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Resumen

Las comunicaciones han constituido a lo largo de la historia un elemento a considerar en el
desarrollo y evolucién social del hombre. En la actualidad sus avances tecnolégicos han
devenido en numerosas formas de uso. Es en este &mbito donde entran aplicaciones dentro

del campo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC).

Los sistemas automatizados de produccion de noticias constituyen una forma de uso de las
TIC, donde interactdan varias formas de comunicacién como la informética y la televisién. La
plataforma de television informativa PRIMICIA se destaca como la combinacion de
tecnologias. Mediante esta combinacién se logra la gestién y transmision de noticias en varios
formatos a través de una red televisiva. En la actualidad el proceso de redaccién de noticias no

permite la configuracion o animacion de los elementos que conforman la noticia.

La presente investigacion realizara una solucibn que garantice la integracion de estas
funcionalidades. Estas seran a partir del disefio realizado para la implementacién del médulo de
redaccion de noticias de la plataforma de television informativa PRIMICIA en su segunda
version. Para el desarrollo del presente se usa como tecnologia de desarrollo RUP, como
Entornos Integrados de Desarrollo NetBeans, Aptana, como frameworks de desarrollo ExtJs y

Symfony.
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Abstract

Communications have formed throughout history a consideration in the development and social
evolution of man. Currently, its technological advances have improved in many ways to use.

The area of Information Technologies and Communications regards a high performance (ICT).

The automated news production system is a way of ICT, where they combine various forms of
communication such as computer and television. The informative television platform PRIMICIA
stands out as the combination of technologies. This combination achieves the management and
transmission of news in various formats through a television network. Nowadays the news
writing process does not allow the configuration and animation of the elements considered in
the design developed for the platform. This research will make a solution that ensures the
integration of these features. The start point would be the design for implementing a module of
writing for PRIMICIA. For the development of this researching is used as RUP development
methodology, Integrated Development Environments like NetBeans, Aptana, and development

frameworks like Symfony and ExtJs.

Keywords: writing, module, information TV platform, implementation.
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Introduccion

Las comunicaciones han sido desde siempre un elemento importante en el desarrollo de la sociedad. Han
constituido un medio indispensable para llevar a cabo acciones y decisiones que han cambiado el curso
de los eventos politico-sociales. El acontecer tecnoldégico, ha venido aparejado con innumerables
avances, que han transformado el mundo humano, principalmente con el uso de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC). Estas se han introducido en la mayoria de los espacios en la vida

del hombre, haciendo que sus utilidades sean requeridas con mas fuerza.

La televisibn como medio de comunicacién, se ha convertido en una herramienta para la mejora de las
comunicaciones en la sociedad y ha alcanzado tanto auge que su expansion ha sido casi inevitable. La
television se ha convertido en uno de los motores fundamentales en la construccion de la Sociedad de la
Informacion. Su alto indice de implantacion la convierte en el instrumento perfecto para canalizar el
mercado de la informacién, aspecto necesario para consolidar este nuevo modelo social erigido en torno a

la posibilidad que brinda la tecnologia digital de una manipulacion interactiva de la informacién. (1)

La digitalizacién de la informacién ha sido unos de los avances que han impactado con mayor fuerza en la
época contemporanea. Su aplicacion ha abarcado casi todas las esferas sociales, demostrando un
aumento de eficiencia donde se aplique. Ello ha revelado un mayor acceso a la informacién, su integridad
y la optimizacién de su almacenamiento. El uso de la television en conjunto con las nuevas técnicas para

la digitalizacion de la informacion, ha creado una novedosa manera de trabajar en el ambiente mediatico.

Cuba no ha pasado por alto la relevancia que presentan estos temas y es por ello que ha incursionado en
el desarrollo de plataformas de television informativa. La Universidad de las Ciencias Informaticas ha
obtenido un rol protagénico en las mismas, logrando como resultado diversos sistemas de produccién de
noticias, como Sefal3, la cual fue creada con la misibn de mantener informados a la comunidad
universitaria residente en la misma. Experiencia que sirvi6 como base para realizar proyectos con un
alcance mayor como fue la creacion de Sefial ACN disefiada para llevar el acontecer nacional e
internacional a los colaboradores cubanos que prestan sus servicios en el extranjero y llegar a los lugares
de silencio de la geografia cubana, donde las sefiales de radio y television no habian podido abrirse

camino y la prensa se hacia presa de la desactualizacion, por lo que constituydé todo un éxito la



implantacién de dicho sistema, marcando un nuevo hito del desarrollo de las tecnologias de la informatica

y las comunicaciones en el &mbito nacional.

Con las nuevas tendencias sobre la independencia tecnolégica se decide crear una version sobre
plataformas libres. Cumpliendo dicha premisa se inicia el desarrollo de TV Energia, sistema destinado a
automatizar los procesos que se realizan para visualizar la informacion en la red de television instalada en
el Ministerio del Poder Popular para la Energia y Petréleo de Venezuela. Esta version de la plataforma se
caracteriza por haber sido desarrollada sobre un sistema operativo libre, GNU\Linux, ademéas de que

incorporaba nuevas funcionalidades no presentes en sus predecesoras.

A raiz de este éxito nace PRIMICIA, una plataforma de television informativa destinada a ser totalmente
configurable. PRIMICIA incluye en su disefio objetivos y caracteristicas de mas alcance de manera que se
logre una solucion personalizable a diferentes gamas de requerimientos. Actualmente PRIMICIA va
camino a su segunda versiéon y la misma cuenta con un médulo de redaccion en el subsistema de
Administracion. Este subsistema posibilita crear las noticias que se transmiten a través del subsistema de
transmisién que contiene dicha plataforma. Dicho médulo no permite una completa personalizacion en
relacion con las especificidades de cada usuario ademas que no presenta los suficientes elementos que
permitan la configuracion de las noticias en el sistema asi como la diversidad de sus formas de
visualizacibn. Tomando como punto de partida dicha situacion se plantea como problema de
investigacion: ¢ Como lograr la configuracion de los componentes visuales de la noticia en el médulo de
redaccion de la plataforma de television informativa PRIMICIA de manera que permita una completa

personalizacién de la noticia?

En el proceso de desarrollo de la presente investigacion se define como objeto de estudio: el proceso de
redaccion de la noticia en el subsistema de Administracion de la plataforma de television informativa
PRIMICIA. Para ello se sefiala como campo de accion el médulo de redaccion de noticias de la
plataforma de television informativa PRIMICIA v2.0. Se define como objetivo general: implementar el
moédulo de redaccion de la plataforma de television informativa PRIMICIA, de manera que posibilite la
configuracion de los elementos visuales de la noticia, de esta forma se derivan los siguientes objetivos

especificos:

e Implementacion del médulo de redaccién de PRIMICIA



Integracion con el generador de formato XML
Obtencién del modelo de Implementacion

Realizacion de las pruebas de sistema

Para la guia de esta investigacion se plantea como idea a defender que con la implementacion del

moédulo de redaccion de noticias de la plataforma de television informativa PRIMICIA V2.0 se garantizara

la configuracion de los elementos visuales de la noticia.

Para dar cumplimiento a los objetivos especificos se definen como tareas de investigacion:

Caracterizar los componentes visuales de la noticia configurable a implementar.

Caracterizar y seleccionar las herramientas y tecnologias de desarrollo.

Implementar el médulo de redaccion de PRIMICIA V2.0.

Generar formato XML de las noticias.

Obtener el modelo de Implementacion referente al médulo de redaccién de noticias de PRIMICIA
V2.0.

Realizar pruebas de Sistema al mddulo de redaccion implementado.

Dentro de métodos tedricos que se acoplan al desarrollo de la presente investigacion se identifican:

El analitico sintético: Este método permite que a partir de la documentacion e informacion
referente al presente modulo de redaccion - del cual se caracterizaron los componentes - se
garantice posteriormente generar una propuesta adecuada. Este método es puesto en practica
cuando se estudia el Analisis y Disefio del modulo a implementar. Mediante el mismo se fijan las
caracteristicas que conforman cada componente del mdédulo. También la manera en que
interactdan y se relacionan. Es un estudio donde se toma en cuenta los elementos que se incluyen
en el proceso de redaccion asi como también de sus caracteristicas y como interactian entre ellos.
El método inductivo deductivo: Plantea a partir de los resultados anteriores cémo lograr resultados
que amplien el alcance del modulo de redaccion de noticias de la plataforma de television
informativa, de manera tal que garantice la personalizacién y configuracion de la noticia. Este
método se evidencia en el momento que se analizan las caracteristicas que conforman los
elementos a implementar. Estas pueden ser desde atributos hasta funcionalidades, donde se

recogen funciones y caracteristicas especificas. Ello se lleva a cabo para desarrollar caracteristicas



que generalicen una propiedad o funcionamiento, con el fin de establecer un funcionamiento
comun entre los componentes asi como atributos generalizados en el sistema y decantacién de
aplicaciones en el mismo.

Entre los métodos empiricos que se utilizan se encuentra:

Observacion no Estructurada: Mediante este método se realiza una observacion de los procesos
de redaccion de la noticia en los sistemas estudiados. A partir de los procesos observados se logra
caracterizar de una manera mas amena el flujo de la redacciéon de la noticia, identificando los
puntos donde se identifican las partes de dicho proceso a modificar. Para la realizacién de este

método no hizo falta la utilizacién de técnicas especiales.



