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RESUMEN

La catalogacion ha sido muy importante en cualquier sociedad. Originada por la necesidad de organizar
los diversos tipos de informacién existentes, como libros, archivos multimedia o materiales de cualquier
tipo que por su volumen o cantidad hacen que la busqueda o localizacion de manera mas facil y
organizada cobre una significada importancia; con el auge de las TICs este proceso se realiza mediante
software elaborados para este fin.

Actualmente en el departamento Sefiales Digitales de la Universidad de las Ciencias Informéticas se ha
elaborado un software que permite describir y clasificar archivos de audio y video, el sistema Captura y
Catalogacion de Medias. Las tecnologias utilizadas en la confeccién del sistema mencionado no
garantizan el correcto funcionamiento del mismo, lo que implica la necesidad de implementar una nueva
version del software para poderlo insertar en el mercado, dada la demanda de productos con estas

caracteristicas que hoy necesita cualquier institucion.

Este trabajo consiste en la migracién hacia una tecnologia mas adecuada del médulo de catalogacién de
archivos multimedia del producto Sistema Captura y Catalogacién de Medias cuyo objetivo es catalogar y

describir los distintos materiales.
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INTRODUCCION .

INTRODUCCION

Los medios de comunicacién son instrumentos en constante evolucion que han alcanzado un desarrollo
vertiginoso en nuestros tiempos; tienen su origen en la primera forma de comunicarse entre humanos que
fue la de los signos y sefiales empleados en la prehistoria(1). Con el avance de la tecnologia y los
cambios econdémicos y sociales se fue impulsando el nacimiento y desarrollo de distintos medios de
comunicacion que no son mas que el instrumento o forma de contenido por el cual se realiza el proceso
comunicacional, los materiales audiovisuales son una de las formas mas completas de contenido

comunicacional y se han extendido gracias a exponentes como la Television y el Cine.

El Cine fue un paso en la creacién de medios de comunicacibn masivos y permite llegar a un amplio
grupo de personas. Otro paso de similar magnitud fue sin duda alguna la television, la palabra "television"
que es un hibrido de la voz griega "Tele" (distancia) y la latina "visio" (vision). El término television se
refiere a todos los aspectos de transmisidn y programacion, que busca entretener e informar al televidente
con una gran diversidad de programas(2). La television y el cine son grandes productores de los llamados
audiovisuales, que son parte indisoluble de nuestros dias, con los cuales podemos revivir momentos que

guedaron en una vieja grabacion o volar dentro de nuevos e imaginativos videos que desafian el futuro.

Con el paso del tiempo ha aumentado la cantidad de archivos multimedia que las grandes empresas
emergentes en el contexto audiovisual requieren procesar, originando la necesidad de almacenar los
materiales multimedia para su posterior uso, y con ello la probleméatica de catalogar y ordenar de forma
eficiente los archivos multimedia para acceder a los mismos de manera mas facil. Cuando la cantidad de
materiales que se almacenan crece, se necesitan métodos capaces de recuperarlos, siendo la principal

via para lograrlo el uso de datos descriptivos asociados a estos materiales.

La catalogacion de materiales audiovisuales consiste en asociar datos descriptivos a los mismos, lo que
puede realizarse de forma manual o mediante un sistema informético que permita el procesamiento y
compendio de esta informacion automaticamente, con el fin de facilitar la gestion de los archivos que han

sido descritos.
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El avance de la tecnologia y la incorporacién de la misma en todos los sectores de la sociedad han
propiciado que los archivos de audiovisuales sean digitalizados a fin de evitar la degeneracién propia que
sufren los soportes en los que es almacenada esta informacion de manera analégica. La digitalizacion
permite ademas un mejor control, acceso y gestion sobre los materiales audiovisuales. Las actividades
humanas mas cotidianas estan centradas en una revolucién, que tiene como base a las Tecnhologias de
Informacion y Comunicacion, dentro de las mismas los archivos audiovisuales digitales constituyen
innovaciones que favorecen enormemente el flujo de informacion y que, por supuesto, mejoran las
posibilidades de comunicacion humana. Muchas televisoras, productoras de cine y videotecas han ido
incorporando el componente digital a su trabajo diario en la medida de la disposicion de recursos, ya que
este proceso es costoso.

Dentro del proceso de digitalizacion son necesarios software que permitan realizar y controlar sus
actividades. En la facultad 6, se encuentra el centro GEYSED, al que pertenece el departamento de
Sefiales Digitales, en el cual se desarrolla el producto Sistema de Captura y Catalogacion de Medias
(SCCM), cuyo objetivo es informatizar la captura y catalogaciéon de medias. En dicho producto se concibié
la implementacion de un moédulo de catalogacién de audiovisuales cuyo propésito consiste en la insercion
de datos a los materiales que posea la entidad donde se implante, permitiendo la visualizacion de
contenido multimedia y la descripcion atendiendo a parametros establecidos, que incluye la valoracién
subjetiva de documentalistas audiovisuales. Este médulo presenta varias dificultades pues las tecnologias
gue se utilizan en el desarrollo del mismo no permiten el 6ptimo cumplimiento de los requisitos
funcionales. Se han utilizado en la elaboracion de las interfaces de usuario, componentes de Swing vy

AWT de Java, lo que provoca el cierre inesperado de la aplicacion mientras se esta ejecutando.

El presente trabajo tiene la finalidad de resolver esas dificultades planteandose como problema que “las
tecnologias utilizadas en la implementacion del Médulo de catalogacion de materiales audiovisuales del
producto Captura y catalogacion de medias no permiten el cumplimiento éptimo de los requisitos
funcionales del mismo”. Teniendo como objeto de estudio los procesos de catalogacion audiovisual a
implementar en el producto Captura y catalogacion de medias y las tecnologias para darles cumplimiento
y centrando su campo de accidn en la automatizacion de los procesos de catalogaciéon audiovisual para

el producto Captura y catalogacion de medias. Se persigue el objetivo general migrar el M6dulo de
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catalogacion de materiales audiovisuales del producto Captura y catalogacién de medias a una tecnologia

que permita el 6ptimo cumplimiento de sus requisitos funcionales.

Se defiende la idea de que la migracion del médulo de catalogacién de audiovisuales del producto
Captura y catalogacion de medias hacia una tecnologia adecuada permitird el cumplimiento de los
requisitos funcionales del mismo. Para el logro de este objetivo se definen las siguientes tareas de la

investigacion:

1. Describir las tecnologias a emplear para dar solucion eficiente a las funcionalidades del Modulo de
catalogacion de materiales audiovisuales para el producto Captura y catalogacion de medias.

a. Comparar las tecnologias existentes para dar solucién eficiente a los requisitos funcionales del
Médulo de catalogacién para el producto Captura y catalogaciéon de medias.

b. Seleccionar las tecnologias a emplear en el desarrollo del Médulo de catalogaciéon para el
producto Captura y catalogacién de medias.

2. Realizar el Modelo de Sistema del Modulo de catalogacion para el producto Captura y
catalogacion de medias.

3. Realizar el analisis del Médulo de catalogacion para el producto Captura y catalogacion de
medias.

4. Realizar el disefio del Médulo de catalogacion para el producto Captura y catalogacion de medias.
5. Implementar el MAdulo de catalogacién para el producto Captura y catalogacion de medias.

6. Realizar pruebas de caja negra al M6dulo de catalogacién para el producto Captura y catalogacion
de medias.

Para el desarrollo de la investigacion se han utilizado los Métodos de Investigacion Cientifica:

Histdérico-l6gico: se utilizd para caracterizar el comportamiento historico, las etapas, tendencias y actual

desarrollo del proceso de catalogacion.

Modelacion: se utilizé en el proceso de desarrollo del software en el cual se crean un grupo de modelos

gue describen los procesos contribuyendo al desarrollo del sistema. Los distintos modelos y artefactos
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gue brinda RUP vy el lenguaje UML permiten representar y manejar los elementos reales y abstraerlos

hasta el punto de poder manejarlos de una forma mas conveniente para su implementacioén.

Analitico-Sintético: permite dividir la investigacion en partes para su desarrollo y luego logra la unién a
través de las relaciones existentes, con el objetivo de valorar y definir las herramientas y las plataformas

necesarias para el desarrollo de la catalogacion.

Observacion: este método es empleado para adquirir conocimiento que sera documentado sobre
sistemas similares. Se aplicara una observacién selectiva y sistémica, se escogera como objetivo de la
misma los lugares que brinden informacién sobre la dindAmica de un proceso real de catalogacién y se

realizaran estas observaciones en momentos diferentes lo que permitird comprender mejor el proceso.

Inductivo — deductivo: Para generalizar un conocimiento a partir de premisas 0 caracteristicas

particulares.
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CAPITULO 1: Fundamentacion Tedrica.

1.1. Introduccion

En el capitulo se exponen los aspectos estrechamente relacionados con la catalogacion de archivos

multimedia. Se presenta la fundamentacién teérica de la investigacion.

1.2. Conceptos asociados al dominio del problema

La evolucién de las Tecnologias de la Informética y las Comunicaciones (TICs) ha traido consigo nuevas
formas de contener la informacion, un ejemplo de esto es la multimedia, que no es mas que cualquier
objeto que usa de forma simultdnea varios tipos de contenidos, como pueden ser: video, audio, texto,
imagenes, animacion y otros(3). Mientras mas se desarrollaron los medios de almacenamiento digitales la
cantidad de informaciéon multimedia fue creciendo, por lo que se comenz6 a pensar en cdmo organizarla
de manera tal que se facilitara su localizacion o busqueda de acuerdo a criterios especificos, dando lugar
a una nueva técnica de catalogacion: la catalogacion digital de medias, que consiste en un conjunto de
sistemas integrados que permiten la intervencion, el desarrollo y el control en todo momento de los

procesos de catalogacion, consulta, gestidn, acceso y recuperacion de contenidos de video y audio(4).

El proceso de catalogacién cuenta con varias definiciones como el de apuntar(5) o registrar
ordenadamente libros, documentos, entre otros, formando catalogo de ellos. Clasificar, encasillar dentro
de una clase o grupo, registrar ordenadamente libros o manuscritos en forma de catalogo(6). Conformar

un catalogo posibilita la facil gestion de la informacion catalogada.

Qué datos incluir en las descripciones de audiovisuales es otra problematica surgida, para lo cual varias
organizaciones mundiales han creado normas de catalogacion. Se define como norma: regla o conjunto
de reglas que hay que seguir para llevar a cabo una accion, porque esta establecido o ha sido ordenado

de ese modo. Regla que determina el tamafio, la composicion y otras caracteristicas que debe tener un
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objeto o un producto industrial(7). Por consiguiente, las normas de catalogacion son el conjunto de
reglas que determinan las caracteristicas que rigen los procesos de catalogacion de archivos multimedia y
esencialmente los datos que se requieren para su correcta descripcién. Actualmente existen varias

instituciones que se dedican a esto como son:

> La Federacién Internacional de Archivos de Television (FIAT / IFTA), que surge el 13 de junio de
1977 en Roma, por los responsables de los archivos de la ARD, RAI, BBC e INA. FIAT se creé con el fin
de impulsar la cooperacion entre los mas importantes organismos del sector, para estudiar los problemas
sobre la conservacion del material audiovisual, para intercambiar informacién sobre nuevas tecnologias y

para promover la formacion profesional teérica de los documentalistas(8).

> International Association of Sound and Audiovisual Archives(IASA) que fue establecida en 1969 en
Amsterdam para funcionar como un medio para la cooperacion internacional entre los archivos que
conservan grabados, documentos sonoros y audiovisuales, teniendo entre sus estrategias de trabajo un
grupo nombrado Comité de Catalogacion y Documentacion que se ocupa de las normas y reglas, asi
como de los sistemas automatizados o manuales, para la documentacién y catalogacién de estos

medios(9).

Entre las normas mas extendidas en el mundo se encuentra la denominada Lista de datos minimos de la
FIAT, utilizada en varias televisoras como la TVE de Espafa, esta es aplicable tanto a archivos
analdgicos como digitales y garantiza que los materiales sean descritos de una manera eficiente para su
posterior recuperacion. Existen normas especificas para el contexto digital como la Dublin Core, o la lista
de metadatos para audiovisuales que propone el estandar MPEG?7. Las fichas de descripcién utilizadas en
el mdédulo responden a un estudio realizado sobre los datos en comun de las diferentes normas de

catalogacion.

