usuario tiene cabida en este medio (3). Se define especificamente como
teletexto el sistema que permite la transmision de informacion textual utilizando la propia sefial de

television convencional.

Un término muy asociado al teletexto es el servicio “videotexto”, el cual es definido por la Real Academia
Espafola como un sistema de comunicacién que transmite a una pantalla textos informatizados a través
de una sefal telefénica o televisiva. Otras definiciones de este término aportan elementos que lo asocian

directamente a un servicio unidireccional para la transmision texto a través de la television (4).



1.2.4 Aplicacion de escritorio.

Para la informatica, una aplicacion es uno de diversos tipos de programas de computacion disefiados
especialmente para cumplimentar una funcién o actuar como herramienta para acciones puntuales del
usuario. A diferencia de otros programas como los sistemas operativos, los lenguajes de programacion y
otros, la aplicacion tiene el Unico y principal fin de realizar una tarea especifica, a menudo basica y de

rapido y facil uso para el usuario comdn no avanzado (5).

Las aplicaciones de escritorio son creadas para ejecutarse en un ordenador, sobre una plataforma o

sistema operativo de interfaz. Sus principales desventajas son:

w+ El desarrollo sobre una plataforma regularmente implica que la aplicaciéon "no" pueda ser
ejecutada en otras.
+ Su rendimiento esta en dependencia de las configuraciones de hardware como memoria

RAM", y memoria de video.

A pesar de sus dependencias, este tipo de aplicacién brindaria a la Plataforma de Television Informativa

ventajas como:

+ Mayor capacidad gréfica visual.
+ Menor tiempo de respuesta (aplicacidén mas rapida).

+ Mayor personalizacion.

1.2.5 Aplicaciones Web.

En la ingenieria software se denomina aplicacion web a aquellas aplicaciones que los usuarios pueden
utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. En
otras palabras, es una aplicacion software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores

web, y en la que se confia la ejecucion de la aplicacion al navegador (6).

Hoy por hoy gozan de gran popularidad por su practico uso, al permitir una comunicacion mas fluida y

dindmica en la computacion Cliente-Servidor. El alto grado de desarrollo actual permite la actualizacion y

" La memoria de acceso aleatorio (en inglés: random-access memory, cuyo acrénimo es RAM) es la memoria desde
donde el procesador recibe las instrucciones y guarda los resultados.



el mantenimiento (via Internet) de dichas Aplicaciones, sin que se deba distribuir e instalar software
especifico o versiones individuales a un usuario cada vez.

Una pagina Web puede contener elementos que permiten una comunicacion activa entre el usuario y la
informacion (via Servidor); logrando el usuario acceso a los datos de modo interactivo, gracias a que la

pagina respondera a cada una de sus acciones.

Las aplicaciones web generan dinamicamente una serie de paginas en un formato estandar, como
HTML® o XHTML™, que soportan por los navegadores web comunes. Se utilizan lenguajes interpretados
en el lado del cliente, tales como JavaScript?’, para afiadir elementos dinamicos a la interfaz de usuario.
Generalmente cada pagina web en particular se envia al cliente como un documento estatico, pero la

secuencia de paginas ofrece al usuario una experiencia interactiva.

Los principales inconvenientes de este tipo de aplicacion, es que habitualmente brindan menos
funcionalidades que las aplicaciones de escritorio. Esto se debe a que las funcionalidades que se pueden
realizar desde un navegador son mas limitadas que las que se pueden realizar desde el sistema operativo.
Por otra parte la disponibilidad depende de un tercero, el proveedor de la conexion a internet o el que
proporciona el vinculo entre el servidor de la aplicacion y el cliente. Asi que la disponibilidad del servicio
estd sujetada al proveedor. También es cierto que carece de la riqueza gréafica de las aplicaciones de

escritorio que cuentan con controles inteligentes que dan mayor fluidez al trabajo del usuario (7).

Mediante el desarrollo de una aplicacion web y gracias a sus caracteristicas, fue posible obtener un
sistema de administracién para la Plataforma de Televisibn que posibilita de manera eficiente las
diferentes funcionalidades requeridas.

1.2.6 Aplicaciones multimedia

Es cualquier combinacién de texto, arte grafico, sonido, animaciéon y video que llega a nosotros por
computadora u otros medios electrénicos (8).

'8 HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el lenguaje de marcado predominante para
la elaboracién de paginas web.

19 Acrénimo en inglés de eXtensible Hypertext Markup Language (lenguaje extensible de marcado de hipertexto)

%0 Javascript es un lenguaje de programacion interpretado dialecto del estandar ECMAScript. Se define como
orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dindmico.



Las posibilidades de aplicar el concepto multimedia a la vida cotidiana del hombre son muy numerosas y
la mayoria de ellas se encuentran en vias de desarrollo. Las &reas en las que la multimedia cobra mas
importancia son: la educacion, la cultura y el ocio, sin dejar de lado las aplicaciones profesionales. En el
ambito educativo, estas aplicaciones ofrecen la posibilidad de ampliar las caracteristicas favorables de los
ordenadores en dicha &rea. La utilizacion las mismas, unida a la propiedad de interaccion de los
ordenadores, convierten a estos Ultimos en elementos muy importantes en el desarrollo cognitivo de los
individuos (9).

De acuerdo a lo anterior se puede definir a un sistema automatizado de televisién aquel que integre en su
visualizacion distintos soportes de comunicacion como texto, imagen, video y sonido como una aplicacion
multimedia. De esta manera se plantea el desarrollo de un sistema multimedia para la transmision de las

informaciones a través de la television.

1.2.7 Software Libre.

Software libre es aquel que se puede ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar. Las cuatro

libertades esenciales que tienen los usuarios que lo poseen son:

+ La libertad de usar el programa, con cualquier propdsito (libertad 0).

+ La libertad de estudiar como funciona el programa y modificarlo, adaptandolo a tus
necesidades (libertad 1). El acceso al cédigo fuente es una condicién previa para esto.

+ La libertad de distribuir copias del programa, con lo cual puedes ayudar a tu projimo
(libertad 2).

+ La libertad de mejorar el programa y hacer publicas esas mejoras a los demas, de modo

gue toda la comunidad se beneficie (libertad 3). (10)

Este tipo de software tiene licencias, donde la méas utilizada es la GPL?, La misma establece entre otras
reglas que la modificacion o extension del software debe ser bajo la misma licencia, donde esto implica
gue si en un proyecto se combinan codigos con alguna otra licencia, ésta desapareceria y la licencia

resultante seria la GPL.

%! La Licencia Publica General de GNU o mas conocida por su nombre en inglés GNU General Public License o
simplemente sus siglas del inglés GNU GPL, es una licencia creada por la Free Software Foundation en 1989 (la
primera version), y esta orientada principalmente a proteger la libre distribucion, modificacion y uso de software.
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Software libre no significa que no sea comercial. Un programa libre debe estar disponible para el uso
comercial, la programacion comercial y la distribucion comercial. La programacién comercial de software
libre ya no es inusual; tal software libre comercial es muy importante. Puede haber pagado dinero para
obtener copias de software libre, o puede haber obtenido copias sin costo. Pero sin tener en cuenta como
obtuvo sus copias, siempre tiene la libertad de copiar y modificar el software, incluso de vender copias.
(11)

Una vez comprendidas en cierta medida las caracteristicas del software libre se puede concluir en algunas
de sus ventajas:

+ Tiende a ser muy eficiente y robusto, pues mucha gente puede arreglarlo, optimizarlo,
mejorarlo.

+ Tiende a ser muy diverso: cada persona que contribuye tiene necesidades diferentes y esto
hace que el software sea adaptado a una cantidad mas grandes de problemas.

+ Se logra tener un mayor control sobre el software al contar con el cédigo fuente, lo que se
puede traducir en un mayor control sobre la introduccién de cddigo malicioso, un rapido
desarrollo y una alta calidad del producto.

+ Permite que el nimero de personas que pueden utilizar el software se maximice a través de
la traduccion del software en cualquier lenguaje.

+ El desarrollo y soporte de un software puede ser continuado aun después que se creador
haya abandonado el proyecto, ya sea una persona 0 una institucion, lo que garantiza la

durabilidad de las soluciones. (12)

Algunas de las desventajas mas significativas son:

+ Por lo general el software libre no tiene garantias provenientes del autor.

+ Se necesita dedicar recursos a la reparacién de errores. Sin embargo en el software
propietario es imposible arreglar errores y hay que esperar a que saquen a la venta otras
versiones.

+ La mayoria de las configuraciones de hardware no son intuitivas, se requieren
conocimientos previos acerca del funcionamiento del sistema operativo y fundamentos del

equipo a conectar para lograr un funcionamiento adecuado.
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+ La incompatibilidad entre tipos de archivos a los que no se puede tener acceso, patentados
por licencias no libres, como los que siguen los estandares de Microsoft (12).

La gran diversidad de software libre es considerada una ventaja para muchos, para otros una desventaja.
La realidad es que se pueden encontrar soluciones de todo tipo para pequefios dispositivos moviles o
destinadas a cubrir necesidades de alto procesamiento y almacenamiento. A veces la interaccion con los
sistemas operativos libres se hace dificil. Existen sistemas facilmente maniobrables por el usuario

estandar y sistemas avanzados que requieren de gran adiestramiento.

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

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

1.3 Objeto de Estudio.

1.3.1 Descripcion General.

La Plataforma de Televisién Informativa PRIMICIA es un producto informatico creado en el afio 2005 por
la Universidad de las Ciencias Informéticas UCI en el Polo productivo de Video y Sonido Digital,
actualmente Centro de Desarrollo GEYSED?. El sistema se orienta a proveer un canal de television

basicamente con caracteristicas informativas, donde se integran contenidos de texto, imagen fija y video.

La plataforma constituye una solucién integral que permanece en constante evolucién. Cuenta con
funcionalidades genéricas facilmente escalables, que no dependen de un entorno dado y que no estan
ligadas a un disefio grafico especifico. El sistema se encuentra estructurado en dos subsistemas que se
relacionan entre si y actilan como un todo para brindar un resultado final. El subsistema de administracion

es el responsable de que a través de él se realice la administracién del canal y toda la gestion de las

22 Geoinformatica y Sefiales Digitales.
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noticias y recursos. Por otra parte el de transmision es el encargado de visualizar las noticias y materiales

publicados.
El subsistema de administracion tiene las siguientes prestaciones generales:

w+ Gestion de los usuarios del sistema que permitan registrar y eliminar usuarios, asi como
establecer o maodificar los permisos de acceso en el sistema.

+ Gestion de las sesiones tematicas del canal que admitan establecer orden de las
secciones, horario en que seran mostradas y habilitarlas o deshabilitarlas.

+ Funcionalidades para la redaccién de noticias segun los formatos definidos para las
pantallas; la publicacién de las noticias teniendo en cuenta fecha de inicio y fin de la
publicacion; la gestion de las noticias del canal que permitan modificar, eliminar y archivar
las noticias; la administracion del archivo de noticias del canal que permitan reutilizar y
eliminar las mismas.

+ Almacenamiento, administracién y reproduccion de recursos multimedia como imagenes,
masica y video.

+ Funcionalidades para la creaciéon y administracion de cintillos informativos o infocintas. La
administracion de los cintillos incluirhd establecer orden de prioridad de muestra y la
habilitacion o deshabilitacion de los mismos.

+ Generacidn de reportes sobre la actividad del sistema. Los reportes se realizaran sobre la
actividad de los trabajadores del sistema, realizar blsquedas de noticias publicadas
atendiendo distintos criterios como fecha de publicacién, tematica, palabras claves vy titulo.
Ofrece facilidades para la impresién de los reportes y la exportacion de los reportes a
formato digital.

+ Administracién de la sefal del canal que permite cambiar entre la sefial de televisién en
vivo y la sefal del canal.

+ Administracion del disefio grafico del canal permitiendo realizar cambios en las

distribuciones gréficas del sistema informativo de television. (12)
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Prestaciones del subsistema de transmision:

+ Generar una cartelera del ciclo de transmisién, mostrando para cada noticia la seccion
tematica y el titular, en el orden que se van a visualizar.

w+ Visualizar noticias compuestas por pantallas de tipo Texto, Texto-Imagen, Imagen y Video.

+ Reproducir un fondo musical mientras se muestran las noticias, excepto cuando se muestra
un video.