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica sobre el proceso de redaccion y
personalizacion de noticia e interaccion de componentes visuales de la

plataforma de television informativa PRIMICIA

1.1 Introduccion

El presente capitulo esta destinado a abarcar las principales cuestiones que conforman la fundamentaciéon
tedrica de la presente investigacion, donde se llega a formar de manera general una percepcion futura de
la misma. Se realiza un analisis y caracterizacion de la situacion problémica, de manera que se exploren

soluciones.

Se realiza un estudio sobre soluciones similares existentes en la literatura universal, nacional y local, que
puedan responder a los requerimientos necesarios. Ademas se realiza un analisis sobre el proceso de
personalizacion de la noticia. Finalmente se describe y caracteriza la metodologia de desarrollo a usar, los
entornos de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en inglés) (2), herramientas de Ingenieria de
Software Asistida por Ordenador (CASE por sus siglas en Inglés) (3). También se describe el desempefio
del rol de implementador para la implementacion de las nuevas funcionalidades del médulo de redaccion
de noticias de la plataforma de television informativa PRIMICIA.

1.2 Conceptos asociados a la configuracion y personalizacion en la
implementacion del mdédulo de redaccion de noticias de PRIMICIA.

Al llevarse a cabo una tarea de investigacibn se manejan conceptos que son esenciales para la
comprension del desarrollo de la misma. Por la importancia que presenta para el presente trabajo de

investigacion se abordara lo referente al concepto de médulo, configuracion, implementacién entre otros.

1.2.1 Modulo

Segun el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola (DRAE) el término modulo, se define:

Un modulo es una pieza o un conjunto unitario de piezas que se repiten en una construccion de cualquier

tipo, para hacerla mas facil, regular y econémica. (4)

En cuestiones de programacion:



¢ “Un moddulo es un software que agrupa un conjunto de subprogramas y estructuras de datos. Los
modulos son unidades que pueden ser compiladas por separado y los hace reusables y permite
gue mudltiples programadores trabajen en diferentes modulos en forma simultanea, produciendo
ahorro en los tiempos de desarrollo. Los mddulos promueven la modularidad y el

encapsulamiento, pudiendo generar programas complejos de facil comprension”. (5)

e El mddulo por lo tanto forma parte de un sistema y mantiene algun tipo de relacién o vinculo con el
resto de los componentes. Lo modular es facil de ensamblar y suele ofrecer una amplia flexibilidad
Nno en sus componentes, sino en la manera de armado. Por otra parte, el producto final o sistema
puede ser reparado, si se repara el médulo o componente que no funciona. Se conoce como
modularidad a la capacidad de un sistema para ser entendido como la unién de varios
componentes que interactian entre si y que son solidarios, donde cada uno cumple con una tarea

en pos de un objetivo comun. (6)

¢ Un moédulo es una parte de un programa, que realizar4 una o varias tareas del total que debe
realizar el programa para cumplir con sus objetivos. Normalmente suelen estar organizados
jerarquicamente en niveles, de forma que los mddulos de nivel superior realizan las llamadas a los
de nivel inferior. Cuando un médulo es llamado, recibe como entrada los datos proporcionados por
el de nivel superior que ha hecho la llamada, realiza su tarea, y cuando finaliza devuelve la salida
pertinente al médulo superior que lo llamé, un médulo puede llamar a otro u otros modulos de nivel

inferior o del mismo nivel, pero nunca uno superior. (7)

El moédulo constituye una pieza importante en la implementacion de aplicaciones, puesto que va a permitir
la organizacion de las funcionalidades y junto con ellas la estructuracion de las instrucciones que

constituyen su codigo fuente. Es una pieza a considerar para la reutilizacién de cddigo.

1.2.2 Configuracion

Segun DRAE el término configuracion se define como:
“la disposicién de las partes que componen una cosa y le dan su peculiar forma y propiedades ajenas”. (8)

Una configuracion personalizada es aquella que sera definida por el usuario, para que el sistema o
software se adapte mejor al entorno de trabajo donde serd usado, esta es guardada generalmente en un

archivo o en una base de datos, puede estar cifrada para que solo se pueda madificar por el programa a



configurar, o puede ser texto plano para que también se pueda modificar sin depender del programa. (7)

La configuracién juega un papel muy importante puesto que implica la manera en que se va a organizar
un conjunto de elementos, que pueden conformar la forma en que se desenvuelva un sistema. Mediante la

configuracion se permitird modificar los valores de atributos, tales como el tamafio, el color entre otros.

1.2.3 Implementacion
Segun DRAE el término implementacion se define como:

“Accion y efecto de implementar.” (9)

La implementacién es la realizacibn de una especificacion técnica o algoritmos como un programa,
componente software, u otro sistema de coémputo. El resultado de la implementacion se convierte en el
cumplimiento de los requisitos definidos para la construcciéon de software. Muchas implementaciones son

dadas segun una especificacion o un estandar.

La implementacion constituye el ejercicio objetivo en la construccion de sistemas. Mediante la misma se
llega a concretar los objetivos y requerimientos en la construccién de software. Con la ejecucion de la
misma se llegara a una solucién que permitird solventar el problema de investigacién planteado. De la
misma manera sostendra como argumento la idea a defender expuesta con relacion a la construccion del

modulo de redaccion.

1.2.4 XML: Lenguaje de Marcas Extensible

El Extensible Markup Language (XML) o "Lenguaje de Marcas Extensible" es un metalenguaje. Es un
lenguaje que describe los datos y como estos se estructuran, mediante el cual los desarrolladores pueden
crear sus propios elementos para alcanzar sus propias necesidades de informacion. XML se usa
fundamentalmente para crear meta vocabularios (conjuntos de etiquetas usados para representar
elementos dentro de un documento XML) adaptados a las necesidades de cada empresa, entidad o
industria. (10)

Como formato para el almacenamiento de la informacién que se genera en la creacion de una noticia, se
escogid el estandar XML. Dicho formato permite la integracién entre aplicaciones a distintos niveles,
ademas de ser un formato estandarizado para archivar informacién de cualquier indole. Como lenguaje

provee extensibilidad y una extraordinaria capacidad de validacion mediante las Definiciones de Tipo de



Documento (DTD) y XML esquemas. En el presente caso se hizo uso de la extensibilidad y flexibilidad del
mismo para elaborar un estandar de noticias que permita la facil integracion y configuracion de noticias

entre los mddulos fundamentales de la plataforma. (10)

Este lenguaje, es comunmente usado para guardar mediante documentos XML configuraciones que se
realizan en los procesos de sistemas. Esta caracteristica es muy usada ya que permite que interactien
entre si varias aplicaciones usando como una via de comunicacion este tipo de documento. Este lenguaje

es usado para integrar, como un protocolo de comunicacion, diferentes partes de una aplicacion.

1.2.5 Redaccion Digital Integrada
Los medios viven hoy un proceso de transformacién que atraviesa los flujos de trabajo, los modelos de
negocios y los modos de vinculacién con las audiencias. La tecnologia impone cambios en las reglas de

juego y las organizaciones periodisticas responden embarcandose en el desafio de la innovacion.

La llegada de las computadoras ha marcado un nuevo hito en el desarrollo social de la humanidad, ha
protagonizado un gran porciento de los nuevos avances cientificos- tecnoldgicos que acontecen en la
actualidad. La utilidad de las computadoras en el periodismo ha revolucionado una nueva forma de
concebir el mismo, al tener la entrada de la misma en las salas de redaccién y la combinacién con nuevas

tecnologias propicia el surgimiento de nuevos conceptos tales como redaccion digital integrada. (11)

La redaccion digital integrada permite capturar los textos, imagenes, sonidos y video de las informaciones
y almacenarlas en servidores. Los profesionales de la informacién pueden consultar entre esta variedad
de datos y de esta manera confeccionar y actualizar de manera dindmica las noticias. Lo cual constituye

un aumento de la calidad y la eficiencia, en procesos relacionados con esta rama.

1.2.6 Modulo de redaccion de PRIMICIA

El m6dulo de redaccion de noticias en PRIMICIA es uno de los mas importantes dentro del subsistema de
administracién. En el mismo se realiza la redaccion y edicion de las informaciones y los recursos

multimedia que van a conformar la noticia.

Actualmente el redactor sélo puede realizar dos actividades:
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1. Redactar noticias: Proceso de edicion de noticias que incluye ponerle un titulo, ubicarla en una

seccion temética, elegir el fondo musical y crear las pantallas que la conforman.

2. Gestionar noticias: Proceso que permite visualizar las noticias, modificarlas, eliminarlas y mostrar los

cambios realizados a estas.