Las tareas de catalogacion en el contexto digital son realizadas empleando aplicaciones informaticas
elaboradas para ese proceso, se define como software de aplicacion: aquel que permite a los usuarios
llevar a cabo una o varias tareas especificas, en cualquier campo de actividad susceptible de ser

automatizado o asistido, con especial énfasis en los negocios(10). El software de catalogacién es aquel
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donde los usuarios interactlian con los procesos de gestion y recuperacion a distintos archivos de forma

automatizada.

Las aplicaciones informéticas elaboradas para un fin especifico deben cumplir con los requerimientos que
ese fin exija. El desarrollo de software es muy rico en cuanto a variantes tecnoldgicas a utilizar para
cumplir determinado objetivo; la correcta seleccién de la plataforma tecnologica a emplear implica un
estudio de las bondades de las mismas y de las metas que se quieren lograr entre otros aspectos.
Formando parte de la tecnologia a emplear en el desarrollo de un software se encuentra el lenguaje de
programacién que es un idioma artificial disefiado para crear programas que controlen el
comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con precision. Esta formado por
un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que 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 codigo fuente de un programa informatico se le llama programacién(11l). Entre ellos se
encuentran Delphi, Visual Basic, Pascal, Java, etc.(12)

1.3. Objeto de Estudio

1.3.1.Descripcion General

Organizar materiales es la manera mas eficiente de contabilizar y mejorar el trabajo en cualquier centro
laboral que requiera el uso de gran cantidad de estos, gracias a esta actividad se puede hacer mas
eficiente su gestion, de ahi que desde siempre se haya investigado y perfeccionado la manera de realizar
y asistir este proceso. Asi fueron originAndose los principios y conceptos que determinan la catalogacion

hoy.

La digitalizacion audiovisual tiene como ventajas la flexibilidad en la gestién de los materiales ya que es
bastante facil utilizar el mismo fichero en diferentes estaciones de trabajo sin necesidad de gastos extras
en recursos de almacenamiento, ademas, se pueden realizar copias sin tener pérdidas en la informacion,

problema que ocurre al pasar la informacion de una cinta de video a otra. Se logra una eficaz integracion
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de todo el flujo de trabajo bajo un sistema de informacion centralizado que sirve para alimentar,
documentar y acceder a los fondos audiovisuales archivados. Por otra parte, con la propia digitalizacién
de los archivos audiovisuales, los responsables de su cuidado y conservacion tienen las mismas ventajas
gue antes tenian los realizadores audiovisuales profesionales para generar y retocar imagenes y sonidos
por medio de los efectos especiales; en todo momento, desde su clasificacion y catalogacion hasta
facilitar su inmediata consulta y acceso, las imagenes y sonidos a conservar ya se pueden mejorar, tratar

y manejar, gracias a su almacenamiento con procedimientos digitales(4).

En el mundo digital la catalogacion toma un campo amplio que incorpora criterios de busqueda detallados
y el uso comun de bases de datos que llevan a minimizarlos tiempos de busqueda y recuperacion. Las
actividades principales que se realizan en el proceso de catalogacion son la visualizacion, mediante la
cual el catalogador observa una media digital determinada, la asociacion de datos descriptivos a los
archivos multimedia y las valoraciones subjetivas del documentalista audiovisual sobre el contenido que
se describe para facilitar su posterior busqueda. El proceso de catalogacién incluye la clasificacion y el

almacenaje de las mismas virtual o fisicamente.
1.3.2. Descripcion actual del dominio del problema

La catalogacién de audiovisual constituye una de las problematicas fundamentales que existen hoy en el
mundo del software y el trabajo con archivos multimedia a nivel internacional, poco a poco han ido

apareciendo en el mercado varias soluciones informéticas con este fin.

La Universidad de las Ciencias Informéticas es una instituciébn que entre sus objetivos tiene liderar la
produccion de software en Cuba con el fin de su comercializacion o de brindar servicios a nivel nacional,

para lo que se apoya en el trabajo que realizan los centros de desarrollo.

En la facultad 6, dentro del centro GEYSED, en el departamento Sefiales Digitales, se desarrolla el
producto Sistema de Captura y Catalogacion de Medias (SCCM), que tiene como objetivo automatizar la
captura y catalogacion de medias utilizando tecnologias libres; cuenta con un moédulo para la catalogacion
gue posee deficiencias en cuanto al cumplimiento de los requisitos funcionales del mismo. El flujo de
actividades del médulo de catalogacion de audiovisuales consiste en catalogar las medias grabadas, es

decir, la inclusion y edicion de datos descriptivos de los materiales, registrandose y almacenandose
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finalmente, asi como crear secuencias virtuales a partir de materiales almacenados que son unidades

I6gicas dentro de un fichero fisico, que por su contenido o significacion son susceptibles a ser usadas y

solicitadas dentro del contexto en el que se desenvuelve el sistema. Permite realizar la busqueda de

ficheros segun los aspectos que se tuvieron en cuenta para la catalogacién especifica de cada archivo.

Mediante este modulo el catalogador selecciona la media deseada, la visualiza y a la vez puede introducir

los datos de catalogacion de la misma, el sistema permite almacenar los mismos conformando el catélogo

digital de la entidad.

1.3.3.Situacion Problematica

Las tecnologias utilizadas en la implementacién del Médulo de catalogacion de materiales audiovisuales

del producto Captura y catalogacién de medias no permiten el cumplimiento 6ptimo de los requisitos

funcionales del mismo. Entre sus deficiencias posee:

> La no compatibilidad de los componentes visuales de Java.
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Figura 1: Ejemplos de Swing

Java proporciona los elementos basicos para construir aceptables interfaces de usuario a traves del AWT,

y opciones para mejorarlas mediante Swing, que permite la creacion de interfaces de usuario de gran

impacto y sin demasiadas complicaciones para el programador. La biblioteca jvic escrita para java
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proporciona interaccion con el vic, que es el reproductor que utiliza la aplicacion, esta libreria provee las
funcionalidades de reproduccion de ficheros de manera eficiente intuitiva y rapida, lo que es esencial para

una aplicacion de catalogacidén que necesita de un reproductor y una interfaz grafica amigable.

A los componentes del AWT se les conoce también como "Componentes de peso pesado" ya que
estan enlazados con el sistema operativo, los componentes del AWT dependen del sistema de ventanas

del sistema local para mostrar su funcionalidad, lo cual necesita de méas recursos para poderlos operar.

Los "Componentes de peso ligero" son los del paquete Swing, estan escritos en Java por lo que son
mas rapidos al trabajar con ellos, no dependen del sistema local para ejecutarse, en este caso obtenemos
la misma apariencia del componente GUI independientemente de la plataforma en la que se esté

ejecutando el programa(13).

La biblioteca gréafica Swing constituye su caja de herramientas principal que utiliza el modelo de eventos
basado en delegacion de AWT, conocido como Delegation Event Model, que debe su nombre al hecho
gue el manejo de eventos (Event handling) es delegado por una fuente de eventos (event source) a uno o
mas oyentes de eventos (event Listeners). Presenta los componentes basicos para lograr la interaccién
con el usuario a través del formulario como el groupbox, el checkbox, el label y el button. Sin embargo
AWT cuenta con la estructura Canvas, que consiste en una zona de dibujo rectangular para pintar sobre
cualquier aplicacién, muy Uutii a la hora de presentar imagenes o graficos en pantalla. Para la

implementacién del modulo fue necesario el uso combinado de componentes de Swing y AWT.

El problema fundamental surge debido a que no se debe usar un componente de 'peso pesado' junto con
componentes Swing. Los componentes de peso pesado incluyen todos los componentes AWT listos para
usar (como Menu y ScrollPane) y todos los componentes que desciendan de las clases Canvas y Panel
del AWT. Esta restriccidn existe porque cuando un componente Swing (u otro componente de 'peso
ligero") se solapa con componentes de peso pesado, éste Ultimo siempre se dibuja encima (14) lo que

provoca el cierre inesperado de la aplicacion.
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1.4. Analisis de otras soluciones existentes

Se ha investigado sobre los productos disponibles actualmente en el mercado y se han analizado sus
caracteristicas para identificar las ventajas y desventajas de cada uno en cuanto a las tecnologias que
utilizan en funcion de la segunda version del Sistema de captura y catalogacion de medias.

La mayoria de las aplicaciones que existen en el mundo para informatizar el proceso de catalogacion
audiovisual estan implementadas para sistemas privativos, o tienen precios bastante elevados, por lo que
no ofrecen mucha ayuda para el objetivo de la presente investigacion entren ellas se encuentran Hardata
hdxVideo IPlay, VRStore, Videoteca. Seguido se describen por ser las mas importantes.

TDTarsys

Es una potente aplicacién desarrollada sobre plataforma Windows en las ultimas versiones usando el
framework .Net orientada al usuario que asegura que cualquier contenido, donde quiera que esté
almacenado, pueda ser consultado por los usuarios como un Unico archivo. Combina la gestién de cintas
inteligente, hace que el concepto de archivo casi en linea sea indiferente: los usuarios pueden tratar el
contenido de la cinta como una parte accesible del almacén, siendo transparente para ello la ubicacién de

los mismos.

Posee un modelo de datos adaptable a las necesidades del cliente, permite la especializacion y definicion
de estructuras jerarquicas de clasificaciéon. En cuanto a tecnologias realiza busqueda y funciones de
catalogacion avanzadas a través de un motor de basqueda OracleTM. El software de gestion del Tesauro
permite generar, importar o editar un nimero ilimitado de tesauros. Entre otras bondades brinda: interfaz
de cliente personalizable, patrones de catalogacion basados en el estandar XML, generacion de informes
a partir de metadatos, navegacion inteligente en baja resolucién, generacion automatica del storyboard,

muy Util para una facil catalogacion y posicionamiento en el cédigo de tiempo(15).

11



CAPITULO 1: Fundamentacion Teérica .

Videoma

Producto privativo sobre la plataforma Windows, disefiado para trabajar en red a través de mdultiples

puestos, desde los que se pueden realizar consultas del material almacenado en un servidor central.

Trabaja sobre arquitectura Web y no permite edicién de material audiovisual, sino que tiene herramientas
de comunicacion con editores externos también privativos como el Adobe Premiere o AvidLiquid. Entre
sus restricciones esta que tampoco permite la catalogacion a los usuarios, de eso se encarga personal

especializado trabajando directamente en el servidor de medias(16).

Todo esto lo hace un software poco flexible y no conveniente como complemento de las aplicaciones que

se desarrollan en el departamento Sefales Digitales de la Universidad de las Ciencias Informéticas.

Sistema de Captura y Catalogacion de Medias.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas el departamento de Sefiales Digitales, cuenta con un
sistema para la catalogacion desarrollado sobre plataformas libres, mediante el lenguaje de programacion
Java.

Como resultado final de ese desarrollo se obtuvo un producto de software escalable, aplicable en

instituciones que manejen grandes archivos de materiales audiovisuales.

El producto brinda una serie de servicios o funcionalidades indispensables para realizar los procesos de
catalogacion de medias tales como: reproducir medias, para lo cual se gestiona el material desde un
servidor de streaming y se visualiza sin necesidad de descargar el fichero en la PC donde se esté
trabajando, también permite la edicion de una media determinada, para lo cual solo se crean nuevas

referencias para su posible exportacion sin modificar la estructura fisica de la misma.

Cuenta con otras funcionalidades como la catalogacion de medias, donde a través de la conexion a la

base de datos se extraen los campos necesarios para catalogar un archivo agregando datos descriptivos

12
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al mismo. La realizacién de busquedas es otra de las opciones que presenta y se ejecuta de acuerdo a

criterios especificos o generales, segun sus necesidades.

Se han analizado las principales soluciones creadas en el mundo para la catalogacion de audiovisuales,
concluyendo que las mismas no son utilizables por el Departamento de Sefales Digitales, pues estan

basadas en plataformas privativas.