+ Mostrar en las pantallas de tipo Imagen un comentario que orienta al televidente acerca de
lo que esta observando.

+ Mostrar cintillos informativos o infocintas para promocionar eventos de Ultima hora o
acontecimientos de gran importancia.

+ Mostrar como informacién adicional a la noticia: la fecha, hora, tiempo restante de la
pantalla, el titular de la proxima noticia y la seccidén tematica.

+ Transmitir television en vivo proveniente de una sefal externa.

+ Mostrar el patrén del canal cuando éste se encuentre fuera de servicio (4).

1.3.2 Descripcién actual del dominio del problema.

1.3.3 Situacion problemdtica.

La Plataforma de Television Informativa PRIMICIA surge de la generalizacién de un conjunto de
soluciones informaticas creadas para la transmision de noticias. Sus principales antecedentes son Sefial
3% Sefial ACN* y TV Energia®. La plataforma permite la administracién y transmisién de noticias de un

canal de television informativo.

El desarrollo total del sistema se realiz6 utilizando software libre, empleando e integrando las siguientes

herramientas y lenguajes de programacion:

A 4 Sistema Operativo: NOVA/LINUX.

23 Sistema informativo creado para la red de television interna de la UCI.

% Sistema para la transmision de noticias a los colaboradores cubanos en el exterior y habitantes de las zonas de
silencio de la geografia cubana.

% sSistema desarrollado para mantener informados a los trabajadores y visitantes de la sede central del Ministerio del
Poder Popular para la Energia y Petroleo de Venezuela.
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Herramienta de Gestion de Proyecto: dotProject.
Herramienta de Control de Versiones: Subversion.
Herramienta de Modelado: Visual Paradigm.
Entorno de Desarrollo Integrado (IDE): Eclipse PDT.
Framework de Desarrollo: Symfony.

Sistema Gestor de Base de Datos: PostgreSQL.

¢ ¢ 4 ¢ 4 ¢ 4

Lenguajes de Programacion: PHP, JavaScript, HTML. (2)

La Plataforma esta soportada con herramientas para el desarrollo de aplicaciones web que permiten
ciertas flexibilidades. Sin embargo constituye una desventaja para el subsistema de transmisién al poner
lenta la aplicacién y disminuir su propio rendimiento con la utilizacion del navegador, que es el recurso
utilizado por este tipo de aplicaciones para su visualizacion. No obstante, las tecnologias de escritorio
permiten dar una mejora, mediante las potencialidades que brindan, posibilitando un eficiente desempefio
tanto de hardware como de software.

1.5 Analisis de soluciones existentes.

En disimiles universidades, centros de convenciones, hoteles, terminales de transportacion, sedes
ministeriales o empresariales en las que existen circuitos cerrados de televisién se brindar informaciones a
través de sistemas de teletexto. Ejemplo de soluciones son los canales informativos en el ambito nacional,
Sefal 3 de la Universidad de las Ciencias Informaticas, Sefial ACN de la Agencia Cubana de Noticias y la
Plataforma de Televisién Informativa PRIMICIA como una conceptualizacion de todos estos. Estos
sistemas tienen como elemento comudn la posibilidad de brindar informacién a los usuarios las 24 horas

del dia, utilizando el empleo de imagenes y videos en la mayoria de los casos.

1.5.1 Ambito nacional.

Cuba cuenta con antecedentes a la solucién que se formula, las cuales son Sefial 3 de la Universidad de
las Ciencias Informaticas, Sefial ACN de la Agencia Cubana de Noticias, TV Energia (MENPET) y el
sistema El Viajero de la terminal de 6mnibus ASTRO.

Sefal 3 es un sistema disefiado para transmitir las 24 horas, el acontecer de la Universidad de las

Ciencias Informaticas. Fue la base para la construccion del sistema Sefial ACN. Estd compuesto por dos
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moédulos: administracion y transmisidén y estos por secciones. Las noticias estan agrupadas por distintos
tipos como: solo texto, texto e imagen, solo imagen, video y animacion flash. Esta aplicacion satisface en
parte el problema presente, tiene caracteristicas aproximadas a lo que se desea como son: su facil gestion
a través de la web, transmision de texto y recursos multimedia por medio de la television, organizacion
por secciones, empleo de multiples tipos de noticias y un fondo musical. Sin embargo, la presencia de
algunas particularidades en el problema trazado imposibilita resolver el problema planteado con el apoyo

de este sistema, pues Sefal 3:

+ No estd encaminado solo hacia la reproduccion de noticias, sino incluye también
informaciones que facilitan socialmente la comunidad universitaria, como pérdida,
felicitaciones y convocatorias.

«+ El disefio grafico del canal no coincide con los estandares requeridos para el lenguaje

televisivo.

Sefial ACN de la Agencia Cubana de Noticias. Su principal objetivo es la transmision de informacion
nacional a los cooperantes cubanos que cumplen misidén en el extranjero y a los cubanos que residen en
lugares inaccesibles de la geografia cubana y reciben la sefial de Television Satelital cubana. Al igual que
Sefial 3 esta aplicacion esta desarrollada completamente utilizando software propietario (Windows, ASP,

SQL, Macromedia Director) y ninguna de las dos permite realizar transmisiones en vivo.

El Viajero de la terminal de 6mnibus ASTRO es un sistema que brinda informacion a todas las personas
gue se transportan de un lugar a otro en el pais. Esta desarrollado con las siguientes tecnologias: C#
como lenguaje de programacion, UML como Lenguaje Unificado de Modelado, RUP como metodologia de
desarrollo de software, como herramienta de modelado Rational Rose, MySqgl como Sistema Gestor de
Base de Datos y como Entorno Integrado de desarrollo IDE Microsoft Visual Studio 2005. Este al igual que
Sefial 3 y Sefial ACN, fue creado con la utilizacién de tecnologias propietarias no compatibles con el
sistema a desarrollar, ya que se desea una aplicacién que permita la transmision de informacién y que
esté desarrollado sobre tecnologias libres. Ademas hace solamente empleo de pantallas que pueden

contener texto e imagenes.

La Plataforma de Television Informativa PRIMICIA proporciona un canal de television que es soportado y

transmitido utilizando computadoras. La solucién ha sido pensada para que sea adaptable a distintos
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entornos. Todo el desarrollo del sistema se enfocé hacia la obtencion de funcionalidades genéricas
facilmente escalables que no dependan de un entorno dado y no atadas a un disefio grafico especifico. Un
elemento adicional es que en el estudio de requerimientos de los clientes se puede acordar la
personalizacion o eliminacion de alguna funcionalidad (4). El desarrollo del sistema se realizd
completamente utilizando software libre. La version presente de la plataforma es la misma que la actual de
TV Energia (MENPET).

Estos sistemas tienen particulares que se avecinan a lo anhelado: trasmision de texto a través de la
television, uso de recursos multimedia, organizacion por secciones tematicas, empleo de diferentes tipos
de pantallas para las noticias y un fondo musical. Sin embargo, solo se tomara como apoyo la version

actual de Primicia, siendo esta la base fundamental de estudio.

1.5.2 Ambito internacional.

A nivel mundial es escasa la informacion encontrada sobre sistemas afines al que se desea. Se localizan
incontables sistemas para la transmision de informacion, pero en la mayoria de los casos estos procesos
no se corresponden con el entorno televisivo. En las blusquedas de informacion se hallaron algunos

sistemas de teletextos que integran herramientas para la transmision.

La inmensa mayoria de los Sistemas de teletextos existentes en el mundo se concentran situados en
Europa. Entre los hallados que ofrecen informacién técnica sobre sus soluciones se encuentran
‘Fingertext” y “Cyclone”, dos plataformas de procedencia espafiola e inglesa respectivamente. A
continuacion se elabora un analisis de Fingertext teniendo en cuenta que existe una abundante

documentacién sobre sus funcionalidades y que son similares a las de Cyclone.

Fingertext es un sistema modular de teletexto y subtitulacién por teletexto, el cual permite una amplia
gama de configuraciones. Debido a su bajo coste de explotacion y mantenimiento (automatismos) permite
una recuperacion de la inversion de forma practicamente inmediata. Incorpora, ademas, servicios que se
reutilizaran en la Tv Digital. Fue desarrollado por la empresa Anglatécnic S.L., fundada en enero de 1999
por Enric Torres i Feixas. Anglatécnic esta formada por un equipo de Ingenieros de Telecomunicaciones e
Ingenieros Informéticos que se dedican a la realizacién de proyectos en los sectores de Emisoras de

Television y Tecnologias de la Informacion. (13)

17



Algunas de las tecnologias empleadas en su construccion:

w JavaScript: Son scripts incluidos en el codigo HTML de las paginas que interpreta el
navegador. Muy adecuadas para la validacion de datos de formularios o para comunicarse
con Applets de Java. Anglatécnic lo utiliza en Fingertext para validar los datos de los
formularios.

+ Applets Java: Son aplicaciones que ejecuta el navegador programadas en lenguaje Java
mediante estos se puede acceder a ficheros, bases de datos, crear aplicaciones gréaficas
con animaciones etc. Anglatécnic aprovecha su potencialidad para crear en Fingertext
banners interactivos, graficos dinamicos, programas dentro de paginas web, etc.

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

+ PHP: Permiten independizar el disefio de la pagina de la programacion. Esta especialmente
indicado para trabajar conjuntamente con una base de datos que contiene los datos que se
quieren presentar. Anglatécnic se apoya en este lenguaje para realizar en Fingertext las
oficinas virtuales, redacciones virtuales, etc.

+ Librerias PHP: En el lenguaje de programacién PHP se pueden utilizar librerias que facilitan
tareas de desarrollo. Anglatécnic emplea estas colecciones para generar dinamicamente
imagenes de péaginas del teletexto de las emisoras de televisibn, mapeadas
adecuadamente a fin que el usuario pueda saltar a las otras paginas indicadas.

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

meteoroldgicos. (2)
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Caracteristicas del sistema Fingertext:

+ Permite que los usuarios se autentiquen a través de la web. Verificando que solo puedan
realizar las tareas permitidas segun su perfil. El cual define las carpetas y contenidos sobre
los que puede actuar y cuales son las operaciones que puede realizar. Estas carpetas
tendran las paginas y subtitulaciones que posteriormente serdn mostrados en los
receptores.

w+ Brinda la posibilidad de la administracién y gestién del sistema completo desde cualquier
ubicacion fisica que tanga acceso al servidor.

+ Permite la creacion de las paginas, utilizando para ello un editor de teletexto, el cual permite
gue estas sean creadas y editadas (cuando se habla de pagina se esta haciendo alusion al
teletexto que sera mostrado en los televisores). Este software utilizado para la creacion de
los teletextos da la posibilidad de utilizar todas las caracteristicas de los estandares
establecidos internacionalmente. Ademas permite la configuracion a nivel de pagina y de
subpégina.

+ Este sistema posibilita crear dos tipos de subtitulaciones: la directa y la diferida. Para
realizar algunas de estas se utilizan diferentes softwares especializados en dependencia
del tipo.

+ El sistema ademas da la posibilidad a los usuarios con ciertos privilegios de editar las
paginas de teletexto, poder eliminarlas, moverlas o cambiar su contenido, estas mismas

operaciones pueden ser realizadas con las subtitulaciones. (14)

Estos sistemas de teletexto implementados en Europa brindan enormes ventajas desde el punto de vista
de la television digital, organizacién por secciones y actualizacién automatica mediante un software que
facilita este trabajo. Sin embargo existen funcionalidades importantes en la solucién a la problematica

planteada que no son soportadas por estas plataformas.
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Entre las funcionalidades no toleradas estan:

+ Tienen como principio fundamental que el usuario es el encargado de decidir mediante su
mando a distancia qué noticias desea ver dentro del sinnimero de informaciones que se
ofrecen hace que no se ajuste, debido que se requiere que las noticias sean transmitidas
sin la necesidad de la interactividad con el usuario.

+ Las noticias soportan varios formatos de pantalla (texto, imagen, texto-imagen, video). En
este caso no se necesita de ningun software para realizar esta operacion, todo el trabajo es
realizado dentro de la misma aplicacién dinamicamente.

+ La emision del propio teletexto se realiza junto con la sefial televisiva haciendo uso de las
llamadas lineas del intervalo de cancelacién de cuadro de la sefial de video, es decir, las
lineas no utilizadas para la sefial de imagen de television. Esta caracteristica limita en gran

parte la informacién que se puede emitir, admitiendo sélo textos y minimamente graficos.