El médulo de redaccion de PRIMICIA no brinda la posibilidad de adaptarse a los variables entornos* en los
gue se planea usar la plataforma. Esto se debe a que el mismo posee ciertas limitaciones en el disefio de
las noticias, pues no permite modificar las propiedades ni la estructura de los recursos multimedia que se

emplean en la confeccion de las mismas. (12)

Es por ello que el médulo de redaccién, en su version actual no brinda la posibilidad de la personalizacion
de las noticias, por lo que la misma no se transmite con todo lo que se requiere. En la segunda versién de
la plataforma se proponen funcionalidades que permitirdn la creacién de una noticia personalizable. Una
noticia personalizable es aquella a la que se le configura la disposicion y visualizacion de los componentes
que la forman. Este tipo de noticia trae consigo diversas caracteristicas que son manejadas segun las
necesidades del redactor, entre las que se incluyen efectos a sus componentes entre otras. Estas fueron
especificadas en el andlisis y disefio para la implementacién del mddulo de redaccién, entre estas se

encuentran:
¢ Edicion de los elementos y recursos multimedia de la noticia. (12)
¢ Incorporacion de efectos de animacion a las noticias. (12)

e Pre-visualizacién en todo momento de la edicién en curso. (12)

1.2.7 Generador de formato XML

En el proceso de redaccidn de la noticia es necesario exportar las configuraciones realizadas cuando se
crea una noticia, de manera que esta personalizacién quede, de cierta manera, en un medio persistente.
Una via factible para ello lo constituye guardar dichas configuraciones en un archivo. A través de este se

permitira guardar futuros cambios a las noticias y su configuracion. Para ello se propone el uso de una

! Los entornos a los que se hace referencia son: agencias de noticias, sedes ministeriales o empresariales,

terminales de transporte, hoteles, universidades, centros de convenciones, entre otras.

11



API? para la generacion de archivos en formato XML que logre conservar dichos datos en el tiempo.

Para exportar el formato XML de noticias de la plataforma de television informativa PRIMICIA se hara uso
de las facilidades que brinda el modelo de objetos de documento (DOM), mediante el lenguaje PHP®. El

mismo cuenta con un conjunto de clases y métodos para el manejo del formato XML. (10)

De manera que se propone integrar el generador de formato XML con el moédulo de redaccién de la

plataforma de televisién informativa, PRIMICIA.

1.3 Analisis del objeto de estudio

Este epigrafe abordara temas acerca de las soluciones similares a PRIMICIA que han sido desarrolladas
tanto en el ambito nacional como internacional. Se realizara un estudio de las principales funcionalidades
que presentard el modulo de redaccion. Ademas de una descripcién del proceso de redaccion de la

noticia.

1.3.1 Soluciones similares a PRIMICIA de ambito internacional
En el orbe existen varias empresas como televisoras, que hacen uso de las utilidades que facilitan la
tecnologia de los sistemas de produccién de noticias, confirmando con la experiencia la factibilidad que

provee. Entre empresas que han incursionado en la misma se encuentran

BBC*: esta lanz6 BBC News 24, esta logré una completa digitalizacion y una nueva estructura de los
servicios informativos, transformando los modelos que conservaban la brecha que se sostenia entre las

vias de redaccion principal del canal, las de radio e Internet.

Esta plataforma cuenta con un sistema capaz de automatizar transmisiones en directo, la redaccion
dispone de cuarenta y siete terminales en las que el periodista puede editar. Este sistema permite

transferir clips de noticias producidos por el canal de 24 horas a los servidores de la redaccion.

SONAPS: es un entorno en red que integra todos los aspectos del proceso de produccién de informativos,

API: Application Programming Interface por sus siglas en inglés. Interfaz de programacion de aplicaciones.

PHP: PHP hypertext preprocessor por sus siglas en inglés. lenguaje de programacion interpretado, disefiado
originalmente para la creacion de paginas Web dindmicas

BBC: British Broadcasting Company por sus siglas en Inglés. Corporacion Britanica de Radiodifusion
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desde la planificacion, captacion y edicidn, hasta la emision, distribuciéon y archivo. Permite que
periodistas, editores profesionales y productores puedan compartir contenido y metadatos en un
colaborativo flujo de trabajo en red basado en ficheros. El sistema Sonaps transforma el proceso de
produccién de noticias integrando todos los aspectos del proceso de produccién en un completo y sencillo
flujo de trabajo. Una vez ya se han acordado y planificado las historias, Sonaps se encarga de todo desde
la busqueda de contenido en el Archivo hasta la gestion de los datos de planificacion para los reporteros
(13)

En la sala de Redaccion, Sonaps se integra por completo con los sistemas de informativos, desde la etapa
de planificacién pasando por la edicién y emision hasta el archivo. Los contenidos dentro de Sonaps y en
sistemas de archivo profundos o near-line de terceras partes, pueden ser buscados y visionados
facilmente. (14)

ENEWSROOM: es un sistema de produccion de noticias y contenidos audiovisuales disefiado para
facilitar el trabajo de periodistas y usuarios. Este sistema permite una redaccion desde varios clientes, los
cuales son centralizados en un servidor central, de manera que se publican las noticias de cada redactor.

Solucién usada principalmente en empresas comerciales. (15)

Estos sistemas cumplen con algunas de las caracteristicas requeridas para la plataforma pero su uso

implicaria el pago de licencias y dependencias con otras herramientas.

Ademas la redaccidn en este sistema incluye muchisimas funcionalidades que ya la plataforma PRIMICIA

posee y que por tanto no es necesario integrarle al médulo de redaccion. (12)

Aunque abarcan una gama de funcionalidades ya implementadas en PRIMICIA, estos sistemas no
cumplen con una completa personalizacion de los procesos de redaccién, incluirlos aumentaria el costo de
produccién de la plataforma. Es por ello que la implementacion del médulo de redaccion de noticias,
abarcaria estas funcionalidades agregando las que se definieron en el disefio para la segunda versién de

la misma.
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1.3.3 Soluciones similares a PRIMICIA de ambito nacional

Sefial ACN®, sistema automatizado de teletexto para la plataforma de television digital satelital cubana,
constituye una plataforma con el objetivo de acercar la informacion a aquellos colaboradores cubanos, que
prestan servicios fuera de nuestras fronteras, ademas de llegar a las zonas de silencio, lugares donde la

actualidad se abria paso paulatinamente.

Sefial ACN no tiene concebido los nuevos elementos que se desean integrar al proceso de redaccion de
PRIMICIA. Este sistema no permite la configuracion de los elementos que componen la noticia.

Sefial3: Sistema de produccién de noticias desarrollado en la Universidad de las Ciencias Informéaticas.
Disefiado para mantener informado a la comunidad universitaria. Este sistema fue desarrollado sobre

tecnologia privativa como base.

TV Energia: Resultado devenido de la investigacion sobre el estudio de sistemas informéticos sobre
tecnologias libre para la transmision. Este sistema fue destinado a automatizar los procesos que se
realizan para visualizar la informacién en la red de television instalada en el Ministerio del Poder Popular

para la Energia y Petroleo de Venezuela.

Estos sistemas nacionales constituyen los precedentes de PRIMICIA, estos productos cuentan con la
posibilidad de acceso, actualizacion y presentacion de los recursos de multimedia en el proceso de
redaccion de la noticia, sin embargo carecen de la opcién de configurar la misma, tampoco incorporan la

capacidad de adicionar nuevos componentes a la noticia que se crea en el sistema.

1.3.4 Plataforma de television informativa PRIMICIA

Tomando como experiencia las soluciones nacionales surge PRIMICIA. La plataforma de television
informativa PRIMICIA, es un producto desarrollado en el centro productivo Geoinformatica y Sefales
Digitales (GEYSED), especificamente en el Departamento de sefiales digitales. La cual confiere un canal
de television con transmisién automatica y regular de informacion en diversas clasificaciones de formatos,
unificando videos, textos, imagenes con el proposito de mostrar de manera mas amena la noticia. Esta

plataforma puede ser ajustada a cualquier cliente que posea la necesidad de mantener informados

> ACN: Agencia Cubana de Noticias
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constantemente a determinada cantidad de personas. Esta estructurado en dos subsistemas:
e Subsistema de Administracion.
e Subsistema de Transmision.

El Subsistema de Administracion permite la administracién del canal y toda la gestion de las noticias y
recursos multimedia, mientras que el subsistema de transmisién se encarga de visualizar las noticias y

materiales publicados.

1.3.5 Proceso de redaccion de la noticia

Mediante el proceso de redaccion de la noticia, es posible redactar y conformar los elementos que se
quieren transmitir en determinada entidad que esté usando la plataforma. Cada institucion o empresa tiene
caracteristicas visuales que difieren para cada una, la transmision de noticias. Esto acarrea que la

presentacion de la noticia asi como el proceso de redaccién sea diferente en cada entidad.

Sin embargo este proceso se caracteriza por ser poco flexible y esquematico ya que la plataforma no le
permite al redactor interactuar con los elementos visuales de la noticia. Por ejemplo, mediante el proceso
de redaccion no se le permite al redactor definir nuevos elementos para la presentacion de la noticia, o
bien no puede cambiar ni eliminar los que vienen definidos por defecto. Esto es debido a que las noticias
estan compuestas por pantallas y estas son so6lo cuatro tipo: texto, texto-imagen, imagen y video, por lo
gue cualquier noticia que combine otros dos recursos actualmente no se puede elaborar. Por dltimo otra
deficiencia es la imposibilidad por parte del redactor de configurar el tiempo que se visualizara la pantalla,

este valor es estético y se define internamente durante el desarrollo de la aplicacién. (16)

El subsistema de administracién estd compuesto por una variedad de modulos que en su conjunto,
posibilitan el funcionamiento del mismo como un todo. Entre los mddulos existentes es el médulo de
redaccion el que contiene mayor responsabilidad en el proceso de redaccion de la noticia. El médulo de
redaccion estd orientado a llevar a cabo la redaccion y edicion de las informaciones conjuntamente con
los recursos de multimedia que conforman la noticia, asi como su disposicion en la misma. Debe tener la

posibilidad de poder guardar un archivo persistente, las configuraciones de la noticia. Creando una
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manera factible para su edicién y visualizacion conjuntamente con las funciones del subsistema de

transmision.