1.5. Conclusiones

En este capitulo se han analizado los procesos asociados a la catalogacion de archivos multimedia, los
problemas que presenta el médulo de catalogacién de audiovisuales del producto sistema de Captura y
catalogacion de medias, y se han estudiado otras soluciones similares existentes en el mundo. Se
concluye que es necesaria la implementacion de una nueva version del médulo de catalogaciéon con una
tecnologia idénea para el cumplimiento de los requisitos funcionales del mismo. Se esta en condiciones

de iniciar el andlisis de las tecnologias existentes para la catalogacién de audiovisuales.

13



CAPITULO 2: Tendencias y tecnologias actuales a desarrollar .

Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales a desarrollar

2.1. Introduccion

En el presente capitulo se ha realizado un andlisis de las tecnologias a utilizar para la realizacion del
sistema y la seleccion de las idéneas para el éxito funcional del producto Captura y catalogacion de

medias.

2.2. Elpapel de las tecnologias en el desarrollo de software

La seleccion de una tecnologia adecuada en el proceso de desarrollo de software cobra total importancia
ya que permite optimizar el disefio y desarrollo se una aplicacion informatica con el fin de satisfacer las
necesidades de determinados clientes. Para la misma se siguen importantes pasos que cobran vital
importancia y tienen su base en la experiencia del equipo de trabajo, en la fortaleza de las tecnologias
candidatas y en el soporte que brinden las mismas para los propdésitos del software.

2.3. Tecnologias para el trabajo con medias

2.3.1. Bases de datos

Organizar y almacenar informacion ha sido hasta nuestros dias, una de las grandes prioridades de la
informatica; teorias, normativas y software tratan de controlar la creciente necesidad de los usuarios, los

cuales cada vez son mas exigentes en las construcciones de sus sistemas.

La complejidad que han alcanzado los programas informaticos y su creciente volumen de datos, ha
requerido de un almacenamiento que garantizara cierto numero de condiciones y que permitiera

operaciones complejas. Surge de esta forma el concepto de Base de Datos.

14
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2.3.2. Sistema Gestor de Bases de Datos PostgreSQL.

Como sistema gestor de bases de datos a usar se presenta PostgreSQL., el cual es un sistema de
gestion de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS) basado en el proyecto POSTGRES, de la
universidad de Berkeley. Fue el pionero en muchos de los conceptos existentes en el sistema objeto-
relacional actual, incluido, mas tarde en otros sistemas de gestion comerciales. PostGreSQL es un
sistema objeto-relacional, ya que incluye caracteristicas de la orientacion a objetos, como puede ser la
herencia, tipos de datos, funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. A pesar
de esto, PostGreSQL no es un sistema de gestion de bases de datos puramente orientado a objetos.
(17)Cuenta con una serie de elementos como la posibilidad de controlar complejas reglas, su

extensibilidad y la libertad en cuanto a su uso que para un sistema como el nuestro es esencial.
Ventajas:

. DBMS Objeto-Relacional. Aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es capaz de
manejar complejas rutinas y reglas. Ejemplos de su avanzada funcionalidad son consultas SQL
declarativas, control de concurrencia multi-version, soporte multi-usuario, transacciones, optimizacién de

consultas, herencia, y arreglos.

. Cliente/Servidor. Usa una arquitectura proceso-por-usuario cliente/servidor. Hay un proceso
maestro que se ramifica para proporcionar conexiones adicionales para cada cliente que intente conectar
a PostgreSQL.

. Altamente Extensible. Soporta los tipos de datos base, asi como: tipo fecha, monetarios,
elementos gréaficos, datos sobre redes (MAC, IP...), cadenas de bits, entre otros. Ademas operadores,

funciones, métodos de acceso y tipos de datos definidos por el usuario.
. Integridad Referencial. Es utilizada para garantizar la validez de los datos de la BD.

. Lenguajes Procedurales. Tiene soporte para lenguajes procedurales internos, incluyendo un
lenguaje nativo denominado PL/pgSQL. Este lenguaje es comparable al lenguaje procedural de Oracle,

PL/SQL. Ademas tiene habilidad para usar Perl, Python, o TCL como lenguaje procedural embebido.

15
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Desventaja:

° Velocidad de respuesta un poco deficiente al gestionar BD relativamente pequefias, aunque esta

misma velocidad la mantiene al gestionar BD realmente grandes.

2.3.3. Comparacion entre tecnologias. Lenguajes de programacion.
Lenguaje C++

El C++ es un lenguaje derivado del C(18), fue creado en 1983, se le afiadieron funcionalidades de las que
este Ultimo carecia, como la programacién orientada a objetos (aunque no es un lenguaje enteramente
orientado a objetos), manejo de excepciones y la sobrecarga de operadores. El resultado fue un lenguaje
muy ligado al hardware tal como su antecesor, manteniendo una considerable potencia para
programacion a bajo nivel, con elementos que le permiten también un estilo de programacién con alto

nivel de abstracciéon(18).
Ventajas:

Entre las principales ventajas del lenguaje C++ esta que es un lenguaje multiproposito que se adapta a
multiples situaciones y puede ser usado lo mismo para programacion a bajo como a alto nivel. Por otra
parte permite crear nuevos tipos de variables que se comporten como los fundamentales. Ademas esta

estandarizado por la ISO C++, a la que se adhieren la mayoria de los compiladores.
El cédigo creado por el lenguaje C++ esta caracterizado por su alta velocidad de ejecucion. (18).
Desventajas:

Las principales desventajas del lenguaje C++ radican precisamente en que son una extension del C, lo
cual hace que en pos de mantener una compatibilidad con el lenguaje que le dio origen se sacrifiquen
gran cantidad de ventajas que traeria si fuera completamente orientado a objetos. Otra desventaja es que

la curva de aprendizaje del mismo es alta.
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Lenguaje Java

Es un lenguaje de programacion desarrollado por Sun Microsystems a principios de los afios 90,
completamente orientado a objetos. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C++, pero
tiene un modelo de objetos méas simple y elimina herramientas de bajo nivel, como la manipulacién directa
de punteros o memoria. Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un cédigo de bytes, que
normalmente es interpretado en tiempo de ejecucién y llevado a codigo de la maquina nativa, aunque la

compilacion en cédigo maquina nativo también es posible. (19)
Ventajas

Entre las principales ventajas del lenguaje Java esta el que estd completamente orientado a objetos, por
lo que soporta las tres caracteristicas propias de este paradigma: encapsulacion, herencia y polimorfismo
(20). Su notaciéon es muy similar al C++ precisamente para facilitar su uso y aprendizaje. Maneja la
memoria para eliminar las preocupaciones por parte del programador de la liberacién o corrupcién de
memoria, que era una cuestién importante en el desarrollo de aplicaciones con C++. Una de sus
principales ventajas radica en que es completamente multiplataforma ya que genera ficheros con cédigo
de bytes de alto nivel independiente de la maquina. Este cddigo (byte-codes) estad disefiado para
ejecutarse en una maquina hipotética que es implementada por un sistema que corre en tiempo real, que

si es dependiente de la PC que lo esta corriendo.
Desventajas

Java es un lenguaje interpretado, esto trae como consecuencia que a pesar de ser muy portable dado que
la ejecucion de su cAdigo no depende en lo absoluto del sistema en que fue desarrollado, sea mucho mas
lento en su ejecucién. Por otra parte depende para su funcionamiento de una maquina virtual, la cual
ocupa memoria RAM en la interpretacion del cédigo, que al ser bastante complejo, dada las tareas que
debera asumir, puede disparar el consumo de recursos ralentizando ademas del sistema completo las
tareas para las cuales fue destinado. Otra de sus desventajas es que no permite la sobrecarga de
operadores, que limita mucho el uso que se les puede dar a los operadores dentro del programa teniendo

que escribir mucho mas en ocasiones donde una simple sobrecarga hubiera resuelto el problema. Su
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cbddigo puede ser a veces redundante en comparacion con otros lenguajes, debido a las frecuentes

declaraciones de tipos y conversiones de tipo manual (casting) (19).

Conclusiones

Para la construccion del sistema de catalogacién el lenguaje mas conveniente es C++ ya que consume
menos recursos que Java, el codigo creado estd caracterizado por su alta velocidad de ejecucion, es
multipropdsito ya que se adapta a multiples situaciones, puede ser usado lo mismo para programacion a
bajo como a alto nivel, es multiplataforma, esta estandarizado por la ISO C++, a la que se adhieren la
mayoria de los compiladores y su versatilidad y caracteristicas garantizan una confianza para la ejecucion

de un software de calidad.

2.3.4.Framework de desarrollo: Qt

Qt es un framework de desarrollo multiplataforma que permite la creacion de aplicaciones con interfaz
grafica o de consola(21).

Sus caracteristicas son:

e Presenta una libreria de clases de C++ intuitiva.
o Es portable desde sistemas de escritorio hasta sistemas operativos embebidos.
¢ Herramientas y entornos de desarrollo multiplataforma.

¢ Alto rendimiento en todas las plataformas.
Caracteristicas de la interfaz gréafica de usuario de Qt:

e Gran cantidad de controles, desde botones y dialogos hasta Tablas.

e Distribucién y representacion automatica de fuentes, lenguajes y orientacion.
e Soporte para gréaficos vectoriales.

e Uso de hojas de estilo en cascada en los componentes graficos.

e Soporte para aceleradores de hardware y escritorios multiples en sistemas embebidos.

Caracteristicas de las librerias multimedia de Qt:
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¢ Trabajo con contenido multimedia independiente de la plataforma.
e Capacidad de leer archivos tanto localmente como flujos a través de la red.

e Abstraccién de GStreamer en Linux.
Caracteristicas del trabajo con bases de datos con Qt:

e Soporte para la mayoria de los tipos de bases de datos, ODBC, MySQL, PSQL, SQLite, ibase,
Oracle, Sybase, DB2.

e Presentacion de datos en una gran variedad de vistas.

2.3.5.Entornos de Desarrollo Integrado

Un entorno de desarrollo integrado o IDE (del inglés Integrated Development Environment) es un
programa compuesto por un conjunto de herramientas que proveen un marco de trabajo amigable para
los lenguajes de programacion(21). Un IDE puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion en
algunos lenguajes.

o Un IDE debe tener los siguientes componentes:
e Un editor de texto.

e Un compilador.

e Un intérprete.

e Herramientas de automatizacion.

e Un depurador.

¢ Factibilidad para ayudar en la construccion de interfaces graficas de usuarios.

QtCreator

QtCreator es un entorno multi-plataforma de desarrollo integrado (IDE) adaptado a las necesidades de los
desarrolladores de Qt. QtCreator se ejecuta en Windows, Linux/X11 y Mac OS X sistemas operativos de
escritorio, y permite a los desarrolladores crear aplicaciones de escritorio y plataformas de dispositivos

moviles.
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QtCreator es distribuido bajo tres tipos de licencias: Qt Commercial Developer License, Qt GNU LGPL v.
2.1, Qt GNU GPL v. 3.0 y esta disponible para las plataformas: Linux, Mac OSX; Windows, Windows CE,
Symbian y Maemo(22).

Principales caracteristicas de QtCreator:

e Posee un avanzado editor de codigo C++.

¢ Ademds soporta los lenguajes: C#/.NET Languages (Mono), Python: PyQt y PySide, Ada, Pascal,
Perl, PHP y Ruby.

e Posee también una GUI integrada y disefiador de formularios.

e Herramienta para proyectos y administracion.

¢ Ayuda sensible al contexto integrada.

e Depurador visual.

¢ Resaltado y auto-completado de cdodigo.

e Soporte para refactorizacion de codigo.

Netbeans

NetBeans es una herramienta de desarrollo para aplicaciones, escrita puramente sobre la base de la
tecnologia Java, de modo que puede ejecutarse en cualquier ambiente que ejecute Java. Es un producto
de codigo abierto, con todos los beneficios del software disponible en forma gratuita, el cual ha sido
examinado por una comunidad de desarrolladores. Aparte de la filosofia de distribuciéon y desarrollo que
respalda a NetBeans, el IDE ofrece a los desarrolladores numerosas ventajas, en la creacion de nuevas

aplicaciones multiplataforma.