Luego del anterior analisis se concluye que los sistemas de teletexto internacionales no pueden dar

solucion ni apoyo al problema planteado.

1.5.3 Valoracion del autor

En el mundo la mayor parte de los sistemas de teletexto que permiten la transmision estan realizados con
tecnologias web, ya que asi pueden ser accedidos desde cualquier parte y ofrecen ciertas posibilidades
tanto al usuario como al creador del sistema. Actualmente la tendencia a desarrollar este tipo de sistemas
con técnicas web ha adquirido un gran auge, sin embargo las de escritorio ofrecen distintas
potencialidades y riquezas que no convienen ser ignoradas. Si se efectlia una indagacion detallada en la
red de redes, se hallard que el dictamen de numerosos especialistas entendidos del tema y otras

personas en el mundo, concuerdan en su mayoria en desarrollar estos sistemas con tecnologias web.

Sin embargo se considera que el uso de una u otra tecnologia no se debe especificamente a cual de ellas
es mejor para hacer estos sistemas, sino a las mejoras o beneficios que se desee brinde el sistema, pues
ambas tecnologias brindan disimiles bondades. Se concluye realizar una aplicaciébn de escritorio para
PRIMICIA, ya que se quiere mejorar del sistema elementos como animacién y efectos pues a través de la
web este proceso se realiza mas lento; asi como también un mayor rendimiento al no tener que depender

de un navegador para la ejecucion de la aplicacion.
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1.6 Conclusiones Parciales.

Al concluir el capitulo se logra tener un mejor entendimiento de las razones por las que se realiza el
presente trabajo. Se conceptualizaron elementos tedricos que sirven como base al problema cientifico y
objetivo del trabajo. Con la descripcién general del problema cientifico, el andlisis de la Plataforma y el
estudio de otras soluciones existentes, se logra poseer un mejor entendimiento de la situacion que llevé a

la elaboracion del presente trabajo, siendo muy util para la comprension de los capitulos siguientes.
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Capitulo 2: Tendencias y tecnologias

actuales.

2.1 Introduccion.

En este capitulo se realiza un andlisis detallado de los principales conceptos y tecnologias que se
propondran para el desarrollo de la plataforma. Se abordan temas relacionados con el uso de tecnologias
para desarrollar una aplicacién de escritorio, soporte para el uso de XML, asi como de medias. Es
importante destacar que para la seleccion de estas tecnologias se tuvo en cuenta tres aspectos
especificos definidos previamente: animacion, efectos y rendimiento. Basado en estas tres variables, que
son las que se necesitan potenciar principalmente en el subsistema de transmision de Noticias, se

procede finalmente a la seleccion de las mismas.

2.2 Caracterizaciéon de metodologia de desarrollo escogida

para desarrollar la solucién.

Una Metodologia de desarrollo de software en ingenieria de software es un marco de trabajo usado para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacién. La metodologia que

se empleara para guiar el proceso de desarrollo del software es RUP?.

Rational Unified Process es una infraestructura flexible de desarrollo de software que proporciona
practicas recomendadas probadas y una arquitectura configurable. Es un Proceso Practico (15). Junto con
el Lenguaje Unificado de Modelado UML?, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el
analisis, implementacion y documentacién de sistemas orientados a objetos. RUP es un conjunto de
metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion, que define claramente quien,
cémo, cuando y qué debe hacerse en el proyecto .Como 3 caracteristicas esenciales esta dirigido por los
Casos de Uso: que orientan el proyecto a la importancia para el usuario y lo que este quiere , esta

centrado en la arquitectura: que Relaciona la toma de decisiones que indican como tiene que ser

% Rational Unified Process en inglés, habitualmente resumido como RUP.
" LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language.
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construido el sistema y en qué orden, y es iterativo e incremental: donde divide el proyecto en mini
proyectos donde los casos de uso y la arquitectura cumplen sus objetivos de manera mas depurada (16).

Principales caracteristicas.

4

Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y
c6mo).

Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software.

Desarrollo iterativo.

Administracion de requisitos.

Uso de arquitectura basada en componentes.

Control de cambios.

Modelado visual del software.

¢ 4 4 ¢ ¢ 4 4

Verificacion de la calidad del software.

RUP sigue una estructura bidimensional dividiendo el proceso en fases y éstas en flujos de trabajo. En
cada una de sus fases realiza una serie de artefactos que sirven para comprender mejor tanto el analisis

como el disefio del sistema.

2.3 Aplicaciones en las que se apoya para la solucion:

2.3.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

El Lenguaje Unificado de Modelado es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. UML captura decisiones y
conocimiento sobre los sistemas a construir, asi como incluye conceptos semanticos, notacion y principios
generales. Tiene partes estaticas, dinAmicas, de entorno y organizativas. Se puede aplicar en el desarrollo
de software entregando gran variedad de formas para dar soporte a una metodologia de desarrollo de
software (tal como el Proceso Unificado Racional o RUP), pero no especifica en si mismo qué

metodologia o proceso usar.
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UML posee elementos graficos para soportar la captura de requisitos, el andlisis, el disefio, la
implementacion, y las pruebas. Sin embargo es una notacion y no un proceso o método, es decir, es una
herramienta util para representar los modelos del sistema en desarrollo, pero no ofrece ningun tipo de guia
o criterios acerca de coémo obtener esos modelos. Indica qué es lo que supuestamente hara el sistema,
pero no cémo lo hara. Es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la
actualidad; esta respaldado por el OMG?® . UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales

muestran diferentes aspectos de las entidades representadas.

2.3.2 Herramienta de modelado de software.

El modelado de sistemas software es una técnica para tratar con la complejidad inherente a estos
sistemas. El uso de modelos ayuda al ingeniero de software a visualizar el sistema a construir. Ademas,
los modelos a un nivel de abstraccion mayor pueden utilizarse para la comunicacion con el cliente. Por

ultimo, las herramientas de modelado pueden ayudar a verificar la correccion del modelo.

Para la modelamiento de la solucién se escogié como herramienta de modelado de software a Visual

Paradigm.

Visual Paradigm es una herramienta para la modelacion UML muy potente y de facil uso. Te permite
sobre UML dibujar todo tipo de diagramas, revertir cddigo fuente a modelos, generar cédigo fuente desde
los diagramas, y es ademas un software un libre. Visual Paradigm for UML incluye los objetos mas
recientes de UML, ademdas de diagramas de casos de uso, diagramas de clase, diagramas de
componentes, reversa instantanea para Java, C++, DotNet Exe/dll, XML, XML Schema, y Corba IDL,
ofrece soporte para Rational Rose, integracién con Microsoft Visio, ademas permite generar reportes y
documentaciéon en HTML/PDF (17).

Dentro de sus principales caracteristicas de Visual Paradigm se pueden mencionar:

s 4 Para UML, es una Herramienta CASE que soporta las ultimas versiones de UML, asi como

el modelado de procesos de negocios.

8 Object Management Group.
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- En adicién al soporte de Modelado UML esta herramienta provee de un generador de
mapeo de objetos-relacionales para los lenguajes de programacion Java .NET y PHP.

Para desarrolladores independientes existe una version llamada Community Edition la que se caracteriza
por ser de uso No Comercial (18).

Para maximizar la interoperabilidad de los productos de Visual Paradigm con otras aplicaciones, se le
introdujo la funcionalidad de importar y exportar de modelos de proyecto desde o hasta un formato XML.
Ademas, la herramienta es colaborativa, es decir, soporta multiples usuarios trabajando sobre este
proyecto. Permite ademas el control de versiones y practicar ingenieria inversa (crear modelo a partir
cédigo). Generan documentacién automatica como Web o PDF. Se seleccioné Visual Paradigm como

herramienta CASE® por las potencialidades mencionadas.

2.3.3 lLenguaje de programacion.

Un lenguaje de programacion es un idioma artificial disefiado para expresar computaciones que pueden
ser llevadas a cabo por las computadoras. Pueden usarse para crear programas que controlen el
comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con precisioén, o como modo de
comunicacion humana (19). Esta formado por un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas
gue definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Al proceso por el cual se
escribe, se prueba, se depura, se compila y se mantiene el cédigo fuente de un programa informatico se le

llama programacion.

Para la implementacién del subsistema de transmisién de Primicia se escoge C++ como lenguaje de

programacion debido a sus disimiles potencialidades ligadas a la solucién del problema a resolver.

C++ es un lenguaje de programacion disefiado a mediados de los afios 1980 por Bjarne Stroustrup. En
principios era llamado “C con clases", ya que es una extensién de C. La intencion de su creacion fue
extender el exitoso lenguaje de programaciéon C con mecanismos que permitan la manipulacién de
objetos. Desde el punto de vista de los lenguajes orientados a objetos, C++ es un lenguaje hibrido. Se
trata simplemente del sucesor de un lenguaje de programacion hecho por programadores de alto nivel

para programadores. C++, como su ancestro, sigue muy ligado al hardware subyacente, manteniendo una

# Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por Computadora.
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considerable potencia para programacion a bajo nivel y en el manejo de la memoria del sistema, pero se
la han afiadido elementos que le permiten también un estilo de programacion con alto nivel de

abstraccion.

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

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

Este lenguaje de programacion ha experimentado un extraordinario éxito desde su creacién. Muchos
sistemas operativos, compiladores e intérpretes han sido escritos en C++ (el propio Windows y Java). Una
de las razones de su éxito es ser un lenguaje de propdsito general que se adapta a multiples situaciones.
Ha servido de justificacion para el disefio de otros lenguajes que intentan eliminar sus inconvenientes y al

mismo tiempo mantener sus virtudes.
Para su eleccién se tuvo en cuenta que:

A 4 En tiempo de ejecucion, supera a su equivalente en otros lenguajes como C# y Java, ya
que no importa la optimizacion de JIT* , nada va a ir mas rapido que el acceso de puntero directo a

memoria.

- El modelo de memoria, los tipos atdmicos y el almacenamiento local de hilos brindan las

garantias basicas para soportar una buena libreria de hilos.

- Es considerado por expertos como el lenguaje mas potente para el trabajo con el hardware

de la maquina.

- Potencia el manejo directo de interrupciones o la manipulacién directa de hardware, es

considerado la solucién ideal en cuanto a la obtencion de un mejor rendimiento del hardware.

- Es un lenguaje de plataforma de bajo nivel, con el que los desarrolladores alcanzan acceso

a recursos primarios como sélo este lenguaje puede ofrecer.

% Just in Time Compilation.
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- Potencia un mejor rendimiento de la caché de las aplicaciones permitiendo que estas sean

mas rapidas que las desarrolladas en otros lenguajes de programacion.

- Si se tienen datos contiguos en la memoria, con el empleo correcto de punteros y el manejo
directo de memoria se logra un rendimiento excelente que no tiene comparacion con los de ningun otro

lenguaje.

A 4 Permite el tratamiento intensivo de graficos superior al de Java y C# ya que posee una
perfecta integracion con openGL*! al estar ésta programada en C, con ello se potencia la aceleracion de
hardware en 3D. Algunos de estos efectos son niebla, transparencias, reflexiones, texturas 3D, sombras

volumeétricas, efecto de movimiento y otros.

2.3.4 Framework.

Un framework simplifica el desarrollo de una aplicacién mediante la automatizacion de algunos de los
patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas proporciona estructura al codigo fuente,
forzando al desarrollador a crear codigo mas legible y mas facil de mantener. También facilita la
programacion de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas.
Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado para ayudar a

desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Para la implementacion del subsistema de transmision de noticias Primicia se escoge Qt 4.7.0 como

framework de desarrollo.

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

se encuentran:

- Compatibilidad multiplataforma con un sélo cadigo fuente.
- Performance de C++.
- Disponibilidad del cédigo fuente.

%1 Open Graphic Library.
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Excelente documentacion (Qt Assistant).
Internacionalizacién de aplicaciones (Qt Linguist).

Soporte para XML.

Conexion a bases de datos.

OpenGL.

Programacion para redes.

Biblioteca de clases intuitiva.

Herramientas de desarrollo integrado.

Integracion con Visual Studio.

Utiliza los controles de ActiveX en aplicaciones Qt.

Integra Direct3D* para el hardware de gréficos acelerados.
Soporte para aplicaciones 64-bits en la plataforma Mac® con la APl Cocoa®.