El médulo de redaccion de PRIMICIA no brinda la posibilidad de adaptarse a los variables entornos® en los
gue se planea usar la plataforma. Esto se debe a que el mismo posee ciertas limitaciones en el disefio de
las noticias, pues no permite modificar las propiedades ni la estructura de los recursos multimedia que se
emplean en la confeccidon de las mismas. Por estas razones no es posible la personalizaciéon de las

noticias y el redactor no puede hacer llegar el mensaje de la manera que realmente desea.

1.3.6 Funciones para el médulo de redaccion

Con el propdsito de mejorar la funcionalidad del médulo de redaccion se concibieron varias caracteristicas
gue pueden ser adecuadas a su perfil. Para lograr estas funcionalidades se tienen predefinidas varias

acciones, de las que se mencionan:

e Agregar nuevas funcionalidades al médulo de redacciéon que permitan la confeccion de noticias
gue presenten elementos configurables. Las funcionalidades que posee el modulo en la actualidad
se mantienen, para satisfacer las necesidades de un redactor poco diestro en la edicién de
noticias. (17)

e Crear las ventanas necesarias para la edicién de la noticia. Se crearan las ventanas necesarias
para el trabajo del editor en la plataforma, estas seran: area de trabajo, ventana de componentes,
ventana de la linea de tiempo y ventana de propiedades. (17)

e Crear todos los componentes y herramientas necesarios para la creacion de la noticia. (17)

e Crear un banco de efectos, que sean aplicables a todos los elementos configurables y que se

puedan configurar desde la ventana de edicién. (17)

Estas acciones, integradas a las tareas de investigacion, forman una gama de funcionalidades a tomar en

cuenta en el momento de desarrollar dicho médulo.

® Los entornos a los que se hace referencia son: agencias de noticias, sedes ministeriales o empresariales,

terminales de transporte, hoteles, universidades, centros de convenciones, entre otras.
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1.4 Herramientas, Técnicas y tecnologias
Generalmente el desarrollo de un producto o proyecto es guiado por una metodologia de desarrollo, lo
cual constituye un marco de trabajo que es usado para estructurar, planear y controlar el proceso de

desarrollo en sistemas de informacion.

No obstante, cada software cuenta con necesidades y entornos diferentes, que deben tenerse en
consideracion. Por otra parte cada metodologia tiene caracteristicas propias del ambiente de desarrollo,
constituyendo estos los principales aspectos que rigen el proceso de seleccion de la metodologia
adecuada. Una metodologia tiene que ser usada de forma simple y efectiva, sin hacer las tareas de disefio
excesivamente complejas (18)

1.4.1 Metodologia de desarrollo de software RUP?
RUP es un proceso de desarrollo de software que obtiene las mejores practicas del conocimiento de
lideres en ingenieria de software y proporciona a los equipos de desarrollo guias, estandares y

recomendaciones para la construccién de software de alta calidad.

Estas practicas de desarrollo de software estdn documentadas como principios clave, en donde cada una
de ellas corresponde a distintos aspectos del desarrollo de software que generalmente requieren
habilidades especificas, esto se refleja en los roles y productos de trabajo de cada uno de ellos. Entre las
principales caracteristicas que presenta, esta dirigido por los casos de uso, esta centrado en la

arquitectura y es iterativo e incremental.
Dirigido por los casos de uso

Los casos de uso son una técnica de captura de requisitos que fuerza a pensar en términos de
importancia para el usuario y no so6lo en términos de funciones que seria bueno contemplar. Se define un
caso de uso como un fragmento de funcionalidad del sistema que proporciona al usuario un valor afiadido.
Los casos de uso representan los requisitos funcionales del sistema, en RUP los casos de uso no son sélo
una herramienta para especificar los requisitos del sistema. También guian su disefio, implementacion y
prueba. Los casos de uso constituyen un elemento integrador y una guia del trabajo. (19) Es importante

gue los casos de uso, representen los conjuntos de procesos que intervienen en la confeccion de cierta

7 RUP: Rational Unified Process por sus siglas en inglés. Proceso Unificado de Desarrollo
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funcionalidad o funcionalidades con la que cuenta el sistema.

Los casos de uso no sélo inician el proceso de desarrollo sino que proporcionan un hilo conductor,
permitiendo establecer trazabilidad entre los artefactos que son generados en las diferentes actividades
del proceso de desarrollo. (19)

Centrado en la Arquitectura

En un sistema la arquitectura constituye la estructura fundamental del mismo, define los componentes
mas relevantes y conforma una vision mas amena del sistema en cuestion.

La arquitectura involucra los aspectos estaticos y dinamicos mas significativos del sistema, esti
relacionada con la toma de decisiones que indican cémo tiene que ser construido el sistema y ayuda a
determinar en qué orden. Ademas la definicion de la arquitectura debe tomar en consideracion elementos
de calidad del sistema, rendimiento, reutilizacién y capacidad de evolucién por lo que debe ser flexible
durante todo el proceso de desarrollo. La arquitectura se ve influenciada por la plataforma software®,
sistema operativo, gestor de bases de datos, protocolos, consideraciones de desarrollo como sistemas
heredados. Muchas de estas restricciones constituyen requisitos no funcionales del sistema. (19) En RUP,
se decanta una gran fuerza en la construccion de la arquitectura, ya que esta implica la poca relevancia
gue puedan tener cambios futuros en el sistema.

Iterativo e incremental

El desarrollo de un producto, lleva consigo un gran esfuerzo, por lo que se considera practico dividir el
trabajo en partes mas pequefias, donde cada parte forma una iteracion, donde las iteraciones hacen
referencia al flujo de trabajo. En cada iteracién los desarrolladores identifican los casos de uso criticos. Se
implementa un disefio mediante componentes, verificando que satisfagan las especificaciones de los

casos de uso. (19)

Una iteraciobn puede realizarse por medio de una cascada. Se pasa por los flujos fundamentales
(Requisitos, Andlisis, Disefio, Implementacién y Pruebas), también existe una planificacion de la iteracion,
un analisis de la iteracion vy algunas actividades especificas de la iteracion. Al finalizar se realiza una
integracion de los resultados con lo obtenido de las iteraciones anteriores. (19)

El proceso iterativo e incremental consta de una secuencia de iteraciones. Cada iteracién aborda una

8 Una plataforma software es un conjunto de artefactos (componentes o subsistemas) que forman una estructura
comun a partir de la cual podemos derivar (desarrollar, construir) sistemas de una forma eficiente
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parte de la funcionalidad total, pasando por todos los flujos de trabajo relevantes y refinando la
arquitectura. Cada iteracion se analiza cuando termina. Se puede determinar si han aparecido nuevos
requisitos o han cambiado los existentes, afectando a las iteraciones siguientes. Durante la planificacion
de los detalles de la siguiente iteracion, el equipo también examina cédmo afectaran los riesgos que auln
guedan al trabajo en curso. Toda la retroalimentacion de la iteracién pasada permite reajustar los objetivos
para las siguientes iteraciones. Se continda con esta dinamica hasta que se haya finalizado por completo
con la version actual del producto. (19)

Fases

RUP divide el proceso en cuatro fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en nimero

variable segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor hincapié en los distintas actividades.

Disciplinas Fase inicial { Elaboracion | Construccion \ Transicion
| |
B Modelado empresarial I i
B Reguisitos | :
|
|
O Analisis y disefio T— e N |

Implementacion
Prueba

Despliegue

Gestion de cambios
y configuracion

Gestion de proyectos

Entorno

Inicial | E1 | E2 | c1 [ €2 | CN | T1 | T2

Iteraciones

Figura 1: Esfuerzo en actividades segun fase del proyecto
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Durante la fase de inicio las iteraciones ponen mayor énfasis en actividades modelado del negocio y de

requisitos.

En la fase de elaboracion, las iteraciones se orientan al desarrollo de la linea base de la arquitectura,
abarcan mas los flujos de trabajo de requerimientos, modelo de negocios (refinamiento), andlisis, disefio y

una parte de implementacion orientado a la linea base de la arquitectura.

En la fase de construccion, se lleva a cabo la construccion del producto por medio de una serie de

iteraciones.

Para cada iteracion se selecciona algunos casos de uso, se refina su andlisis y disefio y se procede a su
implementacion y pruebas. Se realiza una pequefia cascada para cada ciclo. Se realizan tantas

iteraciones hasta que se termine la implementacion de la nueva version del producto.

En la fase de transicion se pretende garantizar que se tiene un producto preparado para su entrega a la

comunidad de usuarios. (19)

Con RUP se puede utilizar Visual Paradigm for UML, que es una herramienta multiplataforma que brinda
excelentes resultados en el modelado y que ya ha sido utilizada en la modelacién de los artefactos del
proyecto.