En una era en la cual la arquitectura orientada al servicio (SOA) requiere servicios con cierta relacion que
manejen procesos especificos del negocio, este satisface los requisitos con conjuntos de herramientas

independientes de la plataforma, modulares y orientadas al objeto(23).
Principales ventajas

Es un IDE de desarrollo maduro y con soporte a gran cantidad de librerias, lo cual lo convierte en un

entorno de desarrollo ideal, por lo que permite a los programadores el uso de las mismas de una forma
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muy facil e intuitiva. Es muy sencillo de utilizar y exige muy poco conocimiento por parte del usuario para
su uso. Es completamente software libre y tiene versiones para los principales sistemas operativos como:
Windows, MacOS y LINUX.

Principales Desventajas

Consume gran cantidad de recursos de hardware, elemento que se ve asociado a que su implementacién
es completamente sobre java. Las interfaces graficas que genera no son amigables, aunque las versiones

mas recientes tratan de resolver este problema.

Conclusiones

Después de analizadas las diferentes opciones de interfaces de desarrollo para aplicaciones de escritorio
para GNU/Linux se concluye que QtCreator es el mas recomendable por su integracion con C++, por la
facilidad en su uso y las herramientas que trae predeterminadas para la integracion con la Base de Datos,
trabajo con medias y facilidades en cuanto a interfaces graficas.

2.3.6.Herramienta y lenguaje de modelado
Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir, y documentar los artefactos que se crean
durante el proceso de desarrollo. Es un lenguaje que permite la modelacion de sistemas con tecnologia
orientada a objetos. No es una guia para realizar el analisis y disefio orientado a objetos, es decir, no es

un proceso. UML no es método, ni una metodologia

La representacion en UML de un software esta formada por las 4+1 vistas o modelos parciales separados,

relacionados entre si, estas vistas son:

¢ Vista de casos de uso.

¢ Vista logica.

o Vista de procesos.

¢ Vista de implementacion.

¢ Vista de despliegue.
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UML es un lenguaje gréfico con sintaxis y semantica bien definidas. La sintaxis de la notacion grafica se
especifica mediante su correspondencia con los elementos del modelo semantico subyacente, cuya

semantica se define por medio de un meta-modelo, textos descriptivos y restricciones(24).
Caracteristicas del UML

¢ Permite modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos (OO).
¢ Permite especificar todas las decisiones de analisis, disefio e implementacion, construyéndose asi
modelos precisos, no ambiguos y completos.
¢ Puede conectarse con los lenguajes de programacion (Ingenieria directa e inversa).
¢ Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos, arquitectura,
pruebas, versiones, entre otras.).
¢ Cubre las cuestiones relacionadas con el tamafio propio de los sistemas complejos y criticos.
e Es un lenguaje muy expresivo que cubre todas las vistas necesarias para desarrollar y luego
desplegar los sistemas.
e Existe un equilibrio entre expresividad y simplicidad, pues no es dificil de aprender ni de utilizar.
e UML es independiente del proceso, aunque para utilizarlo 6ptimamente se deberia usar en un
proceso que fuese dirigido por los casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e

incremental.(25)

Visual Paradigm

Esta herramienta CASE muy Uutil por el trabajo que se puede llegar a desarrollar basicamente. Para
gestionar la persistencia y el mapeo de estas clases con la base de datos utiliza Hibernate para Java y
NHibernate en el caso de un proyecto .Net. El Visual Paradigm es colaborativa, es decir, soporta multiples
usuarios trabajando sobre el mismo proyecto, genera la documentacién del proyecto automaticamente en
varios formatos como Web o Pdf (Portable Document Format), ademas de permitir el control de

versiones.(26)

Entre sus caracteristicas se destacan que es robusto y portable. Genera cdodigo y realiza ingenieria
inversa para diez lenguajes de programacion. Se integra con el Visio para importar imagenes del mismo

para realizar los diagramas de despliegue. Ademas exporta e importa los diagramas con estandar XML y
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como imagenes. Es multiplataforma y gratis en su edicion Community. Es muy utilizado para desarrollar

proyectos importantes.

2.3.7.Metodologia de desarrollo de software
Rational Unified Process (RUP)

El Proceso Unificado de Software (RUP por sus siglas en inglés) es una de las metodologias de desarrollo
de software més exitosas segun Organizacion Internacional de Estandar (ISO por sus siglas en inglés) en

la actualidad utilizada para el desarrollo de proyectos, divide en 4 fases el desarrollo:

¢ Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.
¢ Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura éptima.
¢ Construccion: En esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad operacional inicial.

¢ Transicién: El objetivo es llegar a obtener el reléase del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, el cual consiste en reproducir
el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen en funcion de la
evaluacion de las iteraciones precedentes. Vale mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada

iteracion, es llevada bajo dos disciplinas:
Disciplina de desarrollo

¢ Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

¢ Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.

¢ Analisis y Disefo: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.

e Implementacién: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga
compartimiento deseado.

e Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo los solicitado
esta presente.

Disciplina de soporte
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Configuracion y administracién del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.

Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

Distribucion: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto.

Fases
Flujos de Trabajo || Inicio | Elaboracion | Construccién | Transicion|

Modelacion de Negocio

besefecadan

Requerimientos e e
Analisis y Disefio i T waaaa.
Implementacion = E. § :r -
Prueba H SN O —
Despliegue ! H N
Configuracion y Admin. :
de Cambios ———R
Admin. del Proyecto i i .
Ambiente T — y - :

Inicio Elab #1 | Elob #2|| Const | Const | Const || Tran || Tran
B ol |l il el el el

Iteraciones

Figura 2: Fases e iteraciones de RUP.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el uso de mas
artefactos que en otras, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar

un grado de certificacién en el desarrollo del software(27).

2.4. Conclusiones

En el capitulo se logré describir las tecnologias idéneas para la implementacion del médulo sistema
Captura y catalogaciéon de medias, y se seleccionaron exitosamente las que se utilizaran en su
confeccion. Por los resultados obtenidos se muestra que entre los lenguajes de programacion
comparados el que mejor cumple con las necesidades es C++, teniendo como framework de trabajo Qt
por sus bondades en cuanto al trabajo con interfaz grafica y la utilidad de sus bibliotecas multimedia
necesarias para la aplicacion, contando como IDE de programacioén con QtCreator. La metodologia de

desarrollo de software que se utilizard serd RUP teniendo como lenguaje de modelado UML.
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CAPITULO 3: Presentacion de la Solucién Propuesta

3.1. Introduccion

En el presente capitulo se exponen los resultados obtenidos a partir de los flujos de trabajo iniciales que
establece la metodologia RUP: Modelacién del negocio y Requisitos. Es en estos flujos de trabajo donde
se persigue el objetivo de comprender el funcionamiento del entorno donde se quiere brindar la solucion

de software y definir los detalles para su posterior disefio e implementacion.

3.2. Modelo de Dominio

3.2.1.Descripcion actual de los procesos del negocio.

Con el objetivo de comprender y modelar las actividades que suceden durante la catalogacion audiovisual
se ha realizado el Modelo de dominio, artefacto definido por RUP y que captura los tipos de objetos mas
importantes en el contexto del sistema, los que representan sucesos reales del entorno para el que se

desarrollara el mismo.

Los modelos de dominio pueden utilizarse para capturar y expresar el entendimiento ganado en un area
bajo analisis como paso previo al disefio de un sistema, ya sea de software o de otro tipo. Similares a los
mapas mentales 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.

El modelo de dominio puede ser tomado como el punto de partida para el disefio del sistema. Esto es asi
ya que cuando se realiza la programacion orientada a objetos, se supone que el funcionamiento interno
del software va a imitar en alguna medida a la realidad, por lo que el mapa de conceptos del modelo de

domino constituye una primera version del sistema.(28)

En el proceso de catalogacion se realizan varias actividades que comienzan con el acceso a los
materiales digitalizados por parte del documentalista audiovisual, que representa al personal capacitado

para la realizacién de la descripcién y valoracién audiovisual. Dicho trabajador para describir un material
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se basa en una ficha de catalogacién existe para el tipo de audiovisual que se esté catalogando. La misma
se compone de datos descriptivos de catalogacién. Al final del proceso el material audiovisual es

almacenado en el archivo digital para su conservacion y futura utilizacion.

3.2.2.Diagrama de clases del dominio

El diagrama de clases del dominio forma parte del Modelo de Dominio y representa mediante UML la
relacion entre los conceptos del contexto del sistema, a continuacion se presenta el correspondiente al

sistema de la catalogacion audiovisual

Documentalista
1.7
1.7
Describe Crea
1.7
1.7
Materiales Ficha de Datos de
Aundiovienalas 1 1 Catalogacicn 1 1.7 Catalogacian
Contiene Configne

Contiene

1 Archive Digital

Figura 3: Diagrama de clases del dominio
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3.2.3.Definicion de clases del modelo del dominio

Material Audiovisual

Video con contenido coherente, que posee inicio y fin, correspondiente a un programa recreativo, espacio
informativo u otra produccion de la televisora.

Ficha de Catalogacion

Plantilla que define como se va a describir un material.

Datos de Catalogacion

Datos, descriptores o atributos que corresponden a la descripcion de cada elemento audiovisual y que
establece en su conjunto las diferentes fichas de catalogacién audiovisual.

Documentalista

Persona encargada de visionar y describir el contenido de los casetes que se archivaran y de los
programas grabados que saldran al aire, evaluando y describiendo su calidad de factura y contenido.
Archivo Digital

Esquema de almacenamiento donde se resguarda la informacion audiovisual en soporte digital.

3.3. Especificacion de los requisitos para el subsistema de Catalogacion.

Una vez concluido el modelado de negocio se hace necesario definir lo que el sistema debe hacer, siendo
necesario ir a la captura de los requisitos. El Glosario de Terminologia Estandar de Ingenieria de Software
(IEEE) por sus siglas en inglés define como requisito a condicidon o capacidad que necesita un usuario
para resolver un problema(29). La especificacion de los requisitos tiene como objetivo lograr un
entendimiento de las funcionalidades que el sistema debe ejecutar y las condiciones que debe cumplir, lo

gue quedara formalizado en lenguaje entendible a los desarrolladores y clientes.
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3.3.1.Requisitos Funcionales.

A continuacion se especifican los requisitos pertenecientes al modulo de catalogacién del producto
Sistema de Captura y Catalogacion.

R1. Autenticar Usuarios.

El sistema debe ser capaz de permitir que solo los usuarios que se autentiquen con éxito en el modulo
puedan realizar, de acuerdo con los permisos necesarios, sus distintas funcionalidades.

R2. Realizar busquedas de material audiovisual

El sistema debe ser capaz de realizar busquedas de archivos multimedia de acuerdo a criterios
especificos insertados por el usuario.

R2.1.Realizar busqueda por clasificacion

El sistema permitird realizar blsqueda de materiales audiovisuales almacenados en el servidor
estableciendo filtros referentes a la clasificacion del material y a los atributos especificos de la
clasificacion.

R2.2.Realizar busqueda avanzada

El sistema permitird realizar busquedas definiendo filtros avanzados relativos a la fecha o a la descripcién
del material, lo que posibilitara la busqueda mas especifica de materiales.

R2.3.Realizar busqueda basica

El sistema permitira la realizar busquedas de materiales almacenados en el servidor. Se permitira
establecer filtros basicos en correspondencia con los datos que han sido asociados en la catalogacion de
materiales audiovisuales digitalizados.

R2.4.Realizar busqueda combinada

El sistema permitird la realizacion de busqueda de videos que estdn almacenados en el servidor

combinando datos de los filtros anteriores.
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R2.5.Realizar busqueda de materiales a catalogar

El sistema permitira la realizacion de busqueda de videos que estan almacenados en el servidor que no
hayan sido catalogados.

R3.Reproducir media

El sistema permitirA reproducir el streaming de video en baja resolucion asociado a los materiales
almacenados en el servidor. Se debe permitir realizar acciones de reproduccion con el fin de facilitar la

catalogacion audiovisual y la consulta.

R4.Mostrar Fotogramas

El sistema debe mostrar los fotogramas representativos que corresponden al video que se esta

catalogando.