Librerias para analizar la carga de las aplicaciones haciendo benchmark® de las mismas.

La libreria Qt posee numerosos médulos que permite trabajar con bases de datos, gréaficos, imagenes,

sonidos, etc.

Las aplicaciones basadas en Qt tienen una buena respuesta y un buen uso de la memoria. El desarrollo

con este framework es muy apropiado para proyectos de larga escala, tanto comerciales como de libre

%2 Es parte de DirectX, una API propiedad de Microsoft disponible tanto en los sistemas Windows de 32 y 64 bits,
como para sus consolas Xbox y Xbox 360 para la programacion de gréficos 3D.

% Macintosh (abreviado Mac) es el nombre con el que actualmente nos referimos a cualquier computadora personal
disefiada, desarrollada, construida y comercializada por Apple Inc.

% Conjunto de frameworks orientados a objetos que permiten el desarrollo de aplicaciones nativas para Mac OS X.
% Técnica utilizada para medir el rendimiento de un sistema o componente de este.
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distribucién. Por ejemplo, el escritorio KDE* y FreeBSD*', también el paquete de KOffice®®, y asi miles de
programas tanto de libre distribucion como comerciales.

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

manualmente cuando lo deseen.

La biblioteca Qt esta concebida como multiplataforma, permitiendo escribir cédigo que se compilara y
ejecutara en distintas plataformas, incluyendo Unix, Linux, FreeBSD o incluso Windows. También decir
gue funciona en todas las principales plataformas y tiene un amplio apoyo. El API de la biblioteca cuenta
con métodos para acceder a bases de datos mediante SQL, asi como uso de XML, gestion de hilos,
soporte de red, una API multiplataforma unificada para la manipulacién de archivos y una multitud de otros

métodos para el manejo de ficheros, ademas de estructuras de datos tradicionales.

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

ser agrupadas. Esto permite que las animaciones sean de complejidad arbitraria.

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

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

% Un conocido entorno de escritorio para Linux.
%" Sistema operativo libre para computadoras basado en las CPU de arquitectura Intel.
¥ Una alternativa para el MS Office.
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2.3.5 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE).

Un entorno de desarrollo informético (en inglés integrated development environment) es un programa
informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion, que proveen facilidades a los

programadores para agilizar el proceso de desarrollo de software.

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

por ejemplo, Borland C++ o0 puede utilizarse para varios como es el caso de Eclipse.

Para la implementacion del subsistema de transmisién de noticias Primicia se escoge Qt Creator 2.0.1
IDE.

Como su nombre lo indica, estd basado en la libreria Qt, la biblioteca multiplataforma de interfaces

gréficas de usuario. Cuenta con las siguientes caracteristicas principales:

- Editor avanzado para C++.

A 4 Disefiador de formularios (GUI) integrado.

A 4 Herramientas para la administracion y construcciéon de proyectos.
- Completado automatico.

- Depurador visual.

Qt Creator es una aplicacién integral y un marco para el desarrollo de aplicaciones de interfaz de usuario
de Windows que también se puede implementar en muchos otros escritorios y sistemas integrados de

explotacion sin reescribir el cédigo fuente. La codificacién puede resultar uno de los factores que insumen
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mas tiempo en las aplicaciones de desarrollo, pero el editor de codigos C++ de Qt presenta la torna mas
facil y mas rapida. Posee revisor de codigo estatico y suministra sugerencias de estilo a medida que se
tipea. Se puede obtener ayuda sensible al contexto, combinacion de paréntesis y modos de seleccion, dos

funciones muy utiles que permitirdn terminar el trabajo mas rapido.

Se escoge Qt Creator como Entorno Integrado de Desarrollo ya que:

- Es uno de los mejores IDEs recomendado para trabajar con el framework Qt.
- Brinda apoyo a la refactorizacion de cédigo fuente para C++.
- A través de la biblioteca de clases Qt permite construir interfaces de usuario complejas de

una forma visual y rapida, lo que deja mas tiempo para centrarse en la parte mas importante

- Permite utilizar los controles de ActiveX en aplicaciones Qt e integra Direct3D para el

hardware de gréaficos acelerados.

- 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.

- Al estar perfectamente integrado con la biblioteca Qt escrita genuinamente en codigo C++
nativo, potencia el manejo de efectos, transparencias, sombras de forma facil empleando las clases
QGraphicsltem, QGraphicsWidgets y QGraphicsObjects. Ademas se potencia el manejo de videos y la
animacion de objetos a través de las clases QObject, QAbstractAnimation, QAbstractVideoSurface.

- Integra completamente a Qt Designer, herramienta que permite el desarrollo de formularios

y presentaciones graficas para las aplicaciones.

- Permite la visualizacién previa de la interfaz, soporte para widgets y un editor de

propiedades poderoso.

- Acelera el desarrollo de interfaces de alto rendimiento, a la vez que proporciona una forma
facil de disefiar interfaces graficas de usuario avanzadas generando el codigo fuente para las mismas, lo

gue permite al desarrollador ajustarlo a sus necesidades.
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24 Descripcidon de ofras tecnologias necesarias en la

propuesta.

Para la implementacion del subsistema de transmision de la Plataforma de Television Informativa

PRIMICIA se hace necesario describir otras tecnologias que apoyaran la propuesta de solucion.

2.4.1 Soporte para el uso de XML.

Al realizar un analisis de los procesos que se llevan a cabo en el subsistema de transmisién, se hace
indispensable optimizar el proceso de almacenamiento de la informacion. Las propiedades de los
elementos configurables en el proceso de redaccion de la noticia cambian frecuentemente durante la
redaccion de la misma. Es por ello que no es conveniente que sean almacenadas en la base de datos, ya
gue provocaria sucesivas actualizaciones y produciria una sobrecarga que atentaria contra el
mantenimiento y rendimiento de la aplicacién en general. Para almacenar la configuracion de todos los

elementos que conforman la noticia se estructurara en un formato XML.
Entre las potencialidades que tiene el uso de XML estéan:

Independencia entre la Presentacion y los Datos: es la separacién entre el contenido (los
datos) y la presentacién (el formato de los datos). Esta caracteristica presente en los documentos XML,
posibilita que una vez generado el documento que contiene todos los detalles de la forma en que se
mostrard la noticia, pueda ser presentada lo mismo en un ambiente web como en uno escritorio, todo

depende del analizador de XML que se emplee.
Comunicacidn entre aplicaciones:

Permite que exista una comunicacion entre diferentes aplicaciones sin que el formato esté ligado a
ninguna presentacion. En muchas ocasiones, empresas de un cierto sector, definen un vocabulario XML
comun para la interaccion entre ellos (documentos de pedidos, facturas, etc). En el caso de Primicia
servirdA como medio de comunicacion entre el subsistema de administracion, donde se lleva a cabo la
redaccion de la noticia y la creacién del documento XML y el subsistema de transmisién que es el

encargado de leer el documento XML generado y mostrar la noticia.

Configuracioén: para guardar los datos de configuracion de las aplicaciones.
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Un aspecto importante cuando se trabaja con informacion representada en XML, es que abundan las
herramientas para analizar, acceder, tratar texto XML y transformar los datos que contiene. Para ello se
utilizan componentes que ofrecen una o las dos APl estandarizadas: SAX* y DOM* llamados
Analizadores o Parseres.

SAX es muy utilizado en el procesamiento de XML basado en eventos y tiene como caracteristica principal
gue lee el documento de principio a fin sin tener que cargarlo completamente en memoria. Por su parte
DOM tiene como caracteristica fundamental que carga todo el documento en memoria en una estructura
de arbol, lo que facilita el acceso a cada uno de los elementos del documento (nodos del arbol), lo que

requiere mas memoria, pero hace que sea mas facil de manipular la estructura del documento.

SAX es una interfaz estandar basada en eventos para los analizadores XML. La interfaz Qt sigue el disefio

de la implementacion de Java SAX2 (20).

La interfaz SAX2 es un mecanismo orientado a eventos para proporcionar al usuario informaciéon del
documento. Un "evento" en este contexto, significa algo reportado por el analizador, por ejemplo, se ha

detectado una etiqueta de inicio 0 una etiqueta de cierre.

Si bien este es un rapido y sencillo enfoque para leer documentos XML, la manipulacién es dificil porque
los datos no se almacenan, simplemente son manipulados y descartados. El médulo Qt XML proporciona
una clase abstracta, QXmIReader, que define una interfaz para los potentes lectores SAX2. Qt incluye una

lectura de implementaciéon QXmISimpleReader, que es facil de adaptar a través de subclases.

La clase QXmlinputSource proporciona los datos de entrada para las subclases QXmlIReader. Todas las

subclases de QXmlIReader leen la entrada del documento XML desde ésta clase.

Otra de las APl es DOM, que proporciona una interfaz para acceder y modificar el contenido y la
estructura de un archivo XML. Tiene una vista jerarquica del documento (una vista de arbol). Es un
modelo de objeto del documento que esta residente en memoria, es por ello que se hace mucho mas facil
su manipulacién. Todos los nodos en el arbol de documentos DOM son subclases de QDomNode. El

documento en si mismo es representado como un objeto QDomDocument.

% Simple API for XML.
“© Document Object Model.
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La clase QDomNode es la clase base para todos los nodos en un arbol DOM. Muchas funciones en el
DOM retornan un QDomNode. La clase QDomDocument representa un documento XML completo.
Conceptualmente es la raiz del arbol de documento y provee el acceso primario de los datos del

documento.

Otro aspecto importante a tener en cuenta cuando se va a desarrollar aplicaciones usando XML es la
validacion de este mediante XML-Schemas. Estos elementos le proporcionan al parser una gramatica por

la cual se va a regir a la hora de crear o validar los documentos XML.

Hay dos formas de QtXmlPatterns que se pueden utilizar para validar esquemas: puede utilizar la API C++
en su aplicacion Qt usando las clases QXmISchema y QXmiISchemaValidator o puede emplearse la

utilidad de linea de comando denominado xmlpatternsvalidator.

La clase QXmISchema carga, compila y valida archivos XML Shema W3C .Se utiliza para representar los

esquemas gue se ajustan al esquema XML 1.0 (21).

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

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

2.4.2 Soporte de medias

Los objetos media son una instancia de la clase mediaobject, permiten iniciar, pausar y detener la
reproduccion de un flujo de medios de comunicacién, es decir, que proporcionan un control basico de la
reproduccién. Se puede pensar en el objeto como un sencillo reproductor multimedia. Un objeto media es
siempre instanciado con el constructor por defecto y se suministra con una fuente media. Como
complemento a los objetos media, Phonon* también proporciona la clase MediaController, que

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

** Framework multimedia estandar de KDE 4, también parte de Qt desde la version 4.4.
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La clase QSound proporciona acceso a la plataforma de audio .Qt provee la operacion de audio mas
comunmente requerida en aplicaciones GUI: reproducir asincrénicamente un archivo de sonido. Para ello,
es muy facil utilizar la funcién estatica play ().

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

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

Para la reproduccion de un video, se proporciona VideoWidget. Los widget automaticamente elegiran un
dispositivo disponible para la reproduccion del video, que suele ser una tecnologia entre la aplicacion Qt y
la tarjeta grafica, como DirectShow en Windows.

El VideoWidget no tiene por qué ajustarse a una categoria, es clasificado automéaticamente por
VideoCategory, s6lo hay que asegurar que el audio también se incluye en la misma categoria. Para

realizar el flujo de video, Phonon lee la direccion URL del archivo de video dondequiera que ésta esté.
Existen dos formas de realizar las transmisiones:

VOD (video bajo demanda): el usuario puede interactuar con el recurso que se pone a disposicion

haciéndole peticiones al servidor, entiéndase como, reproducir, poner pausa o parar.

Brocadas: los usuarios no pueden interactuar con el recurso, solo se puede manejar desde el servidor
(22).
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Muchos son los protocolos que permiten la transmision por streaming como por ejemplo RTSP, MMS,
RTP, UDP y otros. Hasta el momento solo se han probado dos de ellos en la plataforma PRIMICIA: RTSP
Y MMS.

Qt contiene la clase QGraphicsTextltem que proporciona un elemento de texto que se puede agregar a un
QGraphicsScene para mostrar texto con formato.