Para el desarrollo de la implementacion del médulo de redaccion de la plataforma de television informativa
PRIMICIA, se utilizara RUP como metodologia. Esta metodologia no depende de sistema operativo
alguno, lo que su materializacién es multiplataforma. RUP permite utilizarse en el desarrollo de proyectos
donde el personal no cuenta con la mayor experiencia en la produccion de software ademas de permitir

flexiblemente el cambio de roles.

RUP a diferencia de las metodologias agiles no depende de la presencia constante del cliente, aspecto
fundamental para el desarrollo de la implementacién de dicho médulo. Es la metodologia ideal para el
desarrollo de proyectos a largo plazo, su documentacion es lo suficientemente detallada para cumplir el

seguimiento de proyectos desarrollados bajo dicha metodologia.
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1.4.2 UML?

El Lenguaje Unificado de Modelado es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y

conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. (20)

Esta pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios de
aplicacion y medios. El lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas de
modelado e incorporar las mejores practicas actuales en un acercamiento estandar. Pretende dar apoyo a

la mayoria de los procesos de desarrollo orientados a objetos. (20)

Para el desarrollo de las nuevas funcionalidades del moédulo de redacciéon de PRIMICIA, UML da la
posibilidad de representar graficamente los modelos de forma que puedan ser comprendidos por todos los
desarrolladores. Permite especificar las caracteristicas que tendrd el sistema, incluso antes de su

construccion. (12)

A través del uso de este lenguaje de modelado es posible obtener una abstraccion del modulo a
desarrollar. A través del modelado se generan artefactos que aseguran la continuidad de desarrollo,
permitiendo que se entienda como esta disefladas las principales caracteristicas del moédulo a
implementar. Facilita a integrantes de un equipo multidisciplinario participar e intercomunicarse facilmente,
estos integrantes siendo los analistas, disefladores, especialistas de area y desde luego los

programadores.

1.4.3 Técnicas del Implementador

Este rol desarrolla los componentes de software y efectla las pruebas de desarrollador para la integracion
en subsistemas mas grandes, de acuerdo con los estandares adoptados de proyecto. EI mismo contiene

varias tareas, entre las que se destacan:

e Analizar el comportamiento en tiempo de ejecucion: En esta tarea se describe como analizar el

comportamiento de un componente durante su ejecucion para identificar las mejoras que se

9 UML: Unified Modeling Language por sus siglas en inglés, Lenguaje Unificado de Modelado
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pueden realizar.

Desarrollar productos de trabajo de instalacion: En esta tarea se describe cémo producir todo el
software necesario para instalar y desinstalar el producto de forma rapida, sencilla y segura, sin

afectar a las demas aplicaciones o caracteristicas del sistema.

Ejecutar pruebas de desarrollador: En esta tarea se describe cémo ejecutar y evaluar un conjunto
de pruebas disefiadas para validar que el componente funciona correctamente antes de que se

realicen méas pruebas formales en el componente.

Implementar elementos de disefio: En esta tarea se describe cédmo producir una implementacién
para una parte del disefio (por ejemplo, una clase, una realizacién de guion de uso o una entidad
de base de datos), o para solucionar uno o varios defectos. El resultado son archivos nuevos o
modificados de datos y de cddigo fuente, que se conocen generalmente como elementos de

implementacion.

Implementar la prueba de desarrollador: En esta tarea se describe como crear un conjunto de
pruebas para comprobar que el componente funciona correctamente antes de que se realicen mas

pruebas formales en él.

Implementar los elementos de comprobabilidad: En esta tarea se describe cémo implementar

funcionalidad especializada para dar soporte a los requisitos especificos de la prueba. (16)

1.4.4 Estandar de codificacion

En el centro productivo GEYSED, se establece para el desarrollo de la implementacion un estandar de

codificacién dado a las ventajas que brinda adoptar el mismo. Adoptar un estandar permite enfocarse mas

en el codigo que en el formateo del mismo porque a la larga se vuelve mecanico “Asi se escribe el cédigo

y punto”’. Asimismo, aporta consistencia pues las diferentes porciones de cédigo (que pueden ser

provenientes de diversos lenguajes) guarda un patron que se puede reconocer. Mejora la legibilidad del

codigo. Permite que otras personas puedan colaborar mas eficazmente pues la redaccion del cédigo no
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les resulta incobmoda. En consecuencia, el mantenimiento es menos pesado como resultado de los aportes

anteriormente mencionados. (21)
Los estadndares definidos incluyen:

Principios generales

Los nombres de cada uno de los elementos del programa deben ser significativos.

¢ No manejar en los programas mas de una instruccién por linea.

e Declarar las variables en lineas separadas.

¢ Afadir comentarios descriptivos junto a cada declaracién de variables, si es necesario.

e La mayoria de los elementos se deben nombrar usando sustantivos.

e Los atributos deben comenzar con letra minUsculas.

e Los métodos deben comenzar con letra mayusculas.

Sobre el nombramiento de clases, interfaces y archivos fuentes

Los nombres deberan estar en sustantivo singular, con la primera letra en mayUscula y las demas en
mindsculas. Si el nombre de la clase estd comprimido en mas de una palabra la primera letra debe de ser

mayuscula. Letras mayusculas seguidas no son permitidas.
Ejemplo: “Zend_PDF” no es permitido mientras que “Zend_Pdf” si lo es.

Las clases deben comenzar con un prefijo alegérico al componente que correspondan, evitando nombres

duplicados.

Ejemplo: “Controles” no es un nombre permitido mientras que “Reproductor_Controles” si lo es para el

componente Reproductor.
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Las API deben comenzar con un prefijo alegérico al componente que correspondan, evitando hombres

duplicados y terminar en el sufijo _Component.

Ejemplo: “Controles” no es un nombre permitido mientras que

“Reproductor_Controles Component” si lo es.

Las variables comenzaran siempre con la primera letra mindscula correspondiente a su tipo de dato.
Para distinguir palabras dentro del nombre debera emplearse un guién bajo ().

Ejemplo: formato_de_video

Los comentarios representan el objetivo de la funciéon y no descripcién del procedimiento.

Se debera presentar una explicacion de uso de argumentos (parametros). Ademas de una explicacion de

uso de valores devueltos (de retorno).

1.4.5 Herramientas y Lenguajes propuestos

La seleccién de herramientas y lenguaje se baso principalmente en el documento de arquitectura actual

del proyecto PRIMICIA. Los mismos se describen a continuacion:

JavaScript

Un lenguaje popular que es ampliamente apoyado en navegadores y otras herramientas Web. Agrega
funciones interactivas de paginas HTML, que son otra cosa estatica. JavaScript se ocupa principalmente
del trabajo con los elementos en la pagina Web. En el cliente, JavaScript se mantiene como codigo fuente
incrustado en una pagina HTML. (22)

JavaScript podria utilizarse para mostrar una entrada de datos y validar la misma. JavaScript se destaca
como uno de los principales lenguajes del lado del cliente, desarrollando con gran fuerza la representacion
de interfaces graficas de usuarios, es por ello que con este fin se selecciona este lenguaje para el

desarrollo del médulo de redaccion de la plataforma de redaccion PRIMICIA.
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ExtJs

ExtJs es un API escrito en Java Script con la finalidad de asistir el desarrollo de aplicaciones enriquecidas
para internet. Entre las principales caracteristicas de ExtJs resalta un fuerte paradigma basado en
componentes soportado por recursos para la programacion orientada a objetos en Java Script que facilitan
la implementacién de extensiones y aplicaciones de gran complejidad, el poseer un amplio conjunto de
componentes configurables de alta calidad y una implementacion transparente y sencilla para el trabajo
con AJAX. (23)

ExtJs es usado como framework de presentacion en el desarrollo de proyectos Web que conforman las
RIA™, dado que sus caracteristicas tributan a que pueda ser utilizado con estas finalidades. Para el
desarrollo del presente trabajo se usard ExtJs v3.0, version estable de dicho producto. Esta version esta
bajo la licencia de la GPL.

PHP

(Pre-procesador Hipertexto) es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la
creacion de paginas Web dinamicas. La mayoria de su sintaxis esta prestada de los lenguajes de
programacion C, Java y Perl, con la inclusion de algunos rasgos unicos de PHP. La meta del lenguaje es
permitir a los que desarrollan sitios Web escribir rapidamente paginas generadas dinAmicamente. (24)
Este lenguaje constituye la base del subsistema de Administracién de PRIMICIA, ya que casi todo su

desarrollo concerniente a la tecnologia del servidor responde a su uso.

Symfony

Symfony es un framework para construir aplicaciones Web con PHP. En otras palabras, Symfony es un
enorme conjunto de herramientas y utilidades que simplifican el desarrollo de las aplicaciones Web.
Symfony emplea el tradicional patrén arquitectonico MVC (modelo-vista-controlador) para separar las
distintas partes que forman una aplicacion Web. (25) Symfony constituye una poderosa herramienta que
facilita el trabajo para la construcciébn de aplicaciones Web. El subsistema de Administracion como
aplicacion Web usa las ventajas de Symfony con el fin de reducir el tiempo de desarrollo. Symfony al

emplear MVC favorece a un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones.