R5.Catalogar Media

El sistema debe permitir asociar datos descriptivos a los videos digitales almacenados de acuerdo a la
catalogacion que se realice en la entidad.

R6. Crear Subclip

El sistema debe permitir crear una secuencia virtual a partir del material que se esta catalogando. Se debe
haber establecido la marca de inicio y/o fin de la secuencia virtual que se quiere crear. En caso de solo
haberse establecido la marca de inicio en un tiempo del material, se asume como marca de fin el tiempo
final del material original. En caso de solo haberse establecido la marca de fin en un tiempo del material,

se asume como marca de inicio el tiempo inicial del material original.

R7.Posicionar Reproduccion en Tiempo de Fotograma Seleccionado

Durante la catalogacion se mostrara la lista de fotogramas asociados al material que se cataloga. El
usuario podra seleccionar mediante clic uno de ellos y la reproduccion del material se dirigird al tiempo del

material que representa el fotograma seleccionado.
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3.3.2.Requisitos no Funcionales.
Requisitos de Usabilidad

El sistema debe ser facil de usar, para que cualquier usuario sin amplios conocimientos de informatica

pueda operar con el software.

Requisitos de Hardware

Compatible con: Windows 98 o superior, LINUX y MacOS Leopard o superior.
RAM: 512 Mb DDR2(minimo) — 1Gb DDR2 (recomendado)

Punto de red: 100 Mbps

Almacenamiento: 160 GB.

Interfaz de red: Al menos una interfaz de red disponible.

Requisitos de Software

Framework Qt, Licencia Qt GNU LGPL v. 2.1.
VLC media player 1.0.5, Licencia GNU GPL.

Documentacion y ayuda

El sistema debera contar con un documento de ayuda en formato digital, ademas de ser capaz de mostrar
ayuda segun el usuario lo necesite.

Soporte

El sistema permitird modificar o afiadirle médulos cuando sea necesario, asegurando su extensibilidad y

mejores prestaciones.
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Seguridad

Es necesario proteger el sistema contra accesos no autorizados, impidiendo el acceso a la informacion y

los recursos por usuarios que no tengan permisos.

Usabilidad

Las funciones del médulo estaran disponibles a través de accesos directos, faciles y la utilizacién de teclas

calientes, las cuales ayudaran a que el trabajo con los materiales sea rapido y sencillo para el usuario.

Interfaz de usuario

La interfaz gréfica de la aplicacién debe concebirse con un ambiente sencillo y de navegaciéon facil e
intuitiva para el usuario. Los colores serdn convenientemente utilizados dada la funcionalidad y objetivo
del sistema, siendo claros y sobrios en la mayor parte de la aplicacién logrando una vista agradable a los
usuarios y resaltando con otras tonalidades los mensajes de interaccion de los que dependen las

funcionalidades criticas.

Los usuarios deben tener acceso a diferentes funcionalidades segun el rol que desempefien dentro de la
organizacion en la que se implante el sistema. Es conveniente no mostrarle al usuario muchos elementos
funcionales al mismo tiempo con el objetivo de que este no pierda el hilo del proceso que estéa realizando y
le sea mas légico el uso de cada una de las funcionalidades; por lo que se debe agrupar las funciones
convenientemente en diferentes vistas de la aplicacion, accesibles desde la barra de mend, teniendo en
cuenta en cada uno de los casos los principios fundamentales de disefio como el balanceado, buscando el
equilibrio entre los ejes horizontal y vertical, la simetria y la regularidad de los elementos ubicados. En el
modulo el area del reproductor tiene que estar visible y facil de localizar para el usuario, asi como también

las busquedas tienen que contar con una interfaz asequible con datos claros para el cliente.

3.4. Descripcion del sistema propuesto.

En el sistema los documentalistas audiovisuales especificamente poseeran privilegios para la realizacion
de las funcionalidades vinculadas a la catalogacion, una vez autenticados pueden acceder al médulo y sus

servicios, como son: buscar un material anteriormente catalogado o no, asignarle datos descriptivos a los
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materiales, reproducirlos para su consulta, o crear a partir del mismo otro archivo que puede ser

almacenado virtualmente como nuevo archivo audiovisual a catalogar.

3.4.1.Descripcion de los actores.
Los actores del sistema son terceros que no forman parte del mismo sino interactian con €él.(30).Se
describe a continuacién el usuario que interactuara con el médulo de catalogacion.

Actor Descripcién

Es el encargado de realizar las acciones de

_ busqueda, reproduccién y catalogacion de
Documentalista. _ _ _
materiales mediante el sistema de acuerdo a

SuUs permisos.

Tabla 1: Descripcidn de actores del sistema

3.4.2. Diagrama de Casos de Uso del Sistema

EL diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente a los procesos y su interaccion con los

actores.(30) En el presente epigrafe se muestra el médulo de Catalogacion a través del mismo.
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Figura 4: Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

3.4.3. Descripciones detalladas de los Casos de Uso del Sistema.

A continuacion se muestran las descripciones de seis de los Casos de Uso del Sistema. Estos Casos de

Uso se consideran criticos debido a su influencia en la arquitectura del producto.
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3.4.3.1. Descripcion detallada del Caso de Uso “Autenticar Usuario”

Caso de Uso: Autenticar usuario
Actores: Documentalista.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando se introduce el usuario y la contrasefia para

acceder en la aplicacion, estos son verificados; el caso de uso finaliza
mostrando la interfaz correspondiente seguin los permisos del usuario que se
autentica.
Precondiciones: El usuario debe existir en la Base de Datos y en el servidor LDAP y debe estar
habilitado en el sistema.
Referencias RF1 [1]
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El caso de uso se inicia cuando el actor escribe @ 1.1. El sistema verifica que exista conexién con
su nombre de usuario (A) y contrasefa (B). Debe ' la base de datos.
presionar el boton “Aceptar” (C) para entrar en el 1.2. El sistema verifica que el usuario exista en
sistema. la Base de Datos y coincida su contrasefa.
1.3. El sistema verifica los permisos que tiene
asignados y en dependencia de los permisos le
permite acceder a la aplicacion mostrandole la
interfaz correspondiente. Culmina asi el caso de
uso.

Prototipo de Interfaz
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Usuario:

Contrassfia

01010

Acaptar

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1.2 Si no se puede establecer conexion con la
Base de Datos, el sistema muestra el siguiente
mensaje: “No se puede establecer conexion con
los datos”, y culmina el caso de uso.
1.3 Si el usuario no existe en la Base de Datos
del sistema, se muestra un mensaje indicando
gue los datos de autenticaciébn no son correctos
y culmina el caso de uso.
1.4 Si no coincide la contrasefia del usuario se
establece conexion con el servidor LDAP, se
comparan las contraseflas del usuario y si
coinciden las mismas se actualiza la contrasefa
de la Base de Datos del sistema. Ir a la accién
1.3 del Flujo normal de eventos.
1.5 Si no se puede establecer conexion con el
servidor LDAP, el sistema muestra el siguiente
mensaje: “No se puede establecer conexion con

el servidor LDAP”, y culmina el caso de uso.
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Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1.6 Si los datos de autenticacion introducidos
por el actor no son validos, el sistema muestra
el siguiente mensaje: “Usuario o contrasefa
incorrecta”. Culmina el caso de uso.

Poscondiciones Se muestra la interfaz correspondiente segln los permisos que posee el actor.

Tabla 2: Descripcion detallada del Caso de Uso “Autenticar Usuario”.

3.4.3.2. Descripcion detallada del Caso de Uso “Buscar Material”

Caso de Uso: Buscar Material
Actores: Documentalista
Resumen: El caso de uso se inicia cuando se selecciona la opcién de bulsqueda de

materiales. El sistema permite realizar tres tipos de busqueda: por clasificacion,
avanzada y bdsica, el resultado de la busqueda se muestra teniendo en cuenta
los filtros introducidos.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado y poseer permisos para la realizacion de
blusqueda de materiales.

Referencias RF2 [1]

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcién de busqueda 1.1. El sistema muestra la interfaz de

de material. busqueda de materiales.

2. El usuario activa el area correspondiente para

introducir opcionalmente los filtros de busqueda de

acuerdo al tipo de busqueda que desea realizar, las

gue pueden ser:

a) Busqueda por Clasificacion, ir a la seccion

“Busqueda por clasificacion”
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b) Busqueda Avanzada, ir a la seccién “Busqueda
avanzada”

C) Busqueda Basica, ir a la seccion “Busqueda
basica”

Seccion “Busqueda por clasificacion”

Accion del Actor

3. El usuario introduce los filtros correspondientes
a la busqueda por clasificacion:
¢ Clasificacién (obligatorio) (B)

e Valores de los atributos correspondientes a la

clasificacion seleccionada. (todos, ninguno o
alguno) (C)
4, El usuario puede realizar una las siguientes
acciones:

a) Activar el area de busqueda avanzada (D) para
introducir los filtros correspondientes, ir a la
seccion “Busqueda avanzada”

b) Activar el area de busqueda basica (E) para
introducir los filtros correspondientes, ir a la
seccion “Busqueda basica”

c) Presionar boton Buscar (F), ir a la seccion
“‘Busqueda combinada”

d) Presionar botén “Limpiar Busqueda” (G), ir a la
seccion “Limpiar Busqueda”.

Prototipo de Interfaz

Respuesta del Sistema

2.1 El sistema activa el area de Busqueda por
clasificacion (A), permitiendo introducir los filtros
del tipo de busqueda seleccionado.
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Busquedas Resultados | @ @ @

| Busqueda de Materiales a Catalogar Busqueda por Clasificacion | Busqueda Avanzada | Blsqueda Bésica A

Clasificacion v .E
Atributos de la Clasificacion @

GE=—©

[ Buscar ] [ Limpiar Busqueda ]

Flujo alterno
Accién del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Seccion “Busqueda avanzada”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
2.1 El sistema activa el area de Busqueda
avanzada, permitiendo introducir los filtros de
busqueda avanzada.

3. El usuario introduce los filtros

correspondientes a la busqueda por clasificacion:

e Filtro de fecha (opcional) (A)

o Tipo de fecha (obligatorio) (B)

o Por Intervalo (opcional) (C)
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= Fecha Inicio (obligatorio si selecciona Por
intervalo) (D)

» Fecha Fin (obligatorio si selecciona intervalo) (E)

o Con omision (opcional) (F)

» Fecha (obligatorio si selecciona son omision) (G)

= Atributo de la fecha a omitir (al menos uno si
selecciona con omisién) (H)

o Filtros avanzados de datos generales (opcional)
Q)

o Texto (obligatorio si selecciona filtros de datos
generales) (J)

o Ambito (opcional) (K)

o Precision (opcional) (L)

4, El usuario puede realizar las siguientes 4.1 El sistema valida que los datos introducidos

acciones: estén completos.

a) Activar el area de busqueda por clasificacion (M)
para introducir los filtros correspondientes, ir a la
seccion “Busqueda por clasificacion”

b) Activar el area de busqueda basica (N) para
introducir los filtros correspondientes, ir a la
seccion “Busqueda basica”

c) Presionar botén “Buscar’ (O), ir a la seccién
“Busqueda combinada”

d) Presionar boton “Limpiar Busqueda” (P), ir a la
seccion “Limpiar Busqueda”.

Prototipo de Interfaz
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2.1 Si se selecciono el filtro de fecha y no se
selecciond el tipo de fecha, el sistema muestra
el siguiente mensaje: “Debe seleccionar el tipo
de fecha”. El sistema da la posibilidad de
seleccionarlo.

2.2 Si se seleccionoé el filtro por omision en
fechas y no se indic6 al menos un atributo a
omitir, el sistema muestra el siguiente mensaje:
“‘Debe seleccionar al menos un atributo a omitir
en la fecha”. El sistema da la posibilidad de
seleccionarlo.

2.3 Si se selecciond filtros avanzados de
datos generales y no se inserté el texto, el
sistema muestra el siguiente mensaje: “Debe

insertar el texto”. El sistema da la posibilidad de

insertarlo.
Prototipo de Interfaz
Seccion “Busqueda basica”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 EIl sistema activa el area de Busqueda
avanzada, permitiendo introducir los filtros de
busqueda avanzada.