Para cambiar el texto del elemento, se debe pasar un objeto QString al constructor de la clase
QGraphicsTextltem, o llamar la funcion setHtml () / setPlainText (). El ancho de texto del elemento puede
ser cambiado usando setTextWidth () y obtenido mediante textwidth (). Es posible crear un documento
editable mediante la configuracion de bandera de Qt::TextEditorinteraction utilizando la funcion
setTextInteractionFlags ().

Qt proporciona cuatro clases para el manejo de datos de la imagen: Qlmage, QPixmap, QBitmap y
QPicture. QImage esta disefiado y optimizado para la manipulacién y acceso directo a pixeles, mientras
gue QPixmap esta disefiado y optimizado para mostrar imagenes en pantalla. QBitmap es s6lo una clase
de conveniencia que hereda de QPixmap y que facilita la implementacién. Por ultimo, la clase QPicture es

un dispositivo que graba y reproduce comandos QPainter (23).

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

se desea modificarla sino mostrarla.

Un objeto QPixmap se puede visualizar facilmente en la pantalla usando la clase QLabel que incluye la

propiedad pixmap o una de las subclases QAbstractButton (como QPushButton y QToolButton).

Ademas de los constructores ordinarios, un objeto QPixmap se puede construir utilizando el grabWidget
estética () y grabWindow (), funciones que crea un QPixmap y pinta el widget dado. Hay funciones para
convertir entre QImage y QPixmap. Por lo general, la clase Qlmage se utiliza para cargar un archivo de
imagen, opcionalmente manipular los datos de la imagen antes que el objeto Qlmage sea convertido en

un QPixmap para ser mostrado en pantalla. Alternativamente, si no se desea la manipulacion, el archivo

36



de imagen se puede cargar directamente en un QPixmap. En Windows, la clase QPixmap soporta la
conversion entre HBITMAP y QPixmap.

La clase QTimer proporciona temporizadores repetitivos y con muy corta duraciéon. También esta clase
proporciona una interfaz de programacion de alto nivel para los temporizadores. Para usarlo, cree un
objeto QTimer, conecte su sefial de timeout () a los slots correspondientes, y llame la funcion start (). A

partir de entonces se emitira el timeout () de la sefial a intervalos constantes.

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

debe iniciar y detener el temporizador en su hilo, no es posible iniciar un temporizador desde otro hilo (24).

Una alternativa al uso QTimer es llamar QObject:: startTimer () por su objeto y implementa de nuevo el
QObiject:: TimerEvent () del controlador de eventos en su clase (que debe heredar QObject). La
desventaja es que TimerEvent () no admiten las funciones de tan alto nivel como contadores de tiempo de
disparo Unico o sefiales. Otra alternativa al uso de QTimer es utilizar QBasicTimer. Tipicamente es menos

incobmodo que el uso de QObject:: startTimer () directamente.

2.5 Conclusiones Parciales.

En este capitulo se realiz6 un andlisis de las tecnologias sobre las cuales se trabajara para el desarrollo
del subsistema de transmision de la Plataforma de Television Informativa Primicia , realizando para ello su
correspondiente caracterizacibn y comparacion para escoger los lenguajes de programacion, sistema
gestor de base de datos, framework y otras. Al terminar este capitulo se logra dominar la fundamentacion

tedrica necesaria para comprender la construccion del subsistema.
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Capitulo 3: Presentacion de la solucion

propuesta.

3.1 Introduccion

En este capitulo se dara una introduccion a la solucién que se formula. Al no identificarse un negocio se
presenta la conceptualizacion del entorno mediante un modelo de dominio. Se examina cada una de las
entidades y conceptos presentes en el contexto donde trabajara el sistema, ademas de las relaciones
existentes entre cada uno de estos. Se especifican los requisitos funcionales y no funcionales que debera

cumplir la solucién propuesta. Ademas se describen los actores y se detallan los casos de usos.

3.2 Modelo de Dominio

El modelo de dominio puede utilizarse para capturar y expresar el entendimiento ganado en un area bajo
analisis como paso previo al disefio. Similares a los mapas conceptuales utilizados en el aprendizaje, el
modelo de dominio es utilizado por el analista como un medio para comprender el sector industrial o de

negocios al cual el sistema va a servir. (25)

3.2.1. Conceptos y principales eventos del entorno.

PRIMICIA es una plataforma que admite la administracion y transmision de noticias en diferentes
formatos mediante un canal de televisién, con el objetivo de mantener actualizada cualquier comunidad,

empresa, o entidad que requiera de informacion clara, precisa y de forma inmediata.
La transmision del canal puede realizarse de tres formas diferentes, por:

Seccibén tematica permite establecer el orden en que seran mostradas las secciones, se comienza con la
primera seccién tematica y las noticias asociadas a la misma, una vez que termine con esta se pasa a la
otra y asi sucesivamente, creando un ciclo mientras exista vigencia en las noticias publicadas. En caso

gue exista una seccion tematica que no tenga noticias asociadas esta no es mostrada.
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Bloque de noticias funciona estableciendo el horario en que saldra al aire un bloque de noticias y durante
ese tiempo se muestran todas las noticias asociadas al mismo, creando de esta manera un ciclo durante

el horario establecido. Cuando concluye el periodo establecido se dejan de transmitir.

Continua es aquella donde las noticias se muestran en el orden en que sean publicadas en el sistema,

creando un ciclo de transmision mientras existan.
La entidad que haga uso de la plataforma debe seleccionar cual es el tipo que desea usar de las antes

Las noticias son gestionadas desde el Subsistema de Administracién de la plataforma, cuando se
redactan se asignan a un bloque de noticias 0 a una seccion tematica en caso que la transmision se esté

realizando por una de estas dos variantes. En otro caso no se le asocia a nada en especifico.

El sistema también permite gestionar canales externos los cuales sirven para enlazar la transmision de la
plataforma con estos canales en el momento deseado, ya sea para la transmision directa de una
informacién inmediata o simplemente para completar la programacion del canal cuando no existan

noticias.

A continuacion se muestra el modelo de dominio, obtenido gracias a los conocimientos adquiridos de los

principales conceptos que sustentan el problema actual.

3.2.2. Términos del Dominio.

El siguiente glosario de términos ayudard a una mejor compresion de los conceptos presentes en el

entorno del problema.

Video: Un video es un sistema de grabacién y reproduccion de imagenes, que pueden estar

acompafadas de sonidos

Imagen: Se refiere a la figura, representacion, semejanza o apariencia de algo. Por ejemplo: “Esta imagen
representa la caida del muro de Berlin”, “Eres la viva imagen de tu padre”, “Necesito una imagen para
ilustrar mi idea”. Una imagen también es la representacion visual de un objeto a través de técnicas de la

fotografia, la pintura, el disefio, el video u otras disciplinas.
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Texto: Conjunto coherente de enunciados, ya sean escritos u orales. Se trata de una composicion de
signos que esta codificada en un sistema y que forma una unidad de sentido. El texto tiene intencion
comunicativa: a través de sus signos, busca transmitir un cierto mensaje que adquiere sentido de acuerdo
al contexto. La extension del texto es muy variable, desde unas pocas palabras hasta millones de ellas.

De hecho, un texto es virtualmente infinito.

Noticia: Es el contenido de una comunicacién antes desconocida, un hecho divulgado o la divulgacion de
una doctrina. En otras palabras, la noticia es un conocimiento o una nocién. En los medios de
comunicacion masivos, una noticia es una redaccion o un relato que informa al publico sobre un hecho
novedoso o atipico, ocurrido dentro de una comunidad o determinado ambito especifico, lo que amerita su

divulgacion.

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

recomendaciones para la World Wide Web.

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

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

Streaming De Video: Consiste en la distribucién de video por la red. La palabra streaming se refiere a que
se trata de una corriente continua (sin interrupcion). Este tipo de tecnologia permite que se almacenen en

un buafer lo que se va viendo.

3.3. Especificacién de los requisitos de software.

La primera etapa de este proceso ingenieril es identificar los requisitos con los que debe cumplir el
software, esto ayuda a que se logre una mejor modelacion y disefio, ademas de contribuir al éxito en el

desarrollo del producto. (26)
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Con los requisitos se puede establecer una guia para el desarrollo de cualquier software hacia un sistema
adecuado. A través de estos se concretan los objetivos generales de forma tal que se beneficien tanto el
negocio como sus actores; se consigue una descripcion correcta de lo que debe realizar el sistema y
delimita su alcance; se acrecienta la comunicacion entre un cliente y el grupo de desarrollo; y sirven de
base para la validacion, verificacion y procedimientos de aceptacion de cualquier producto de software. A
continuacion se mencionan a través de requerimientos funcionales y no funcionales, las acciones que el
sistema debe ser capaz de realizar.

3.3.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Se

mantienen invariables sin importar con que propiedades o cualidades se relacionen. (27)

Requisito funcional 1 Transmitir canal.

El sistema debe ser capaz de posibilitar la transmision de un canal de television.

Requisito funcional 2 Cargar configuracioén:

El sistema debe ser capaz de leer ficheros XML.

Requisito funcional 3 Visualizar noticia personalizada:

Se visualizaran noticias de cualquier formato de pantalla, obteniendo su configuracién de un documento

XML generado en el subsistema de administracién en el momento de confeccién de la noticia.

Requisito funcional 4 Reproducir fondo musical:

Se debera reproducir un fondo musical si es necesario.

Requisito funcional 5 Visualizar cartelera:

Componer y transmitir una cartera del contenido generado en la escaleta de transmisién correspondiente
a la sefal interna.
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Requisito funcional 6 Visualizar infocintas:

El sistema sera capaz de mostrar cintillos informativos inmediatos o programados con anterioridad. Se

tendra en cuenta el tiempo de duracién y la seccion tematica a la que pertenecen.

Requisito funcional 7 Visualizar informacion adicional:

El sistema permitira mostrar informacién adicional relacionada con los contenidos que se estén

trasmitiendo. La informaciéon adicional sera acerca de:

«+ La noticia o la pantalla (duracién, tiempo restante, cantidad de pantallas, nimero de la
pantalla actual, seccion temética, nombre del redactor, foto de redactor, etc.).

Musica (autor, nombre, género, etc.).

Seccién tematica (logo, nombre).

Imagen (pie de imagen, autor).

Titulo noticia a continuacion, seccion temética a continuacion.

Fecha, hora.

¢ ¢ ¢ ¢ 4 4

Logo del canal.

Requisito funcional 8 Transmitir sefial externa:

Se detendra la transmision de la sefial del canal y se comenzara a transmitir la sefial proveniente de la

fuente externa.

Requisito funcional 9 Mostrar patrén:

Se mostrara el patrén del canal cuando no se esté transmitiendo ningln material o cuando se encuentre

fuera de servicio.

Requisito funcional 10 Posicionar elementos:

Los elementos seran posicionados teniendo en cuenta la resolucion con la que se va a transmitir la sefal

del canal, por lo que seran ubicados de forma relativa.
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Requisito funcional 11 Comunicar subsistemas:

Se establece una comunicacion entre los subsistemas administracion y transmision.

Requisito funcional 12 Verificar cambios programados:

Debe existir una constante verificacion sobre la sefial a transmitir. Esto incluye determinar si se mantiene

la transmision de la sefial actual, o se establece un cambio programado.

Requisito funcional 13 Transmitir sefial interna:

Consiste en la funcion principal del sistema. Esta transmision interna estd compuesta principalmente por

noticias.

Requisito funcional 14 Mostrar videos transicionales:

Se transmitirdn videos al inicio y fin de trasmision, en los cambio de Sefial.

Requisito funcional 15 Visualizar noticia ordinaria:

Mostrar noticias compuestas por pantallas de tipo Texto, Texto-Imagen, Imagen y Video.

Requisito funcional 16 Buscar informacién almacenada

Se debe establecer una comunicacion en busca de informacion.

Requisito funcional 17 General escaleta de transmision:

Se genera una escaleta de transmision con el contenido de las noticias a trasmitir.

3.3.2 Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido y
confiable (28).
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Requisitos no funcionales del software que se esta proponiendo:

Requisito no funcional 1 Confiabilidad:

Se debe garantizar un tratamiento adecuado de las excepciones y validacion de los datos obtenidos por el

sistema desde la base de datos.