RIA: Rich Internet Application por sus siglas en Inglés, Aplicaciones enriquecidas para Internet
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Doctrine ORM*

Doctrine es un ORM para PHP 5.2.3 y posterior. Ademas de todas las ventajas que conlleva un ORM, uno
de sus puntos fuertes es su lenguaje DQL (Doctrine Query Language) inspirado en el HQL de Hibernate.
(30) Entre muchas otras cosas tienes la posibilidad de exportar una base de datos existente a sus clases
correspondientes y también a la inversa, es decir convertir clases (convenientemente creadas siguiendo
las pautas del ORM a tablas de una base de datos. (26)Con el uso de doctrine el control de datos podra
ser efectuado de manera facil, permitiendo trasformar el uso de consultas a base datos a un lenguaje
sencillo. El subsistema de Administracién al usar Doctrine permite manejar consultas a un nivel muy

sencillo.

NetBeans

NetBeans es un entorno de desarrollo integrado (IDE) multiplataforma. El proyecto NetBeans esta formado
por un IDE de cédigo abierto, libre, gratuito y sin restricciones de uso. Ha logrado un gran éxito con una
inmensa base de usuarios. NetBeans provee una estructura para los proyectos que se pueden crear junto
a este IDE. Propone un esqueleto para organizar codigo fuente, el editor conjuntamente integra los
lenguajes como HTML, JavaScript y CSS. Con NetBeans se sustituye la consola de comandos de
Symfony permitiendo centrarse en desarrollar en el IDE. Ademés se encuentra cargadas todas las clases,
ayuda en linea, etc. Tiene la posibilidad de contar con la integracién de sistemas de control de versiones,
tales como SVN, CVS, Mercurial y Git.

Aptana Studio

Aptana Studio, IDE basado en Eclipse constituye una herramienta que reune las caracteristicas mas
completas para el desarrollo de aplicaciones Web basadas principalmente basadas en HTML, DOM, Java
Script y CSS.

Entre las funciones mas destacadas de Aptana Studio se puede mencionar:

X Un ORM o (Object Relation Mapper) es una técnica de programacion que permite convertir datos entre el sistema
de tipos utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en una base de datos
relacional, es decir, las tablas de la base de datos pasan a ser clases y los registros objetos se pueden manejar
con facilidad. (26)
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¢ Asistente de codigo para HTML y Java script.

e Librerias Ajax (JQuery, Prototype, Scriptaculous, ExtJs, Dojo, YUl y Spry entre otras).
e Conexién via FTP, SFTP, FTPS y Aptana Cloud.

e Herramientas para trabajo con base de datos.

e Marcado de sintaxis mediante colores.

e Compatible con extensiones para Eclipse (existen mas de 1000).

Aptana Studio 0.29 es gratuito, de cddigo abierto y multiplataforma, por lo que puede instalarse en

cualquier PC con sistemas operativos Windows, Linux o Mac OSX. (27)

Aptana brinda muchas funcionalidades para el desarrollo de aplicaciones Web. Entre las ventajas que
posee Aptana para el desarrollo de Web se encuentra la alto completamiento de codigo JavaScript, logra
identificar la compatibilidad del c6digo con los navegadores mas usados. Al incluir librerias Ajax, brinda la
posibilidad de reutilizacion del cédigo de las mismas. Estas caracteristicas son importantes a considerar
dado el hecho de que el subsistema de Administracion de PRIMICIA es una aplicacibn Web, lo que

representa muchas ventajas en este campo.
Firebug

Es un depurador Web, embebido dentro de navegadores como Mozilla Firefox, cuya maxima funcionalidad
reside en monitorear los eventos JavaScript, Ajax ademas del DOM, HTML y CSS, incluye una consola de

comandos y variedad de inspectores Web. (28)

Esta herramienta es muy usada para realizar pruebas unitarias. A través de la misma se puede probar y

confirmar la factibilidad del cdigo realizado, principalmente el de las interfaces JavaScript con ExtJs.
Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El software de
modelado UML ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones de calidad y a un menor costo.
Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar cédigo desde diagramas y
generar documentacion. (29)
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Visual Paradigm 6.4, es una herramienta potente, ya que posibilita la realizacién tanto de ingenieria
inversa como directa. Se integra con varios Entornos de Desarrollo Integrado. Funciona también como
herramienta colaborativa, soportando un equipo de trabajo sobre un mismo proyecto, incluyendo la
capacidad del control de versiones, elemento a considerar con proyectos con un vasto equipo de

desarrollo como lo es PRIMICIA.

1.5 Conclusiones

En el capitulo se analizaron los conceptos que sustentan el problema cientifico planteado, donde
intervienen conceptos tales como moddulo, configuracion e implementacion. Los mismos constituyen
conceptos que ayudan a comprender el desarrollo de la investigacion. Se realizé un andlisis del objeto de

estudio, concluyendo que:

1. El analisis de las soluciones existentes tanto en el &mbito nacional e internacional permitié concluir
gue las caracteristicas de dichos sistemas no cumplian con los requerimientos especificados para
el proceso de redaccion de la noticia. Debido a ello se determina la implementacion del médulo de
redaccion.

2. El uso de RUP como metodologia de desarrollo permite la generacion de los artefactos necesarios
en el flujo de Implementacion, este proceso es vital para un mayor entendimiento de la aplicacion a
desarrollar.

3. Con el uso del lenguaje de modelado UML se crea una abstraccion del sistema a implementar,
permitiendo describir las funcionalidades béasicas. Ello hace posible también la continuidad de
desarrollo.

4. El uso de frameworks como ExtJs y Symfony permite una construccion bien estructurada de la
aplicacion, optimizando el uso de lenguajes como JavaScript y PHP. De la misma manera que el
trabajo de los mismos a través de entornos de desarrollo y herramientas de depuracién de codigo
como el Firebug hacen mas sencillo el acto de implementar.

5. Mediante los estandares de codificacion se obtiene legibilidad en el cédigo permitiendo

reutilizacion del mismo asi como la posibilidad de actualizacién de algoritmos y funcionalidades.
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Capitulo 2 Descripcion de la solucion propuesta.

2.1 Introduccion

En el siguiente capitulo realiza se una descripcion del disefio que se implementa, perteneciente al médulo
de redaccion. Se hace referencia a los artefactos que constituyen la base para el flujo de la
implementacion. En los artefactos se encuentra el Diagrama de Clases y el Modelo de Implementacion.

2.2 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales son caracteristicas expresadas de lo que necesita el sistema, estos expresan
funcionalidades del mismo. Basicamente los requisitos funcionales establecen los comportamientos del
sistema. Un requisito funcional tipico contiene un nombre y un nimero de serie Gnico y un resumen. Esta
informacién se utiliza para ayudar al lector a entender por qué el requisito es necesario, y para seguir al
mismo durante el desarrollo del producto. Los requisitos funcionales definidos para el médulo de redaccion

son los siguientes:

RF 1: Redactar noticia personalizada. El sistema debe permitir redactar noticias haciendo uso de los
elementos configurables definidos.

RF 1.1: Visualizar region de plantillas. Debe mostrar una ventana para que el usuario escoja la plantilla

gue desea utilizar.

RF 1.2: Visualizar region de componentes. Debe mostrar una ventana con los componentes que podra

utilizar el usuario en la redaccion de la noticia.

RF 1.3: Visualizar ventana de propiedades. Cuando se escoja un componente debe mostrar una ventana

con las propiedades del mismo.

RF 1.4: Visualizar ventana de acciones. Cuando se escoja un componente debe mostrar una ventana con

las acciones que se le pueden aplicar.

RF 1.5: Visualizar area de trabajo. Debe mostrar el area donde el redactor incluira los componentes para

la confeccién de la noticia.
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RF 1.6: Guardar noticia. Debe permitir guardar en formato XML los cambios realizados durante la

confeccion de la noticia.

RF 1.8: Pre visualizar noticia: El sistema debe permitir la pre visualizacion de la noticia en cualquier

momento de la redaccion.

RF 2: Configurar timeline. El sistema debe permitir configurar el tiempo de duracion total de la noticia y el

instante de tiempo en el que ocurrir4 una accion.
RF 3: Visualizar recursos: Visualizar las acciones y efectos en los canales.

RF 4: Administrar componentes. El sistema debe permitir administrar los componentes que desea incluir

en la noticia.

RF 4.1 Agregar componente. Debe permitir seleccionar un componente y desplazarlo hacia el area de

trabajo, donde se visualizara con las propiedades predefinidas para este.

RF 4.2 Eliminar componente. Debe permitir eliminar un componente que haya sido agregado al area de
trabajo.

RF 4.3 Ajustar propiedades de componente. Debe permitir realizar cambios en las propiedades
predefinidas para cada componente.

RF 5: Administrar plantillas. El sistema debe permitir utilizar las plantillas definidas y eliminar su uso en la

noticia.

RF 5.1: Seleccionar plantillas. Debe permitir seleccionar la plantilla que se va a visualizar en el area de

trabajo.

RF 5.2 Eliminar plantillas. Debe permitir eliminar del area de trabajo la plantilla seleccionada.
RF 5.Administrar efecto. El sistema debe permitir gestionar los efectos aplicados a cada accion.
RF 5.1: Seleccionar efecto. Debe permitir aplicar un efecto para la accién seleccionada.

RF 5.2: Eliminar efecto. Debe permitir eliminar el efecto aplicado a una accion.
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RF 5.3: Modificar propiedades de efecto. Debe permitir configurar las propiedades del efecto aplicado.