3. El usuario introduce los filtros

correspondientes a la busqueda basica:

e Titulo del material (opcional) (A)

e Palabras claves (opcional) (B)

e Procedencia (opcional) (C)

e Descripcion (opcional) (D)

e Fecha de insercion inicial (opcional) (E)
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o Fecha de insercion final (opcional) (F)
4. El usuario puede realizar las siguientes 4.1 El sistema valida que los datos introducidos
acciones: estén completos.
a) Activar el area de busqueda por clasificacion (G)
para introducir los filtros correspondientes, ir a la
seccion “Busqueda por clasificacion”
b) Activar el area de busqueda avanzada (H) para
introducir los filtros correspondientes, ir a la
seccion “Busqueda avanzada”
c) Presionar botén “Buscar” (I), ir a la seccion
“Busqueda combinada”
d) Presionar boton “Limpiar Busqueda” (J), ir a la
seccion “Limpiar Busqueda”.

Prototipo de Interfaz

Busquedas | Resuttados

| Busqueda de Materiales a Catalogar | Blsqueda por Clasificacion | Blsqueda Avanzada | Busqueda Basica

| Parametros de Busqueda Valores

Titulo del material

|Palabras claves

A
: 1B
PProcedencia v @
: 7 D
E
=

Descripcion

[Fecha de insercion inicial v |

[Fecha de insercion final v

()

[ Buscar ] [ Limpiar Busqueda ]

Flujos Alternos
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Accion del Actor

Prototipo de Interfaz

Seccion “Busqueda combinada”

Accion del Actor

5. Una vez obtenidos los materiales, el actor

puede realizar una de las siguientes acciones de

acuerdo a sus permisos que posea y seleccionando

uno de los resultados:

a) Catalogar el material seleccionado, ir al Caso de
Uso Catalogar Material.

b) Reproducir el material seleccionado, ir al Caso de
Uso Reproducir Material.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Prototipo de Interfaz

Seccion “Limpiar busqueda”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Respuesta del Sistema

4.1 El sistema verifica que exista conexién
con la Base de Datos.

4.2 El sistema combina todos los filtros de
bdsqueda introducidos, muestra la lista de los

materiales que cumplen con los mismos.

Respuesta del Sistema

4.1. Si no se puede establecer conexién con
la Base de Datos, el sistema muestra el
siguiente mensaje: “No se puede establecer

conexion con los datos.”

Respuesta del Sistema
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Flujos Alternos

Accion del Actor

Prototipo de Interfaz

4.1. Se reinician todos los valores
introducidos en los filtros de busqueda de todos
los tipos de busqueda. El sistema da la
posibilidad de volver a insertar valores en los
filtros.

Respuesta del Sistema

Poscondiciones Se obtiene el listado de los materiales de acuerdo a los filtros establecidos.

Tabla 3: Descripcion detallada del Caso de Uso “Buscar Material”

3.4.3.3. Descripcion detallada del Caso de Uso “Buscar Material a Catalogar”

Caso de Uso: Buscar Material a Catalogar
Actores: Documentalista
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion de buscar los

materiales a catalogar, se introducen los filtros necesarios para la busqueda vy el

sistema muestra un listado de los materiales que no han sido catalogados y

cumplen con los filtros establecidos.

Precondiciones: El actor debe estar autenticado y poseer permiso de catalogacion.
Referencias RF2 [5]
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor
1. El usuario activa la opcion de “Busqueda de

materiales a catalogar” (A).

2. El usuario del sistema introduce los filtros por
los que desea buscar, los que pueden ser:

e Procedencia (opcional) (B)

Respuesta del Sistema
1.1. El sistema muestra la interfaz
correspondiente a la busqueda de materiales a

catalogar.
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¢ Intervalo de fecha de inserciéon (opcional) (C)
e Fecha inicial (obligatorio si selecciona intervalo de
fecha de insercion) (D)
o Fecha final (obligatorio si selecciona intervalo de
fecha de insercion) (E)
3. El usuario selecciona la opcién “Buscar” (F) 3.1 El sistema verifica que exista conexion con
la Base de Datos.
3.2 El sistema muestra la lista de los materiales
gue no han sido catalogados de acuerdo a las
especificaciones realizadas en la blsqueda.
4, Una vez obtenidos los materiales, el actor,
seleccionando uno de los resultados, puede Catalogar
el material seleccionado, ir al Caso de Uso Catalogar
Material.
Prototipo de Interfaz

BUsqqedas | Resultados

Blsqueda de Materiales a Catalogar | Blsqueda por Clasificacion | Blsqueda Avanzada | Busqueda Basica

D Intervalos de Fechas
Fecha Inicio @ Fecha Fin @

23011985 v 19/02/1986 il

Procedencia v

F

Buscar ] [ Limpiar Busqueda ]
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Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
2.1 Si no se puede establecer conexion con
la Base de Datos, el sistema muestra el
siguiente mensaje: “No se puede establecer
conexion con los datos.”

Poscondiciones Se obtienen los materiales no catalogados de acuerdo a los filtros especificados.

Tabla 4: Descripcion detallada del Caso de Uso “Buscar Materiales a Catalogar”

3.4.3.4. Descripcion detallada del Caso de Uso “Catalogar Material”

Caso de Uso: Catalogar Material
Actores: CUS Buscar Material, CUS Buscar Material a Catalogar, CUS Administrar Subclip
Resumen: Mediante este caso de uso el usuario puede insertar los datos descriptivos

asociados a los materiales o subclips almacenados.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado, debe tener permisos de catalogacion y debe
haber realizado alguna busqueda de material audiovisual y seleccionado uno de
sus resultados para catalogarlo o haber seleccionado un subclip creado a partir de
un material para catalogarlo.

Referencias RF5 [1]

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema reproduce el material o subclip
seleccionado y brinda la interfaz para la
catalogacion audiovisual.

2. El usuario puede realizar las siguientes

acciones durante la catalogacion:

a) Introducir los datos correspondientes al material o

subclip que cataloga, ir a la seccion “Introducir

datos de catalogacion”

46



CAPITULO 3: Presentacion de la Solucién Propuesta .

b) Crear nuevos sublips del material o subclip que
esta catalogando, ir al Caso de Uso “Administrar
Subclip”.

c) Posicionar la reproduccion en el tiempo de un
fotograma seleccionado, ir a la seccion “Posicionar
la reproduccién en el tiempo de un fotograma
seleccionado”

d) Realizar otras acciones relativas a la reproduccion
del material que se cataloga, ir al Caso de Uso
“Reproducir material”

Seccion “Introducir datos de catalogacion”

Accion del Actor

3. El usuario introduce los datos de descripcion

del material o sublip en el area de insercién de datos

de descripcion (A). Presiona el botén “Aceptar”

Flujo Alterno

Accion del Actor

Prototipo de Interfaz

Respuesta del Sistema
3.1 El sistema guarda los datos de catalogacién

asociados al material o subclip.

Respuesta del Sistema

3.1 En caso de que no se hayan introducido datos
obligatorios en la catalogacion se muestra un
mensaje al usuario indicando que debe

introducirlos.
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Reproductor Busqueda de Materiales
|Material a Catalogar Por Clasificacién Avanzada Basica
==Reproductor =» == Criterios de Blusqueda ==
Buscar J [ Limpiar Bisqueda J
A T eq ] 1 =
__Vngalogﬂ | Fotogramas Lista de Subclips
@ Subclip Opciones
}Subclim ver ! Catalogar / Eliminar
==Definir Datos de Catalogacion== |Subclip2 ‘er f Catalogar / Eliminar
iSubcIipS Wer f Catalogar / Eliminar
iSubcIip:t Ver / Catalogar / Eliminar

Aceptar

Seccion “Posicionar la reproduccion en el tiempo de un fotograma seleccionado”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

3. El usuario da clic sobre uno de los fotogramas @ 3.1 La reproduccion del material o subclip que se

mostrados de la lista de fotogramas del material o | cataloga se dirige hacia el tiempo en que se

subclip que se cataloga (A). encuentra la imagen seleccionada dentro del
material o subclip.

Prototipo de Interfaz
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Reproductor

==Reproductor ==

| catelogar | Fotogramas

Bulsgueda de Materiales

Material a Catalogar Por Clasificacion Avanzada Bésica

== Criterios de Busqueda ==

Buscar \ ! Limpiar Busgueda \
Lista de Subclips ==
A Subclip Opciones
Subclipt “er I Catalogar / Eliminar
Subclip2 Ver ! Catalogar / Eliminar
E Subclip3 “er ! Catalogar / Eliminar
Subclipd “er ! Catalogar / Eliminar

Poscondiciones

Se almacenan los datos de catalogacion del material o sublclip que se cataloga.

Tabla 5: Descripcién detallada del Caso de Uso “Catalogar Material”

3.4.3.5. Descripcion detallada del Caso de Uso “Reproducir Material”

Caso de Uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Reproducir Material

Documentalista

Mediante este Caso de uso el usuario puede reproducir los videos almacenados
en el servidor, el caso de uso comienza cuando el actor realiza una busqueda de
materiales y decide reproducir uno de los resultados para catalogarlo o
visualizarlo.

Durante el proceso de catalogacion es posible realizar la misma accion sobre los
subclips que se creen.

El usuario debe estar autenticado, debe poseer permisos para realizar la
reproduccion de materiales. Se debe haber realizado la copia en baja resolucion
de los materiales originales, el resumen visual de los mismos y estar publicados
en el servidor de streaming.

RF3 [1]
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Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El usuario selecciona el material que va a
reproducir.
2. El usuario puede realizar las siguientes

acciones de reproduccion:

a)

b)

c)

d)

f)

g9)

h)

)

Pausar/Continuar reproduccion, ir a la seccién
“Pausar/Continuar reproduccion”.

Parar reproduccion, ir a la seccién “Parar
reproduccién”

Retrasar/Adelantar reproduccion, ir a la seccién
“Retrasar/Adelantar reproducciéon”

Ir a un instante de tiempo, ir a la seccién “Ir a un
instante de tiempo”

Controlar volumen, ir a la secciéon “Controlar
volumen”

Aumentar/Disminuir velocidad de reproduccion, ir
a la seccién “Aumentar/Disminuir velocidad de
reproduccion”

Crear marca de inicioffin, ir a la seccion “Crear
marca de inicioffin”

Reproducir fragmento entre marcas, ir a la
seccion “Reproducir fragmento entre marcas”
Desplazarse entre marcas, ir a la seccion
“‘Desplazarse entre marcas”

Reproducir a pantalla completa, ir a la seccion

“‘Reproducir a pantalla completa”

Seccion “Pausar/Continuar Reproduccién”

Respuesta del Sistema
11 El sistema carga el material seleccionado
en el reproductor. El material comienza a

reproducirse por defecto.

50



CAPITULO 3: Presentacion de la Solucién Propuesta .

Accion del Actor
3. El

“Pausar/Continuar” reproduccion (A/B). Si el material

usuario presiona el boton
esta reproduciéndose el botdn estard activo con la
funcion de pausa, si el material esté pausado el boton
estard activo con la funcibn de continuar la
reproduccion.

Seccion “Parar Reproduccion”

Accién del Actor

3. El usuario presiona el botén “Parar” (C).

Seccioén “Retrasar/Adelantar Reproduccion”
Accion del Actor

3. El usuario introduce un numero entero que
representa la cantidad de segundos que desea
retrasar la reproduccion del material. (D)

4, El usuario presiona el botén “Retrasar” (E)

Flujo alterno
Accion del Actor

4. El usuario presiona el boton “Adelantar” (F)

Seccion “Ir a un instante de tiempo”
Accién del Actor
3. El usuario introduce en el formato: HH:MM:SS

(dos digitos para hora, minutos y segundos) el

Respuesta del Sistema
3.1

material.

Se pausa 0 contintia la reproduccion del

Respuesta del Sistema
3.1 El reproductor sitla la reproduccion en pausa
en el inicio del material mostrandose en el area de

reproduccion el logo institucional.

Respuesta del Sistema
3.1.
(E) y Adelantar (F).

El sistema habilita los botones Retrasar

4.1 El reproductor regresa la reproduccion del
material la cantidad de segundos que ha

especificado el usuario.