Requisito no funcional 2 Restricciones en el disefio y la implementacion:

Se debe utilizar el lenguaje UML y como herramienta case Visual Paradigm. La arquitectura debe soportar

migrar la interfaz de forma rapida, para lograr visualizar cualquiera de los cambios que se produzcan.
Requisito no funcional 3 Seguridad:

Solo se tendra acceso desde las terminales que poseen instalado el software. Se deberan hacer copias de

respaldo que puedan restaurar el sistema en caso de fallo critico o pérdida total de la informacion.
Requisito no funcional 4 Software:

El sistema operativo que soportard la solucion sera Nova/Linux. Sera imprescindible un servidor FTP para

proveer los archivos multimedia que se utilizaran en la confeccién de las noticias.
Requisito no funcional 5 Legales:

La aplicacion estara sujeta a las mismas restricciones legales que el resto de la Plataforma de Television
Informativa, PRIMICIA. Sus derechos de autor y otros estan determinados por la empresa

comercializadora del producto, ALBET S.Ay la entidad desarrolladora, UCI.

Requisito no funcional 6 Interfaces Software:

Se reutilizan las funcionalidades brindadas por el phonon para la creacién transmisién de los videos y

mausica que se visualizara en el canal.
Requisito no funcional 7 Hardware:

Variante I: Utilizar un servidor para la gestion de los procesos de administracion y transmision.
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Dual-Core Xeon 1.60 GHz

4 Gb RAM

HDD 500 Gb

Ethernet 10/100 Mbs

Capturadora Hauppauge WinTV PVR 350
Exportadora ATl Radeon X300

Tabla 1: Requerimientos de hardware

Variante II: Utilizar dos servidores especializados para la gestién independiente de los procesos de

administracién y transmision.

Dual-Core Xeon 2.33 GHz
4 Gbh RAM
HDD 500 Gb
2 x Ethernet Gigabit
Capturadora Hauppauge WinTV PVR 350
Tabla 2: Requerimientos de hardware del Servidor de Administracion

Dual-Core Xeon 1.60 GHz

1 Gb RAM

HDD 80 Gb

Ethernet Gigabit

Exportadora ATl Radeon X300

Tabla 3: Requerimientos de hardware del Servidor de Transmision
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Requisito no funcional 8 Usabilidad:

Las funcionalidades deben ser claras y se debe mostrar la informacién de forma légica y correctamente

estructurada.

Requisito no funcional 9 Interfaces de Comunicacion:

Se utilizard la red interna de television para la transmision de la sefial del canal.

Requisito no funcional 10 Fiabilidad:

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

funcionamiento de la Plataforma.

3.4 Descripcion del Sistema Propuesto

3.4.1 Actores Propuestos para el Sistema.

Actor

Descripcion

Sistema _
contenidos en el canal.

Encargado de iniciar la aplicacion para lograr la visualizacion de los

3.4.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Anexo 3: Diagrama de casos de uso del sistema.

3.4.3 Especificacion de los Casos de Uso.

Anexo 4: descripcion textual de los CUS.
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3.6 Conclusiones Parciales.

En este capitulo teniendo ya un conocimiento de las herramientas que van a servir como apoyo para dar
solucion al problema planteado, se da paso a la presentacion de la solucién propuesta. Donde teniendo en
cuenta las caracteristicas de la misma se determina la confecciéon de un modelo de dominio, donde este
dio paso a la confeccion de la fase de requerimientos. Como resultado principal de este capitulo quedoé
plasmada la propuesta de solucion para el problema actual del sistema, detallada a través de los actores,
casos de usos, diagrama de casos de uso, asi como las especificaciones de los casos de uso. El
resultado de este capitulo proporciona una visibn mas ampliada y detallada de los requerimientos de la

aplicacion.
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Capl'tulo 4: Construccién de la Solucidn Propuesta.

4.1 Introduccion.

Una vez definidos todos los requisitos y conseguido un entendimiento de lo que se quiere realizar, en el
presente capitulo se da paso a modelar la propuesta de solucion. Para hacer entendible la forma en que
esta concebido el sistema, se modelan los diagramas de clases del andlisis y los diagramas de clases del
disefio asi como se refinan y estructuran los requisitos obtenidos con anterioridad. Por Gltimo se muestra

el modelo de implementacion mediante los diagramas de componentes y despliegue.

4.2 Modelo de Andilisis.

Esta constituido por las clases del andlisis y sus objetos organizados que colaboran. Tiene como
caracteristica que ayuda a tener un mejor control sobre el problema a resolver ya que en él se modela la
solucion de los mismos. En la construccion del modelo de andlisis se identifican las clases que describen

la realizacion de los casos de uso, los atributos y las relaciones que existen entre ellas.

4.2.1 Clases del Andlisis.

Las clases del analisis se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del problema
porque representan conceptos y relaciones del dominio. Estan constituidas por atributos y entre ellas se
establecen relaciones de asociacion, agregacion/composicion, generalizacidén/especializacién y tipos

asociativos. RUP las clasifica en: Entidad, Interfaz y Control.

4.2.2 Diagramas de clases del andlisis.

Los diagramas de clases del analisis permiten identificar las clases que utiliza el sistemas y sus
relaciones, asi como los atributos y sus métodos, estas a su vez normalmente se convierten en las tablas
de la Base de Datos, por eso este diagrama es muy consultado en la fase de implementacién, donde el
desarrollador tendrd que construir las tablas con sus campos basados en este. A continuacion se

muestran los diagramas de clases del andlisis de todos los casos de uso del sistema.
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4.3 Modelo de Diseno.

El modelo de disefio es una abstraccién de la implementacion del sistema. Se utiliza para concebir y para
documentar el disefio del sistema de software. Es un producto de trabajo integral y compuesto que abarca

todas las clases de disefio, subsistemas, paquetes, colaboraciones y las relaciones entre ellos.

4.3.1 Patrones de diseno

Un patrén es una descripcion de un problema vy la solucion, a la que se da un nombre, y que se puede
aplicar a nuevos contextos; idealmente, proporciona consejos sobre el modo de aplicarlo en varias
circunstancias, y considera los puntos fuertes y compromisos. (29)

Los patrones de disefio deben ser adaptados al software que se esta desarrollando, pues constituyen una
guia para resolver problemas comunes en programacion. Su utilizacién ayuda a obtener un software de
calidad, que sea reutilizable y que permita ampliar sus funcionalidades. Los patrones de disefio son
muchos y muy variados, resulta casi imposible revisar todos los que existen a la hora de desarrollar una
aplicacion.

Los patrones de disefio a tener en cuenta son los GRASP (Patrones para Asignar Responsabilidades), los
cuales describen los principios fundamentales de disefio de objetos para la asignacion de
responsabilidades. Los mismos estan clasificados en Experto, Creador, Bajo Acoplamiento, Controlador y
Alta Cohesion.
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4.3.2 Clases del Diseno.

Es una representacion mas concreta que el diagrama de clases del andlisis. Representa la parte estatica
del sistema, las clases y sus relaciones. Estdn compuestas por clases asociadas y atributos, interfaces
con sus operaciones y constantes, métodos, informacién sobre los tipos de atributos, navegabilidad y
dependencias. A continuacién se muestra una representacion de los diagramas de clases del disefio.

-

Figura 4: DCD - Administrar informacion.
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Figura 5: DCA - CU Transmitir (1).
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Figura 6:DCA - CU Transmitir (2).
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Figura 7: DCA - CU Verificar cambios programados.
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4.4 Modelo de Despliegue.

El modelo de despliegue describe la distribucion fisica del sistema, muestra cémo estan distribuidos los
componentes de software entre los distintos nodos de computo. Permite comprender la correspondencia
entre la arquitectura software y la arquitectura hardware.

Servidor de Transmision
Servidor BD
<<component>> gl <<component>>
PosgreSQL <<tcp/ i p>> Subistema de Transmision
S.0. GNU\Linux Ubuntu 10.04 Subsistema de Transmision B
FostgreSQL 9.0
S.0. GNU\Linux Ubuntu 10.10

4.5 Diagrama de Componentes.

El Diagrama de Componente muestra la relacion entre los componentes del software, sus dependencias,
comunicaciones, localizacion y otras condiciones. Los Diagramas de Componentes son usados para
estructurar los componentes en los sistemas del software. Ellos examinan y controlan las dependencias
entre componentes o interfaces de los componentes. Un componente representa una parte modular,

desplegable y reutilizables de un sistema. (30)

A continuacién se muestran los diagramas de componentes confeccionados por cada caso de uso.
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Figura 9: DCMP_CU Gestion de informacion.
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Figura 10: DCMP_CU Verificar cambios programados.
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CU Transmitir.

Figura 11: DCMP
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4.6 Prueba

La prueba de una aplicacion informética es un elemento fundamental para avalar la eficacia del software y
representa una revision de las especificaciones, del disefio y de la codificacién de los elementos que
componen la aplicacion. Existen varias tipologias de pruebas, cada una de ellas con metas y estrategias
bien definidas.

4.6.1 Elementos del proceso de pruebas

Cuando se van a realizar las pruebas es necesario analizar cuéles son los elementos que hay que tener
en cuenta para realizar una prueba, como los niveles y tipos de pruebas a realizar. A continuacion se

mostraran dichos elementos.

4.6.2 Niveles de pruebas

Prueba de desarrollador: Indica los aspectos de disefio e implementacion de las pruebas mas
adecuadas que debe llevar a cabo el equipo de desarrolladores, a diferencia de la prueba independiente.
En la mayoria de los casos, la ejecucion de la prueba se produce inicialmente con el grupo de pruebas de
desarrollador que la diseidé e implementd; aunque es recomendable que los desarrolladores creen las

pruebas de forma que estén disponibles para que las ejecuten grupos de pruebas independientes (31).

Prueba independiente: Indica el disefio y la implementacion de la prueba realizada mas adecuadamente
por alguien ajeno al equipo de desarrolladores. Puede considerar esta distinciébn un stper conjunto, que
incluye validacion y verificacion independientes. En la mayoria de los casos, la ejecucion de la prueba se
produce inicialmente con el grupo de pruebas independientes que la disefié e implementé; aunque los
verificadores independientes deberian crear sus pruebas de forma que estén disponibles para que las

ejecuten los grupos de pruebas de desarrollador (31).

Prueba de unidad: Se centra en la verificacion de los elementos mas pequefios del software que se
puedan probar. Normalmente, las pruebas de unidad se aplican a componentes representados en el
modelo de implementacién para verificar que se cubren los flujos de control y los flujos de datos y que
funcionan como se esperaba. El implementador realiza la prueba de unidad mientras se desarrolla la

unidad. Los detalles de la prueba de unidad se describen en la disciplina de implementacion (31).
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Prueba de integracion: Las pruebas de integracién se realizan para garantizar que los componentes del
modelo de implementacion funcionan correctamente cuando se combinan para ejecutar un guién de uso.
El destino de la prueba es un paquete o un conjunto de paquetes del modelo de implementacion. A
menudo, los paquetes que se combinan proceden de diferentes empresas de desarrollo. Las pruebas de
integracion exponen el estado incompleto o los errores de las especificaciones de la interfaz del paquete
(31).

Prueba del sistema: Normalmente, la prueba del sistema se realiza cuando el software funciona en su
totalidad. Un ciclo vital repetitivo permite que las pruebas del sistema se realicen mucho antes, en cuanto
se hayan implementado subconjuntos bien formados del comportamiento de guiones de uso.

Normalmente, el destino son los elementos en funcionamiento de extremo a extremo del sistema (31).

Prueba de aceptacion: La prueba de aceptacién del usuario es la ultima accién de prueba antes de
desplegar el software. El objetivo de la prueba de aceptacion es comprobar si el software esta preparado y

lo pueden utilizar los usuarios para realizar las funciones y tareas para las que se disefié (31).

Después de un analisis de los niveles de prueba por los que puede pasar una aplicacion informética, se

debe tener conocimiento de cuales son los tipos de pruebas que se aplican en cada uno de estos niveles.

4.6.3 Tipos de prueba

Prueba de funcion: pruebas que se centran en la validacién de funciones del destino de la prueba,
proporcionan los guiones de uso, los métodos y los servicios necesarios. Esta prueba se implementa y se
ejecuta en diferentes destinos de la prueba, incluidas las unidades, las unidades integradas, las

aplicaciones y los sistemas.

Prueba de seguridad: pruebas que se centran en garantizar que los datos del destino de la prueba (o
sistemas) sb6lo son accesibles para los actores a los que se dirigen. Esta prueba se implementa y ejecuta

en varios destinos de la prueba.