2.3 Descripcion del Diseiio

En el proceso de redaccion de la noticia intervienen varios elementos, los componentes, que son los

responsables de configurar sobre ellos las acciones y la forma en que la misma se conforma. Estos

elementos, presentan ciertas propiedades que son las que se configuran mediante el proceso

mencionado.

Los elementos configurables en cualquier momento pueden ser afadidos, eliminados o editados,

realizando cambios en sus propiedades. También se les puede asignar acciones que definen el

comportamiento del elemento en la noticia y a estas acciones se les puede aplicar efectos. (12)

Estos elementos se describen a continuacion:

1. Imagen
Es un componente que estard referenciando a un archivo de imagen. Sus principales propiedades
son: posicion, tamafo, visibilidad, superposicién, opacidad, identificador y mascara. Este
componente mostrara la imagen referenciada en la ventana de edicion de la noticia, contiene
ademas responsabilidades para su disposiciébn, como cambiar de tamafio 6 posicién. Presenta
efectos que le son aplicables durante la visualizacion de la noticia.

2. Video
Es un componente que estara referenciando a un archivo de video. Sus principales propiedades
son: posicion, volumen, tamafio, superposicién, intervalo, visibilidad, repeticién, opacidad e
identificador. EI mismo a través de la ventana de edicion de la noticia mostrara al archivo
referenciado, incluyendo los controles de ejecucion.

3. Texto
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Es un componente que estara referenciando a un texto determinado. Sus principales propiedades
son: posicién, tamafio, margen, visibilidad, identificador, estilo, fuente, tamafio de fuente y color.
Dicho elemento es creado en el mddulo mediante la participacion del redactor. Tiene la capacidad

de cambiar su ubicacién en la escena, ademas se le pueden incorporar efectos de transicion.

Audio

Es un componente que estara referenciando a un archivo de audio. Sus principales propiedades
son: volumen, repeticion, titulo, icono, intervalo e identificador. Este elemento so6lo es visible

mediante un icono sefalizador que indica su presencia.

Infocinta

Este componente de la noticia tiene como objetivo mostrar informaciones alternativas durante la
transmisién de la noticia como pudiera ser el parte del tiempo o las personas que estan dentro de
una imagen. Generalmente su aparicion es de corta duracion. Sus principales propiedades son:
estilo (texto, climatica, mixta), tipo de Infocinta (inferior, superior, izquierdo, derecho), posicion,

tamafio, forma, texto, imagen e identificador. Incluye en su composicion la transicion.

Estado

Este componente esta relacionado con los elementos de la noticia, puesto que el mismo
representara los estados por los cuales transitarian todos los elementos de la noticia en el

momento de su sincronizacion.

Time-Line (Linea de Tiempo)

Este componente presenta la responsabilidad de sincronizar los estados de los demas
componentes mediante transiciones a través del tiempo, mediante la inicializacion y finalizacion de

la noticia.

Fecha
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10.

11.

12.

13.

14.

Este componente representa la fecha del dia en que se esta ejecutando la aplicacion, puede tener
un componente texto asociado. Sus principales propiedades son: tamafio, posicién, formato,

superposicion, visibilidad, identificador, texto e idioma.

Hora

Este componente representa la hora en que se estd ejecutando la aplicacién, puede tener un
componente texto asociado. Sus principales propiedades son: tamafio, posicion, formato de hora,

superposicion, visibilidad, identificador, texto, imagen y tipo.

Tiempo

Sus principales propiedades son: tamafo, posicidn, superposicién, visibilidad y formato. Este

componente puede indicar tiempo transcurrido o tiempo restante, segln se seleccione.

Clima

Este componente brinda informaciones sobre el estado del tiempo de una region determinada. Sus
principales propiedades son: lugar, tipo, posicion, tamafio, opacidad, superposicion, visibilidad e

identificador.

Plantilla

Este componente es de los mas importantes ya que brinda una distribucién inicial de los
componentes de la noticia, facilitando la edicién de la misma. Sus principales propiedades son:

nombre, logo (imagen), tipo, fecha, hora y color.

Seccion

Este componente indica la seccion tematica a la que pertenece la noticia mostrada. Sus principales

propiedades son: nombre, logo (imagen) y cantidad de noticias.

Préxima-Noticia
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Indicard el titulo de la siguiente noticia. Su principal propiedad es el nombre de la siguiente noticia.

15. Proxima-Seccion

Este componente indica la seccion temética que le sigue a la seccion en curso. Su principal

propiedad es el nombre de la siguiente seccion.

La combinacién de los componentes, la manera en que se configuran y las acciones que se le apliquen
son pasos a tener en cuenta en la personalizacion de la noticia. Para la implementacion de los mismos se

toman como base artefactos como los diagramas de clase del disefio.
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2.4 Analisis de los frameworks de desarrollo Symfony y Ext]Js

En la actualidad el uso de frameworks de desarrollo con el objetivo de construir aplicaciones se ha
generalizado con una vertiginosa velocidad. Ello ha traido consigo un desarrollo rapido eficiente de
aplicaciones, permitiendo la reutilizacion de cédigo y actualizacion del mismo. En el &mbito del desarrollo
Web son Symfony y ExtJs una combinacion usada con el fin recrear de manera rapida y concisa

aplicaciones de este tipo.

2.4.1 Symfony

Como se mencionaba en el epigrafe 1.4.5, Symfony es un framework para el desarrollo de aplicaciones
Web escritas en PHP. Symfony usa el patrén arquitectonico MVC, para separar las distintas partes que
forman la aplicacion. Esta arquitectura separa la légica de negocio (el modelo) y la presentacion (la
vista) por lo que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. El controlador se
encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las peticiones
(HTTP, consola de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la abstraccién de la l6gica
relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones sean independientes del tipo de gestor de
bases de datos utilizado por la aplicacion. Symfony realiza su propia implementacién del MVC, para ello
toma lo mejor de esta arquitectura logrando que el desarrollo de las aplicaciones sea mas rapido y

sencillo. (7)

Las acciones son el corazon de la aplicacién, puesto que contienen toda la logica de la aplicacion. Las
acciones utilizan el modelo y definen variables para la vista. Cuando se realiza una peticion Web en una

aplicacion Symfony, la URL define una accién y los parametros de la peticion.

La vista se encarga de producir las paginas que se muestran como resultado de las acciones. La vista en
Symfony est4 compuesta por diversas partes, estando cada una de ellas especialmente preparada para
que pueda ser facilmente modificable por la persona que normalmente trabaja con cada aspecto del

disefio de las aplicaciones. (30)

Las bases de datos son relacionales. Symfony esta orientado a objetos. Para acceder de forma efectiva a

la base de datos desde un contexto orientado a objetos, es necesaria una interfaz que traduzca la l6gica
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de los objetos a la l6gica relacional. Esta interfaz se llama ORM (object relational mapping) o “mapeo de
objetos a bases de datos”, y esta formada por objetos que permiten acceder a los datos y que contienen

en si mismos el codigo necesario para hacerlo.

La utilizacién de objetos en vez de registros y de clases en vez de tablas, tiene otra ventaja: permite

afiadir métodos de acceso en los objetos que no tienen relacién directa con una tabla. (30)

El uso de Symfony en el desarrollo de la aplicacion permitié una construccién sencilla y eficaz. A través
del mismo fue posible centrarse de una manera mas enfocada en las distintas partes de la aplicaciéon. El
uso de ORM facilit el acceso a los datos. Mejor6 el desarrollo de las aplicaciones mediante la
automatizacién de muchas de las tareas comunes. La estructura del codigo fuente posibilit6 que la

escritura del codigo ganara en legibilidad para un futuro desarrollo de la aplicacién.

2.4.2 Ext]s

Haciendo referencia a lo mencionado en el epigrafe 1.4.5, ExtJs es un framework escrito en JavaScript
destinado a asistir el desarrollo de de aplicaciones enriquecidas para internet. El framework presenta el
siguiente arbol de directorios:
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Figura 2 Arbol de directorios de ExtJs
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La carpeta src contiene los archivos con el cédigo fuente de cada uno de los componentes y clases de
ExtJs agrupados por paquetes. La carpeta resources contiene a suvez las imagenesy las hojas de
estilos necesarias de un proyecto. La carpeta pkgs resulta Gtil cuando no se utilizan completamente
todos los recursos de ExtJs, aqui se encuentran comprimido y ofuscados en archivos cada uno de los
paquetes de que componen el API. En el directorio de adapters se encuentran archivos para el trabajo con
el framework asi como para la integracién con otros frameworks. En el directorio de docs y examples se
encuentra ejemplos y documentaciéon sobre las principales funcionalidades y componentes bésicos de
ExtJs.

Arquitectura de ExtJs
ExtJs resalta un fuerte paradigma basado en componentes. Ello posibilita:

1. Multiple uso: se refiere al hecho de que un componente es escrito dentro de un contexto que
permita que su funcionalidad sea Util en la creacién de distintas piezas de software.

2. Contexto no especifico: en relacion con la orientacién conceptual de la especificacion de un
componente, debe estar planteada de una forma general que permita su adaptacion en distintos
sistemas, sin que el contexto tenga prioridad.