Respuesta del Sistema
4.1 EIl reproductor adelanta la reproduccion del
material la cantidad de segundos que ha

especificado el usuario.
Respuesta del Sistema

3.1 El reproductor sitia la reproduccion del

material en el tiempo indicado por el usuario.
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instante exacto en el que desea que se sitle la
reproduccién del material.

0

El usuario hace clic sobre una posicion en la linea de
tiempo del reproductor. (G)

Seccion “Controlar volumen”

Accion del Actor

3. El usuario desplaza el control de volumen (H)
hacia la direccion de aumento.

Flujo alterno

Accion del Actor

3. El usuario desplaza el control del volumen (H)

hacia la direcciéon de disminucion.

Respuesta del Sistema
3.1 Se percibe aumento en el volumen del sonido

del material que se reproduce.

Respuesta del Sistema
3.1 Se percibe disminuciéon en el volumen del

sonido del material que se reproduce.

Seccion “Aumentar/Disminuir velocidad de reproducciéon”

Accion del Actor

3. El usuario acciona el control de velocidad (I)
de reproduccion en la direcciéon de aumento.

Flujo alterno

Accion del Actor

3. El usuario acciona el control de velocidad (1)
de reproduccién en la direccion de disminucion.
Seccion “Crear marca de inicio/fin”

Accion del Actor

3. El usuario puede presionar los botones de

creacion de marcas de inicio y/o fin (J, K).

Respuesta del Sistema
3.1 Aumenta la velocidad de reproduccion del

material tanto como el usuario desplace el control.

Respuesta del Sistema
3.1 Disminuye la velocidad de reproduccion del

material tanto como el usuario desplace el control.

Respuesta del Sistema

3.1 El reproductor representa las marcas
creadas sobre la linea de reproduccion del
material.

3.2 El sistema habilita el boton “Reproducir
fragmento entre marcas” (L)

3.3 El sistema habilita el boton “Ir a marca de
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Flujo alterno

Accion del Actor

Seccion “Reproducir fragmento entre marcas”
Accion del Actor
3. El

fragmento entre marcas” (L)

usuario presiona el boton “Reproducir

Flujo alterno

Accion del Actor

Flujo alterno

Accion del Actor

Seccion “Desplazarse entre marcas”

Accion del Actor

3. El usuario presiona el boton “Ir a marca de
inicio” (M)

Flujo alterno

Accion del Actor

3. El usuario presiona el botén “Ir a marca de fin”

inicio” (M)
3.4
fin” (N)

El sistema habilita el botéon “Ir a marca de

Respuesta del Sistema

Respuesta del Sistema

3.1 El reproductor dirige la reproducciéon del
material desde el tiempo de la marca de inicio
establecida y para la misma en el tiempo de la

marca final establecida.

Respuesta del Sistema
3.1 Si el actor solo identifico la marca de inicio, el
reproductor reproduce el material desde el tiempo

gue indica la marca hasta el final del material.

Respuesta del Sistema
3.1 Si el actor solo identifico la marca de fin, el
reproductor reproduce el material desde el tiempo

de inicio hasta la marca de fin establecida.
Respuesta del Sistema
3.1 El cursor de reproduccion se sitia en la marca

de inicio establecida.

Respuesta del Sistema

3.1 El cursor de reproduccion se sitia en la marca
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(N) de fin establecida.

Seccion “Reproducir a pantalla completa”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3. El usuario presiona el boton “Pantalla 3.1 El reproductor amplia el area de reproduccion

completa” (O) al area de la pantalla.

4. El usuario presiona la tecla “Esc” 4.1 El area de reproduccién adquiere su tamafo
habitual.

Prototipo de Interfaz

CLICICIC el
BOOGO & B

o Se realizan las acciones de reproduccion seleccionadas por el usuario sobre el
Poscondiciones _
material que se reproduce.

Tabla 6: Descripcidn detallada del Caso de Uso “Reproducir Material”

3.4.3.6. Descripcion detallada del Caso de Uso “Administrar Subclip”
Caso de Uso: Administrar Subclip

Actores: CUS Catalogar Material
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Resumen: Mediante este caso de uso el usuario puede crear subclips a partir de los

materiales que cataloga.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado, debe estar realizando la catalogacion de algin
material.

Referencias RF6 [1]

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario define una marca de inicio y/o finen ' 1.1 El sistema representa la(s) marca(s)

la reproduccién del material mediante los botones @ establecida(s) por el usuario.

Crear Marca Inicio (A), Crear Marca Fin (B). 1.2 El sistema habilta el botén “Crear
Subclip”.
2. El usuario presiona el botén “Crear Subclip”. 2.1 El sistema crea el subclip con el tiempo de

inicio y de fin establecido por el usuario y lo
incluye en la lista de subclips del material que se
cataloga (D).
3. El usuario puede seleccionar un subclip de la
lista 'y elegir:
a) Catalogar Subclip (D), ir al Caso de Uso Catalogar
Material.
b) Reproducir Subclip (E), ir a la secciéon “Reproducir
Subclip”
c) Eliminar Subclip (F), ir a la seccion “Eliminar
Subclip”
Flujo Alterno

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz
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Reproductor Blsqueda de Materisles

Material a Catalogar  Por Clasificacin Avanzads Bésica

<< Criterios de Bisguads »»
S 300 I ] B Buscer Linpuer Busauode
o A Listo de Subcips <
Subclp Opoones
Subcipt [Vee  Catalogar | Elminar ‘
«<Defini Datos de de-‘- Sucip2 Ver / Catalogar J Elminas
Subcip3 Ver { Cataloger / Elmanar
Suincipd Ver /«:mu-,;E {Etminar |
Acepte
Seccion “Reproducir Subclip”
Accién del Actor Respuesta del Sistema
4.1 El sistema carga en el reproductor el subclip
seleccionado tomando como tiempo de inicio y fin
los establecidos en el mismo.
4, El usuario puede realizar sobre Ia

reproduccion las acciones descritas en el caso de uso
“Reproducir Material’
Flujo Alterno

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz
Seccion “Eliminar Subclip”
Accién del Actor Respuesta del Sistema

4.1 ElI sistema muestra un mensaje de
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confirmacion de la accion.
5. El usuario selecciona la opcion “Aceptar”. 5.1 El sistema eliminar los datos del subclip.
Flujo Alterno
Accion del Actor Respuesta del Sistema
5. El usuario selecciona la opcion “Cancelar” 5.1 El sistema no elimina los datos del subclip.
Prototipo de Interfaz
o Se crean o eliminan los sublcips de un material en dependencia de las acciones
Poscondiciones
del actor.

Tabla 7: Descripcion detallada del Caso de Uso “Administrar Subclip”

3.5. Conclusiones

En este capitulo se reflejaron los aspectos principales del flujo de trabajo Modelacién del negociolo
que permitié un mejor entendimiento del proceso que se desea automatizar, ademas se describieron todos
los requisitos funcionales y no funcionales del sistema que definen el comportamiento y el alcance del
producto que se implementard. Se encontraron los casos de uso y se realizd la descripcion de los casos

de uso criticos, los que son priorizados en el orden de implementacion ya que influyen en la arquitectura.
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Capitulo 4: Construccion de la solucion propuesta

4.1. Introduccion

Hasta este momento se ha logrado conformar la vision y el objetivo que tiene el sistema a implementar,
permitiendo proceder al disefio e implementacion de la aplicacién. En este capitulo se recogen los
principales productos de trabajo de los flujos de disefio e implementacion como: los diagramas de clases,
el diagrama de clases persistentes y el modelo de datos resultantes.

4.2. Diagramas de Clases del Diseiio

El Diagrama de Clases del Disefio muestra el sistema en términos de clases y métodos. Refleja el
funcionamiento de la aplicacién en términos légicos y esta basado en el estilo arquitecténico Arquitectura
en tres capas.

La arquitectura de software puede basarse en un modelo o estilo arquitecténico particular. Un estilo
arquitectonico es un patrén de organizacion de un sistema como por ejemplo una organizacion cliente-

servidor o una arquitectura por capas. (31).

Se ha utilizado una arquitectura en capas, estilo que tiene como ventaja principal que el desarrollo se
puede llevar a cabo en varios niveles y, en caso de que sobrevenga algun cambio, sélo se ataca al nivel
requerido sin tener que revisar entre c6digo mezclado. Para lograr un mejor entendimiento del disefio de
clases, se muestran las mismas por capas y sus relaciones, luego el disefio general que refleja las

interrelaciones entre las clases de las diferentes capas y el disefio para cada caso de uso especifico.
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4.2.1.Capa de Presentacion

Capa de Presentacion

Figura 5: Capa de Presentacién
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4.2.2.Capa de Ldgica de Negocio
|

Capa Logica de Negocio

Figura 6: Capa de Légica de Negocio
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4.2.3.Capa de Acceso a Datos
|

Capa de Acceso a Datos

Figura 7: Capa de Acceso a Datos
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4.2.4.Diagrama general de Clases del Disefio

Capa Presentacion Capa Ldgica de Negocio Capa de Acceso a Datos
Cl_Autenticarl CC_Autentic S
CI_Principal SUano arUsuario CC_Cataloga AccesoDatos
_Interfaz : General -Label 2 usser : QString rMaterial +CreateConnection()
Busqueda : BuscarMaterial -TextBox_2 -pass : QString catalogada: ... +CloseConnection()
resultadobusqueda : QLis... -Button_1 +CC_Autentic... -fecha : Date +Adcd(obj : Object) : void
-listasubclip : QList<Subclip> +Aceptar() : void +ValidarAcce... +CC_Cataloga... +ConsuttaBuscarMaterial(atitulo : String, ...
-TablaBesultados: T§bIeVi... +Cat_a|ogar(tit... +§xfs'tel.v.d" a.id_s_t{in' ) ?ooo!
-l:a;en:lActual. h.n:dla Ci_Catalogar >
+Actualizar() : voi :
0 Material CC_BuscarMaterial CC_BuscarMateria ficha Usuario
-TableWidget 1 _resuttados_busquedas ICatalogar idficha : int _nombre : String
<> -Ia:V:ﬁ:;geU +BuscarMaterial() : QL -resultadosbusqued. . -duracion : int -pass : String
-Label 1 A . S . -
Button 1 +CC_BuscarMaterial(n... +BuscarMaterial(fec... ipo : QString -usser : String
::'_:I::::I::::: .Cat lo— 5 .CC BuscarMaterial... -palabarasclave... -LOI: inld o
i +Catalogar() : .. -attribute -habilitaclo : bool
-RadioButton_1 +PosicionarFo... -primerApelico : String
-CheckBox_3 /] -sequndoApeliido : Strin
-Label_4 - CC_Reproduci CC_Administr T
_Button_1 c'—::::’f':"’" rMaterial arSubclip Media
= rial > —
+ResuttadoBusg. .| HorizortalSider | -phonon:: '?h‘f”"" fHepsi -calidad : String
Cl_BuscarMaterial -QCanvas_1 -hem;.)onmclal..lo“. ELilL -fcatalogada - D... Rol
= _Button 11 medla.pla.yer. o +CrearSubclip(i... -descripcion : St... -descripcion : St..|
-CheckBox_4 { ebel 2 -material : QString +CC_Administra... -descripcionStr... -nombre : String
-Button_2 -spinB;x 5 +CC_Reproducir ... +Reproducir(po... -duracion : double -permisos : Inte...
-Labet_f _aDial 1' +FullScream() : ... +Eliminar(pos int... -id : String ; 2
-TableView_4 = = — +Play() : void +Catalogar(pori... -catalogada : bool Permiso
+ResultadoBusquedal... B : -nombre.Slr.lng -nombre : String
EIoiigramgsEiboo] -rols : Integer
-ID : int

Figura 8: Diagrama General de Clases del Disefio

4.3. Diseno de la Base de Datos

Uno de los pasos esenciales en la construccion de una aplicacién que maneje una base de datos, es sin
duda, el disefio de la misma. En este epigrafe se muestra el Diagrama de Clases Persistentes y Modelo

Entidad-Relacion obtenidos durante el disefio de la base de datos del sistema.