Prueba de volumen: pruebas que se centran en la verificacién de la capacidad del destino de la prueba
para manejar grandes cantidades de datos, ya sean de entrada y salida o residentes, en la base de datos.

La prueba de volumen incluye estrategias de prueba como la creacién de consultas que devolveran el
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contenido completo de la base de datos, o que tendran tantas restricciones que no devolveran ninguin
dato, o en las que la entrada de datos tiene la cantidad maxima de datos para cada campo.

Prueba de integridad: pruebas que se centran en la evaluacion de la fuerza del destino de la prueba
(resistencia a los errores) y la conformidad técnica del lenguaje, la sintaxis y la utilizacion de recursos.
Esta prueba se implementa y se ejecuta en diferentes destinos de la prueba, incluidas las unidades y las

unidades integradas.

Prueba de estructura: pruebas que se centran en la evaluacion de la adherencia del destino de la prueba
a su disefio y formacion. Normalmente, esta prueba se realiza en aplicaciones habilitadas para web y
garantiza que todos los enlaces estan conectados, se muestra el contenido adecuado y no hay ningun
contenido huérfano.

Prueba de tensidn: se trata de un tipo de prueba de fiabilidad que se centra en la evaluacién de como
responde el sistema en circunstancias anormales. Las tensiones del sistema pueden ser cargas de trabajo
extremas, memoria insuficiente, servicios y hardware no disponible o recursos compartidos limitados.
Estas pruebas suelen realizarse para saber mejor como y en qué areas fallara el sistema, de forma que se
puedan planificar y presupuestar los planes de contingencia y el mantenimiento de las actualizaciones con
bastante antelacion.

Prueba de puntos de referencia: se trata de un tipo de prueba de rendimiento que compara el
rendimiento de un destino de la prueba nuevo o desconocido con una referencia conocida, carga de

trabajo y sistema.

Prueba de contienda: pruebas que se centran en la validacion de la capacidad del destino de la prueba
para manejar de forma aceptable varias demandas del actor en el mismo recurso (registros de datos,

memoria, etc.).

Prueba de carga: se trata de un tipo de prueba de rendimiento que se utiliza para validar y evaluar la
aceptabilidad de los limites operativos de un sistema bajo cargas de trabajo variables, mientras el sistema

gue se esta probando permanece igual. En algunas variantes, la carga de trabajo permanece igual y se
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modifica la configuracion del sistema que se esta probando. Las medidas suelen tomarse en funcién del
rendimiento de la carga de trabajo y el tiempo de respuesta de las transacciones en linea. Las variaciones
de la carga de trabajo suelen incluir la emulacién del pico y el promedio de cargas de trabajo que se

producen dentro de la tolerancia operativa normal.

Perfil de rendimiento: se trata de una prueba en la que se controla el perfil de tiempo del destino de la
prueba, incluidos el flujo de la ejecucion, el acceso de datos, las llamadas del sistema y de funciones para

identificar y tratar los cuellos de botella de rendimiento y los procesos ineficaces.

Prueba de configuracion: pruebas que se centran en garantizar que las funciones del destino de la
prueba son las adecuadas en diferentes configuraciones de hardware y software. Esta prueba también se

puede implementar como una prueba de rendimiento del sistema.

Prueba de instalacion: pruebas que se centran en garantizar que el destino de la prueba se instala
correctamente en diferentes configuraciones de hardware y software, y en condiciones diferentes (como,
por ejemplo, espacio de disco insuficiente o interrupciones de la alimentacion). Esta prueba se implementa

y ejecuta en aplicaciones y sistemas.

Al conocer los niveles y tipos de pruebas que pueden aplicarsele a un producto de software, se puede
seleccionar cual es el tipo de prueba que se desarrollara para comprobar la calidad de la solucién

propuesta.

4.6.4 Pruebas de rendimiento

En la Ingenieria del Software, las pruebas de rendimiento son aquellas que son realizadas para comprobar
gue tan rapido un sistema efectla una tarea bajo ciertas circunstancias pre-planificadas de trabajo. Estas
pruebas también son utilizadas para validar y verificar diferentes aspectos de la calidad de software, como
por ejemplo, escalabilidad, fiabilidad y el buen uso de los recursos. Las pruebas de rendimiento
constituyen un subconjunto de la Ingenieria de Pruebas, la cual se esfuerza en mejorar el rendimiento,
basandose en el disefio y la arquitectura de un sistema, antes de la realizacion del proceso de codificacion
(32).
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4.6.5 Diseno de pruebas de rendimiento

Para probar el rendimiento se levanto el proceso correspondiente al subsistema y se realizé un monitoreo

del consumo de memoria y de la CPU. El proceso se ejecutd en dos estaciones de trabajo con

caracteristicas diferentes, lo que permitié establecer limites en cuanto a la cantidad de animaciones a

transmitir respondiendo a un hardware especifico. A continuacion se muestran las caracteristicas de

ambas estaciones, ademas de tablas que representan los niveles de consumo de memoria y de la CPU

del subsistema durante su funcionamiento:

v Sistema Operativo:
e Ubuntu Release 10. 10 (maverick).
e Kernel Linux 2.6.32-22 generic.
¢ GNOME 2.32.0.
v Hardware:
+ Memoria: 984 MiB.

+ Procesador 0: Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU E4500 @ 2.20GHz.
+ Procesador 1: Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU E4500 @ 2.20GHz.

v Estado del sistema:
+ Espacio libre en disco: 6.2 GiB.

+ Niveles de consumo de memoriay de la CPU para la estacion de trabajo 1.

Cantidad de animaciones en Porciento consumido de la

Memoria consumida (MiB).

transmision. CPU.

4 30 19.4
8 65 30.0
12 80 80,2
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v Sistema Operativo:
e Ubuntu Release 10.4 (lucid).
e Kernel Linux 2.6.32-21 generic.
¢ GNOME 2.30.0.
v" Hardware:
+ Memoria: 4,00 GB(2,93 GB utilizables).
+ Procesador 0: IntelGenuine Intel(R) CPU T1600 @ 1.66GHz, 1662 MHz.
+ Procesador 1: IntelGenuine Intel(R) CPU T1600 @ 1.66GHz, 1662 MHz.
v Estado del sistema:
+ Espacio libre en disco: 20.6 GiB.

+ Niveles de consumo de memoria y de la CPU para la estacion de trabajo 2.

Cantidad de animaciones en Porciento consumido de la Memoria consumida (MiB).

transmision. CPU.

4 45 19.4
8 80 325
12 95 90.0

4.6.6 Resultado de las pruebas de rendimiento

En las pruebas de rendimiento se detectdé que el procesamiento correspondiente a la aplicacién se
sustenta sobre la capacidad operativa del microprocesador. Si el procesador puede atender mayor
numero de instrucciones por frecuencia de reloj se consumira menor cantidad de memoria. Los niveles de
consumo de memoaria aumentan drasticamente cuando la carga de trabajo del procesador se acerca a su
limite.

4.6.7 Pruebas funcionales

Se denominan pruebas funcionales a las pruebas de software que tienen por objetivo probar que los

sistemas desarrollados, cumplan con las funciones especificas para los cuales han sido creados, es
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comun que este tipo de pruebas sean desarrolladas por analistas de pruebas con apoyo de algunos
usuarios finales.

A este tipo de pruebas se les denomina también pruebas de comportamiento o pruebas de caja negra, ya
gue los analistas de pruebas, no enfocan su atencibn a como se generan las respuestas del sistema,
basicamente el enfoque de este tipo de prueba se basa en el andlisis de los datos de entrada y en los de

salida, esto generalmente se define en los casos de prueba preparados antes del inicio de las pruebas.

Las pruebas de caja negra se centran en los requisitos funcionales de software, permitiendo obtener
conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un

programa. Este tipo de prueba intenta encontrar errores de las siguientes categorias:

Funcién incorrecta o ausente
Errores de interfaz
Errores en estructura de datos

Errores de rendimiento

¢ ¢ ¢ 4 A

Errores de inicializacién y terminacion.

4.6.8 Diseno de pruebas funcionales

Con el objetivo de validar el correcto funcionamiento del Subsistema Transmision se realizaron pruebas de

caja negra a los casos de uso Transmitir y Administrar informacion.

A continuacion se relacionan los casos de pruebas para los casos de uso seleccionados:

Nombres Escenarios Descripcion de la funcionalidad

CU 1: Transmitir. | EC 1: Transmitir canal. El sistema verifica la sefial a transmitir, y la transmite.
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EC 1.2: Transmitir canal | El sistema transmite las informaciones correspondientes al

falla patron del canal.

Nombres Escenarios Descripcion de la funcionalidad
CU 1: Administrar EC 1: Ac_Dato. Se establece una lectura del archivo XML en busca de datos de
informacién. conexion a la base de datos.
EC 1.2: Ac_Dato falla. Se emite un mensaje de alerta y se busca alternativas de
transmision.

No | Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcion

1 id Campo de texto (alfanumérico) No Se obtiene de la Base de datos
2 nombre Campo de tipo cadena No Se obtiene de la Base de datos
3 Link Campo de tipo cadena No Se obtiene de la Base de datos
4 url logo Campo de tipo cadena No Se obtiene de la Base de datos
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5 activado Campo de tipo cadena No Se obtiene de la Base de datos

\[o} Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcion

drivers Campo de tipo cadena Se obtiene de un archivo XML
2 host Campo de tipo cadena No Se obtiene de un archivo XML
3 name Campo de tipo cadena No Se obtiene de un archivo XML
4 user Campo de tipo cadena No Se obtiene de un archivo XML
5 password Campo de tipo cadena No Se obtiene de un archivo XML
6 port Campo de tipo entero No Se obtiene de un archivo XML

Matriz de datos para el caso de uso Transmitir

Matriz de datos para el caso de uso Administrar informacién

4.6.9 Resultado de las pruebas funcionales.

Durante la fase de pruebas, especificamente las funcionales, se pudieron encontrar elementos que
afectaban el buen desenvolvimiento de la aplicaciébn. A continuacién se detallan los elementos

encontrados:
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+ Si no se encuentra un fichero XML con las informaciones generales del canal este pasa a la
transmision del patrén, sin poder cumplir la funcién principal del sistema.
+ Los datos recibidos de la base de datos tienen que estar bien para poder definir la transmision.

4.6.10 Diseno de Casos de Prueba de caja blanca

Las pruebas de caja blanca ejercitan que se cumplan todos los caminos légicos del programa. Con la
aplicacion de la técnica de camino basico se realiza un grafo de flujo del codigo fuente seleccionado

previamente.
Los pasos para la realizacion de esta técnica son los siguientes:

Paso 1. Generar el grafo de flujo de datos a partir del codigo/disefio procedimental (Nodos, Aristas,

Regiones)

Paso 2. Calcular la complejidad ciclomética V (G): métrica del software que da una medicion de la

complejidad de un programa.

V (G) = NA (NUumero de Aristas) - NN (Namero de Nodos) + 2.

V (G) = P (Nodos predicados) + 1.

V (G) = Numero de regiones.

Paso 3. Definir un conjunto basicos de caminos de ejecucion a partir de la complejidad ciclomatica.

Paso 4. Generar un Caso de Prueba para cada camino de ejecucion.

Signal::Signal (int p_id_signal)
{

id_signal = new int (p_id_signal);
If (p_id_signal==1)

name = new QString (Canal Interno™);
else if (p_id_signal==2)
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}

name=new QString ("Patron");
else
name=new QString ("Senal Externa");
active = new bool (true);
link = new QString (");
address_logo = new QString (*");

Paso 1: Generar Grafo de flujo de datos.

Paso 2: Calculo de complejidad ciclomatica

V (G)= Numero de Aristas - Niamero de Nodos + 2

V (G)=11- 10+2=3

Paso 3: Caminos basicos

CB1:1238910

CB2:12 4678910

CB3:112458910

Paso 4: Caso de prueba para el camino basico.

CB3:12458910

Caso de prueba: (Constructor de sefial).
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Entrada: posicién 2.
Resultado esperado: Se determina al patrén como sefial.

Resultado de la Prueba: Satisfactoria.

Control: :Message_received args
args

Update_changes
Verify changes

args

Activar_senal
Transmit_internal_channel

args

Activar_senal
Transmit_pattern

args
Activar_ senal

Transmit_external_channel

gDebug
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Paso 1: Generar Grafo de flujo de datos.