4.3.1.Diagrama de Clases Persistentes

El Diagrama de Clases Persistentes muestra las clases que tienen la capacidad de mantener su valor en
el tiempo y el espacio. Por lo general estas tienen como bases las clases marcadas como entidades ya

gue modelan la informacion y el comportamiento asociado a un proceso, objeto o persona del mundo real.
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<<0ORM Persistable>> <<0RM Persistable>>
media ficha
-icdl_media : int -id_ficha : int
-estado © QString -duracion : int
-catalogada ; bool 1 0. |Hipo ;. @String
-fotogramas : bool -palabras_claves : GS5tring
-restriccion : QiString -mediaid_media : int
-codigo_casete | QString -descripeion : Q5tring
-zopaorte | QString -terminada : bool
-procedencia ; @3tring -fecha_catalogada . GDate
-fecha . QDate -tiempo_inicio : int
-streaming : kool titulo ;. QString
<<0RM Persistable>>
Rol 1 1 [ <<ORM Persistable>>
-iclRal ; it Usuario
-nombreRal © 25tring _usuario | GString
-descripcion ; QString _nombre | GString

1 -apellidos ;. AString
-password | QString
-hakilitado : bool

0.* -auterticacdo : bool
<<0ORM Persistable>> -idRol : int
Rol_Permiso
-lddRol : irt
-ldPermiso ; int <<0RM Persistable>>
<<0RM Persistable>> 1

i TipoPermiso
o Permiso g+ dTipoPermiso : int

'?:;LT:::F:;Q e _nombreTipoPermizo | @String
Tk .

-PermisoidTipoPermisa : int

Figura 9: Diagrama de Clases Persistentes

4.3.2.Modelo Entidad-Relacion

El modelo Entidad Relacion muestra el modelo de datos utilizado en la aplicacién, representando las
relaciones existentes entre las entidades. Las entidades poseen atributos que son sus caracteristicas

particulares.
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- - i ficha ™
meclia " .
= = = +id_ficha integer(10) Hullable = ...
+id_media integer(10)  Nullable = false duracion integer(10) Mullable =tr...
estado varchar{225) Mullable = false tipo varchar(255) Mullable = f...
EESI1 R I Dot b b = palabras_claves  varchar(255) MNullable =f...
AR I b = descripcion varchar(255) Mullable =tr...
restriccion varchar(255) HMullable = false |- - - -] terminada bool Mullahle =
codigo_casete varchar{255) MNullable = falze fecha_catalogada  date Mullahle =
soporte varchar(255) Mullable = false tiempo_inicio integer(10)  Mullable = f...
procendencia  varchar(253) Nullable = false titulo - varchar(255) Mullahle = f
EERN ENIE LIPS = e #mediaid_media  integer(10)  Nuliable = ...
kstreaming bool Mullable = false )
M -
f Ruol "\| d LIsuario N
+idRol integer(10) Hullable = fal... +usuario_Pk warchar(255) Hullable = false
nombreRol  varchar(255) Mullable = false nombre varchar{255) MNullable = false
descripcion  varchar(255) Mullable=false [~~~ 7 7 F apelidos varchar{255) Mullable = false
password varchar{255) MNullable = false
hakiltado bool Mullable = false
auterticacdo bool Mullable = false
If' Permiso_Rol "\I ERIEH ?archar{QSSj Mullahle = false
+#PermisoidParmiso intager(10) Nullable =fa... #RolidRol  integen(10)  Nullable = false
+&RolidRol intager(10) Nullable =fa... L P
i — |'"' TipoPermiso )
If_ = errnlsn \l nombretipoPermisa  varchar(235).
+idPermiso integer(10) Hullable = false +idTipoPermiso integer(10)
nambrePermiso varchar{255)  Mullable = false -

#TipoPermizsoid TipoPermiso  integer(10) Nuliable = false

Figura 10: Modelo Entidad-Relacién

4.4. Modelo de Despliegue

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacién que muestra
las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en el sistema propuesto. Se expone el

correspondiente al sistema de catalogacion.

En el modelo se muestra la distribucion fisica de los componentes de la aplicacion en la empresa que se

aplique después del despliegue del software. La aplicacion forma parte de un sistema distribuido, contara
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con un Servidor de Base de Datos PostgreSQL, ademas estara conectada a un Servidor de Medias o
Archivo Digital y que entre sus aplicaciones contendra un servidor de Streaming, desde el cual se podran

visualizar todas las medias que se almacenen en el servidor.

Servidor Medias

<<component=:=
Servidor Medias
PC Cliente
=<component== @
F=TCPAP==> <<gxecutable>>
Sistema de Catalogacion Medias
Servidor Streaming
==HTTP==
<<components=:= «:{cpmpnn@ <<camponert <<camponsnt
flumotion 0.6.1 =<library> <<library>> <<library>>
lce Phonon at ul
2T CP==

Servidor Base de Datos

=<component=:=
BD Postgres SOL

Figura 11: Modelo de Despliegue

A continuacién se describen cada uno de los elementos del diagrama:
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Servidor Streaming

<<component=> a
flumotion 0.6.1

Figura 12: Servidor Streaming

Servidor Streaming: Este nodo contiene el servidor streaming que brindara al sistema los servicios para
suministrar audio y video en modo sincronizado. El servidor de streaming espera de la peticion del usuario

y cuando recibe una peticién, busca en el directorio apropiado el archivo solicitado.

Servidor Medias

==component=:=
Servidor Medias

Figura 13: Servidor de Archivos multimedia

Servidor Medias: Este nodo contiene el servidor de archivos multimedia almacenados en el sistema para

Su acceso.

Servidor Base de Datos

=<component=:=
BD Postgres SOL

Figura 14: Servidor Base Datos

Servidor de Base de Datos: En este servidor estara la Base de Datos del sistema y cuenta con los datos

de la aplicacion.
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PC Cliente

<<componert== @
<<executable>>
Sistema de Catalogacion Medias

ﬁchmpun@ ==companent ==companent
<<library= <<library>> <<library>>
Ice Phonon at ul

Figura 15: PC Cliente

PC Cliente: En este nodo se encontrara el Sistema de catalogacion de archivos digitales.

Protocolos de comunicacién utilizados

TCP/IP: es un conjunto de protocolos de red en los que se basa Internet y permiten la transmision de
datos entre redes de computadoras. Como protocolos especificos de streaming para el sistema se
pueden utilizar RTP, MMS o alguna de sus modificaciones ya que el sistema es capaz de interactuar con

cualquiera de estos.

HTTP: es el protocolo usado en cada transaccion de la Internet y define la sintaxis y la semantica que

utilizan los elementos de software de la arquitectura web (clientes, servidores, proxies) para comunicarse.
4.5. Modelo de Implementacion

El Modelo de Implementacion representa el conjunto de componentes y subsistemas que constituyen la
composicion fisica de la implementacién del sistema. El Diagrama de Componentes forma parte del

mismo. Se representa la distribucion de los componentes en el codigo de la aplicacién, unidos en
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subsistemas organizados en capas Yy jerarquias, y representa las dependencias entre estos.

Busqueda de Materiales a Catalogar
Administrar Subclip

—

Blsgueda de Materiales

|
|
|
. | ]
. : Reprocducir Material
PN W
Catalogar Material MNegocio
F---> <----- :
i
W/
T ==components=:=
: <<library>>
i Phonon
W

Acceso a Datos =

>

<<COMPOnEnts:=
libqtd-sl-psql <

<<COMPOonents=:=
BD

Figura 16: Diagrama de Componentes

4.6. Pruebas Realizadas.

4.6.1.Método de prueba de Caja Negra.
4.6.1.1. Pruebas de Caja Negra.

Una vez implementado el software, se hace necesario verificar y validar su funcionamiento, para lo que se
pueden aplicar un conjunto de técnicas de prueba, como es el método de prueba de caja negra. Las
pruebas de caja negra se realizan sobre la interfaz de usuario que posee el software, persiguen el objetivo

de comprobar que los requisitos definidos para la aplicacion se cumplen a cabalidad.
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4.6.1.2. Casos de prueba.

Para la realizacion de las pruebas de caja negra se disefian un conjunto de casos de prueba definiendo
datos de entrada, las condiciones de ejecucion, y comparando los resultados obtenidos con los resultados
esperados.

Se debe verificar:

e Que el componente cumpla con los requisitos del usuario tal y como se describe en la
especificacion de los mismos.
e Si el producto se comporta como se desea, tal y como se describe en las especificaciones de los

casos de uso.

Se muestra a continuacion el disefio de caso de prueba correspondiente al caso de uso “Catalogar

Material”, el resto de los casos de pruebas se pueden consultar en el Anexo 1.

Caso de prueba para el caso de uso del sistema “Catalogar Material”.

Catalogar Material
ID Escenario Nombre Entrada Resultados Resultados Obtenidos
Esperados
EC1 Catalogar Material | El usuario desea|El sistema debe|El sistema inserta los
correctamente. insertar los datos|guardar los datos/datos y muestra un
descriptivos de catalogacion| mensaje de éxito.
asociados a los|asociados al
materiales o |material o subclip.
subclips Muestra un
almacenados. mensaje
indicando que ha
sido exitosa la
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insercion.
EC 2 Catalogar Material | El usuario desea|El sistema no|El sistema no inserta los
incorrectamente. insertar los datos|debe guardar los/datos y muestra un
descriptivos datos. Muestra un| mensaje de error.
asociados a los|mensaje que
materiales ol/indica que ha
subclips ocurrido un error
almacenados. en la catalogacion
y se debe
verificar los datos.

Tabla 8: Caso de prueba para el caso de uso del sistema “Catalogar Material”
Una vez aplicados los disefios de caso de prueba al sistema, se pudo comprobar que los resultados
esperados coinciden con los resultados obtenidos, por lo que se afirma que en el sistema se han

implementado de manera correcta a los requisitos funcionales definidos.

4.7. Conclusiones

El presente capitulo arroj6 como temas principales la puesta en practica del patrén arquitectonico
seleccionado en la construccién del diagrama de clases del disefio que ayudé a realizar un sistema donde
el desarrollo se lleva a cabo en varios niveles, donde en caso de que sobrevenga algun cambio, sélo se
ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre cédigo, el futuro mantenimiento y soporte serd mas
sencillo ya que cambiar un componente se hace mas conveniente y facil que modificar una aplicacion en
su totalidad y que ademas posee una alta flexibilidad al poderse afiadir nuevos médulos para dotar al
sistema de nueva funcionalidad. Se trataron ademas aspectos fundamentales para la construccién del
sistema, el diagrama de clases persistentes, el modelo entidad-relacion, el modelo de despliegue y el
modelo de implementacion, permitiendo captar de manera facil la l6gica y el uso de los recursos del

sistema para el funcionamiento del médulo.
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Conclusiones

Con la realizacion de este trabajo se cumplieron todos los objetivos definidos:
1. Se caracteriz6 el proceso de catalogacion de medias en un entorno digital.

2. Se determinaron las tecnologias de escritorio adecuadas para dar cumplimiento a los requisitos de
software definidos para un sistema de catalogacion digital de medias.

3. Serefind el modelado del sistema utilizando el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) y siguiendo la
metodologia RUP en todo el proceso de desarrollo.

4. Se implementé un prototipo funcional del sistema de Catalogacion de Medias utilizando las
tecnologias adecuadas.

5. Se puede afirmar que el sistema es factible pues relune las principales caracteristicas de los sistemas
elaborados con este fin en el mundo y su implementacion haciendo uso de tecnologias libres,

garantiza que no sea necesaria la adquisicion de licencias de software por la empresa que lo utilice.

Los resultados de este trabajo asi como las investigaciones relacionadas con el mismo, son de mucha

utilidad para la Universidad de las Ciencias Informaticas, pues constituye un producto comercializable.

Los resultados obtenidos representan nuevas experiencias, dentro del departamento Sefiales Digitales,

en el trabajo con multimedia basado en software libre.
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Recomendaciones

Al concluir este trabajo se recomienda:

. Continuar con la implementacion de nuevas funcionalidades que pueda requerir el sistema como

necesidades de clientes del mismo.
. Incluir valores agregados al sistema como la ayuda de usuario.

. Seguir investigando sobre el uso de la biblioteca Phonon y otras similares para el trabajo en la
reproduccion de medias.
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