Paso 2: Calculo de complejidad ciclomatica

V (G)= Numero de Aristas - Nomero de Nodos + 2
V (G)=17-14+2=5

Paso 3: Caminos basicos

CB1:12314

CB2:145614

CB3:11478914

CB4:14710111214

CB5:147101314

Paso 4: Caso de prueba para el camino basico.
CB1:12314

Caso de prueba: (Mensaje recibido).

Entrada: args

Resultado esperado: Se manda a actualizar los cambios programados y luego se verifican.
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Resultado de la Prueba: Satisfactoria.

4.7 Conclusiones.

En este capitulo se mostraron los resultados de la etapa de construcciéon del sistema, realizandose un
analisis completo de la solucién que se esta proponiendo y se elabor6 la modelacion de las clases del
disefio ajustadas al framework que se utilizard. Se mencionan los principios de disefio y por ultimo se
muestra el modelo de despliegue y los diagramas de componentes. A partir del estudio realizado se pudo
llegar a la siguiente conclusion. El proceso ingenieril, especificamente las fases de analisis y disefio de las
funcionalidades expuestas propicié una via de solucién para lograr la documentacion necesaria que
ayudara a la implementacion en el desarrollo de la aplicacién. Con el desarrollo de pruebas sobre la
aplicaciobn se obtuvieron sustanciales conocimientos sobre la aplicacion, propiciando un criterio
contundente para el desarrollo del préximo capitulo correspondiente a la valoracion de un conjunto de

expertos sobre la nueva version confeccionada.
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Capitulo 5: Validacion de la propuesta

5.1 Introduccion

Para la validacién y aceptacion de la propuesta de la versiéon 2.0 del subsistema de transmisién para la
Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, se utilizé el método Delphy, que es una técnica de
investigacion social que tiene como objetivo la obtenciéon de una opinién grupal a partir del criterio de

varios expertos.

En esencia, el método consiste en la realizacion de un didlogo anénimo entre los expertos, que son
consultados individualmente mediante cuestionarios en aras de obtener un consenso general o, en caso
contrario, conocer al menos los motivos de la discrepancia. La confrontacion de opiniones se lleva a cabo
mediante una serie de interrogantes sucesivas que permiten que la informaciéon obtenida pase por un

proceso estadistico-matematico que permita la evaluacion cuantitativa de los criterios.

5.2 Planificacion del criterio de expertos

Para la planificacion del criterio de expertos se plantea el objetivo a alcanzar, después se realiza la
seleccién del tipo de Delphy a utilizar y se produce una buena seleccidén de los especialistas como pasos

previos a la aplicacion directa de los criterios.
Objetivo a alcanzar

El principal objetivo a alcanzar con la aplicacién del método Delphy es que basandose en la opinién de un
grupo de expertos, se logre la validacién de la propuesta de solucion planteada de una manera rapida e

integra, dilucidando su efectividad y aplicacién desde el punto de vista de los entendidos.
Seleccidn del tipo de Delphy a utilizar

El método Delphy se puede clasificar de diferentes maneras teniendo en cuenta varios aspectos; por

objetivos, por conduccidn, entre otros tipos.

Para realizar la seleccion del tipo idéneo para esta investigacion se tuvieron en cuenta las siguientes

caracteristicas: disminucion de tiempo y flexibilidad de las respuestas.
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Después de un estudio realizado se llega a la conclusién que el método Delphy conocido como Delphy
cara-cara, es el seleccionado para realizar la validacion de la solucion propuesta.

En esta variante, el cuestionario se lleva personalmente a cada integrante del panel, a quien se le hace la
encuesta en forma individual, lo cual permite aumentar la flexibilidad de las respuestas, pues el
entrevistador puede resolver cualquier duda o ambigliiedad que se le presente al panelista en relacion a
las preguntas del cuestionario. Por otra parte se logra considerables ventajas de tiempo y se logra
disminuir el porcentaje de desercién de los expertos.

Seleccién de expertos

Existen varios métodos para determinar la competencia de los expertos, entre los que se encuentran:
- Autovaloracion

- Coeficiente de competencia K

- Efectividad de la actividad profesional

En este caso se aplico el dltimo de los mencionados por ser el que logra mayor objetividad en la
evaluacion del resultado y a la vez es el mas cémodo para proceder a realizar la seleccion de los
expertos.

Los expertos se seleccionaron segun las siguientes caracteristicas: labor que realiza, afios de experiencia,
especialidad, categoria docente, categoria cientifica y el coeficiente de competencia sobre el tema

abordado de cada experto.

La eleccién de los expertos siguiendo las caracteristicas antes mencionadas favorece agenciar resultados
con calidad y aceptacién, sumados a otros valores propios de estas personas como son: la honestidad, la

responsabilidad y la integridad entre otros valores.

Esta seleccién se realiz6 ademas atendiendo a las posibilidades reales de participacion de los candidatos,
siendo todos profesionales de la UCI que tienen como promedio 3 afios de experiencia en el proceso

productivo de la Universidad. Poseen amplios conocimientos en temas relacionados con la propuesta a
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evaluar, lo que ha permitido que las opiniones brindadas sean confiables y véalidas para avalar el trabajo
realizado.

5.3 Confirmacioén de la participacion de los expertos

Una vez conformado el panel de expertos se le comunicé a cada uno ellos, por dialogo directo, la
intencién de que participaran en el proceso de validacion y aceptacion de la propuesta realizada. En ese
primer encuentro se les explico cuales eran los objetivos del proceso y qué consistia el trabajo. El cien por
ciento de los invitados acepto6 la tarea, por lo que se pasoé a elaborar el listado final de los integrantes del

panel

5.4 Elaboracion del cuestionario

Las preguntas del cuestionario se elaboraron con un enfoque investigativo. Inicialmente fueron de tipo
abiertas, lo que permitié al encuestado brindar criterios sobre el tema en cuestién sin estar limitado, en sus
respuestas, por un margen. Este tipo de preguntas puede ofrecer informacién importante de la que no se
haya tenido referencias durante la investigacién. Sin embargo también fueron incluidas preguntas de tipo
cerradas, pues estan enfocadas a intereses especificos de la investigacion y desde este punto de vista

aportan una mayor riqueza a las respuestas. ( ).

5.5 Andlisis y procesamiento de la informacion

A la hora de procesar la informacion obtenida del cuestionario se tuvo en cuenta para cada pregunta si la
misma era de tipo abierta o cerrada. En el caso de las abiertas se analiz6 cada una de las respuestas
desde un punto de vista cualitativo, por lo que se realizé una valoracién de los elementos mas comunes. A
las preguntas cerradas se le aplicé un andlisis cuantitativo con la asociacién de un valor numérico a cada
criterio.

El cuestionario qued6 compuesto por 5 preguntas que de forma general dan la posibilidad de conocer si
podrian ser aplicados los resultados que se presentan en este trabajo. En este sentido, y con el fin de
concretar el proceso de evaluacion de la propuesta se tuvieron en cuenta los criterios expuestos en la

pregunta # 3. A continuacion se muestra cada uno de los planteamientos a evaluar:
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a) __ El empleo del framework Qt en la solucion PRIMICIA representa un valor agregado para el producto
al poder brindar mejores interfaces gréficas, y completa soberania tecnolégica.

b) __ La inclusion de las noticias personalizadas en la nueva version representa un avance, por la

posibilidad de la edicién de los contenidos a utilizar en la transmisién.

c) __ La comunicacion directa entre subsistema permite mejor rendimiento en la aplicacion y eficacia en

las operaciones vinculadas principalmente con el acceso a la base datos.

d) _ La version 2.0 del subsistema de transmision agrega un mayor dinamismo e inmediatez en la
gestién informativa por la posibilidad de contar con noticias e informacién en sentido general de caracter

relevante o prioritario.

e) __ La arquitectura de la solucién propuesta hace una solucibn mas escalable y flexible al incorporar

soporte de plugins o componentes, para la adicién o modificacion de funcionalidades.

f) __ La aplicacion resulta ser mas agradable, intuitiva, con inclusion de efectos y métodos de visualizacion

de los contenidos.

Para cada planteamiento se establecié una escala de 1 a 5 para hacer corresponder con el nivel de
importancia que el experto le atribuye, siendo 5 el valor de mayor significacion. El proceso se realizé
mediante la entrega personal del cuestionario a cada uno de los expertos, a los cuales se les pidi6 que lo
completaran en un minimo de tiempo, para mas tarde realizar el andlisis y procesamiento de los datos que
se obtendrian de sus respuestas. La tabla que a continuacion se muestra contiene los criterios emitidos

por los diferentes expertos en relacién a cada uno de los planteamientos de la pregunta 3.
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Criterios Expertos
E1l E2 E3 E4 E5 E6 E7 ES

a) 5 5 4 4 4 5 5 4
b) 5 4 5 5 5 5 5 5
c) 4 5 5 5 5 5 4 5
d) 4 4 4 5 5 5 5 5
e) 5 5 5 5 5 5 3 5
f) 5 4 4 5 5 5 5 5

Luego de ser asignados los valores a cada uno de los enunciados se procede a calcular el coeficiente de

concordancia mediante la siguiente formula:

Cc=(1-Vn/ Vi) *100

Donde:

Cc: coeficiente de concordancia.

Vn: cantidad de expertos en contra del criterio predominante.
V. cantidad total de expertos.

Después de aplicar la férmula se obtuvieron los siguientes valores:

Alternativas | a) b) c) d) e) f)
Rj 36 39 38 37 38 38
Cc 50 87,5 75 62,5 87,5 75

Siendo Ri=) Cu
Cu: Opinion del experto i para la alternativa j.

Una vez obtenido estos resultados se pasa a ordenar los planteamientos teniendo en cuenta el valor de R;,

en orden descendente, pues el valor de mayor significacion es 5. Para cada pregunta se entendera por
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consenso cuando un criterio acumula al menos el 70% de los votos. Ordenamiento resultante: E, B, C, F,
A, D.

5.6 Resultados Graficados.

Calificacion

En la representacién se especifica un color por cada pregunta. En sentido general las respuesta con 5

representan el 62,5 %, las de 4 representan el 25 %, las de 3 un 2% y menaos un cero por ciento.

Por estos datos se puede determinar que la solucién en sentido general ha cumplido con su objetivo.
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5.7 Conclusiones:

En este capitulo se ha validado la propuesta de la version 2.0 del subsistema de transmision para la
Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, utilizando las pruebas realizadas en el capitulo anterior,
asi como el método Delphy mediante el panel de expertos. Los panelistas tuvieron un alto grado de
concordancia en todas las preguntas por lo que solo fue necesario aplicar una sola ronda de entrevistas
de donde se concluye segun el criterio de los expertos que, la propuesta de version 2.0 del subsistema de

transmision para Primicia es adecuada.

Conclusiones generales

Con la realizacion de este trabajo de diploma se dio cumplimiento al objetivo general de desarrollar un
subsistema de transmision para la Plataforma de Television Informativa, Primicia, en su version 2.0 que
permiti6 dar solucion a las necesidades de los clientes, en aras de alcanzar mayor inmediatez,
dinamismo y personalizacion de la gestion informativa. Para alcanzar este resultado de forma satisfactoria

se:
— Caracterizo la plataforma.
— Definieron los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.
— Caracterizaron las herramientas y metodologias para el desarrollo a utilizar.
— Modelo el sistema haciendo uso de las herramientas de modelado.
— Implementaron las funcionalidades disefiadas.

— Valido la aplicacion.

Ademas de las mejoras que aporta a PRIMICIA en cuestiones de flexibilidad, posibilidad de lectura de
archivos XML, inclusién de transmision en vivo, personalizacién de la noticia y escalabilidad, la solucién

brindada, representa un paso mas hacia la emisiéon de informaciones de forma digital.
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Recomendaciones

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

trabajo:

Realizar un estudio de posibles mejoras para facilitar la adaptabilidad del sistema a las

4

necesidades de diferentes clientes.
Optimizar la codificacion de la aplicacion y actualizar la version del framework empleado.
Aumentar el conjunto de animaciones actualmente soportadas.

Realizar un estudio del QML, en vista de la inclusion de futuras animaciones.

¢ 4+ & 4

Proponer la implantacién de sistemas de este tipo en hospitales, universidades, hoteles, otras

sedes empresariales y ministeriales.
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