3. Encapsulacion: se refiere a la especificacion interna oculta o no investigable a través de la
interface. Asi se protege que el resto de componentes y piezas de software dentro de un sistema,
no se vean afectados por cambios en el disefio de uno de los componentes.

4. Una unidad independiente de desarrollo con su propio control de versiones: este principio muy
relacionado con la encapsulacién, permite que un componente pueda ser desarrollado de manera
independiente, cambiando el disefio o agregando nuevas funcionalidades, sin afectar

significativamente el resto del sistema.
Patrones de disefio:

ExtJs implementa varios patrones de disefios. “Los patrones de disefio son el esqueleto de las soluciones
a problemas comunes en el desarrollo de software.” En otras palabras, brindan una solucion ya probada y
documentada a problemas de desarrollo de software que estan sujetos a contextos similares. Es

necesario tener presente los siguientes elementos de un patron: su nombre, el problema (cuando aplicar
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un patrén), la solucion (descripcién abstracta del problema) y las consecuencias (costos y beneficios). (31)
Su desarrollo fue altamente inspirado en el libro de Head First Design Pattern por Freeman and Freeman.

Entre los patrones de disefio que implementa se encuentran:

1. Flyweight: El patréon Flyweight sirve para eliminar o reducir la redundancia cuando se tiene una
gran cantidad de objetos que contienen informacion idéntica, ademas de lograr un equilibrio entre
flexibilidad y rendimiento (uso de recursos). El mismo es implementado a través de Ext.Fly, donde
se usa como alternativa a Ext.get, método que obtiene elementos del DOM de una péagina, pero
crea una instancia de cada objeto que llama, sin embargo Ext.fly crea los reemplazos de todos los
objetos que se llaman en uno solo.

2. Observador: El patron observador define una dependencia de uno-a-muchos entre objetos, de
forma que cuando un objeto cambie de estado se notifique y actualicen autométicamente todos los
objetos que dependen de él. Este patron se ve reflejado en el manejador de evento de ExtJs,
también en la clase base de ExtJs de Ext.util.Observable.

3. Singleton: Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la creacién de un
mecanismo de acceso global a dicha instancia. Una de las formas de uso se representa en la
funcién init, la cual al llamarse asegura de que exista solo una instancia de un control de ventana

en especifico, y este pueda ser accedido desde cualquier lugar de la aplicacion.

Herencia

ExtJs provee de herramientas para llevar a cabo la extension de propiedades y funcionalidades a sus
componentes. De esta manera permite redefinir los mismos, cambiando su disposicién a preferencia del
desarrollador. Esta caracteristica fue muy usada en la construccién del presente trabajo de diploma ya que

permitié crear los componentes a partir de clases basicas de ExtJs.

La propiedad fundamental para la herencia se refleja a través de Ext.extend. A través de este método se

especifica como se implementa la herencia asi como las clases fuentes para llevar a cabo la misma.
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1 Ext.ns( );

2 Bcontenedor=Ext.extend(Ext.Panel, {
3 editable: ,

4 father: ,

5 border: true,

6B B style:{

7 position: ,

8 width: ,

0 height:

18 7T }.

11 draggable: true,

12

13 o constructor:function(options){
14 Ext.apply(this,options || {});
15 contenedor.superclass.constructor.call(this);
16 7T 1.

17

18 o getEditable: function(){

19 return this.editable;
20 1 +
21 o setEditable:function(peditable){
22 this.editable = peditable;
23 1 },
24
25 o getFather:function(){
26 return this.father;
27 7 }.
28 © setFather:function(pfather){
29 this.father = pfather;
3@ - }
31 13K
32 -

Figura 3 Ejemplo de herencia de ExtJs
Consultas al DOM

ExtJs cuenta con un objeto que permite hacerle consultas al DOM para obtener de €l objetos especificos
con los cuales se quiere trabajar de forma especifica. Ello se hace a través del objeto de DomQuery, el

mismo de una manera muy sencilla y rapida, ademas de que provee varios métodos que regresan una
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coleccion de nodos que satisfacen algun criterio de blusqueda o solamente el elemento que se necesita
gue sea seleccionado por su identificador, ademas podemos asignarle el nodo sobre el cual debe

realizarse la busqueda.

2378

2379 function NoBloqueo()

2380 E {

2381 E setTimeout(function() {

2382 isFlag = @;

2383 var items = Ext.DomQuery.select( );
2384 © Ext.each(items, function(item) {

2385 Ext.fly(item).removeClass| );
2386 Ext.fly(item).addClass( I

2387 r RE

2388 EstadoInicial();

2389 }. (currentpos-3000));

23960 r 1

2391

2392

Figura 4 Ejemplo de uso de DomQuery para obtener objetos del DOM
Espacios de nombre

Los espacios de nombre en ExtJs permiten empaquetar el cddigo de manera que dentro de una misma
aplicacion se reduzcan la cantidad de conflictos que puedan existir. Un espacio de nombre es un
contenedor abstracto de que provee de un contexto a diferentes objetos. Con ello se evitan las

ambigliedades y ademas de que previene que se sobrescriban objetos.

2.5 Diagrama de clases del disefio

A diferencias del modelo conceptual, un diagrama de este tipo contiene las definiciones de las entidades
del software en vez de conceptos del mundo real. EI UML no define concretamente un elemento
denominado “diagrama de clases del disefio” sino que se sirve de un término mas genérico “diagrama de

clases”. (17)
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Un diagrama de clases es un diagrama estatico que describe la estructura de un sistema mostrando sus
clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados durante el proceso de
analisis y disefio de los sistemas, donde se crea el disefio conceptual de la informacion que se manejara

en el sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la relacién entre uno y otro.

Los diagramas de disefio representan una aproximacion del proyecto que se quiere lograr, constituyen
una base de apoyo para la implementacion. A continuacion se muestran los distintos diagramas de clases
del disefio que se toman como punto de partida para la implementacién del médulo de redaccion de

noticias.

La redaccion de la noticia personalizada contiene las acciones que permiten crear una noticia a través de

los elementos configurables, creandose segun las especificaciones establecidas por el redactor.

:‘mponentes Ext.. —
<<use>> g ' i =
e ——— — — — € Zhuiids F. ______ redactarNPAction
r <<USe> > s
redacta]l-NP.lmnl inl:le)él.p.hp

<<Use: > :

l{ <use:= >

[
| |
| |
' <<uses >

|
|
|
|
|
| |
ccuses > |
|
|
|

|

| |

| |
| W W

_‘ W
Componentes Symfony Modelo
<<userr  _me
— e — — — — — — - |
== ;7 cc_redactarNp i i i
panelComponent.. 7 | | | |
4 |
,’<<use>> l<<use>> :<<use>> :<<use>> !
s | L<use>»>
[ | | |
W W W b
_ > 3
: i i w Doctrine
panelEdicion panelTimeLine layout  redactarNPSuccess

Figura 5 Diagrama de clases del disefio del CUS: Redactar Noticia Personalizada.
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La plantilla representa un esquema base sobre el cual se irdn agregando elementos para conformar una

noticia. La plantilla es un marco predefinido, la cual presenta regiones editables sobre las que se insertan

elementos. La plantilla es un canal para crear de manera mas rapida una noticia.

a . k. admPlantillas Actions
Componentes Ext|S _{f"feji__ “— f{_bfli}_}___ i +executelnsertarPlantill...
fl . +executelistarPlantillad
| indmf.uhu
redactariP.html | ,1\ T
! | | |
| | |
- <<uses>| ceusEEE <<uses>) <‘:use}>:
- | |
- [ I
panelEdicion —— I _I . I v
<<user> T = o W
Componentes Symfony Modelo
<<uses> _ - |
- cn:_adel%mtllla T T T
&= | | I I
| <<usess! <<uses>! <<use>>|
- <<uses>| : : xlv
—— I
: v Y v H
plantilla ' ' Docirine
4 4
B layoutphp redactarNPSuccess

buscarRecurso

Figura 6 Diagrama de clases del disefio del CUS: Administrar Plantilla.
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Los componentes son la base de la noticia. Estos combinados y sincronizados segun la manera en que lo
ejecute el redactor, conformaran la noticia. Los componentes reciben modificaciones a sus propiedades y

es entonces que quedan listos para conformar una noticia.

—

Componentes Ext.. " adm CompActions
L<uses> 2 <<huild=> f ceyzess |TEXECUtelistarRecursos(
e — — — — — — — - - ——— ——— — — = | . — — —|+executeinsertarRecursalmage. ..
inde)F.php | +executelnsertarRecursoVideog
| +executelnsertarRecursoAudio
|'edacta|'r"|.lP.htmI I | 0
| : <<uses> | :
<<uses> l<<usess i | |
panelEdiciofr — _ | W [ “susex>
-~
- |
<<uses> T W Componentes Symfo...
& - - - - — — ————— - Modelo
panelPropiedades
<<uzes>
.é _________
cc_admComp I I T
|
buscarRecurso | | ' |
[<<uses> | I |<S<use>>
| l<<uses> lc<uses> \L

I I
v ! | [
\Ia’_ ‘\Jf' Doctrine
Componentes 4 P

layout.php redactarNPSuccess.php

comp\Visual

audio

1exto

video imagen infocinta

Figura 7 Diagrama de clases del disefio del CUS: Administrar Componente.
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Las acciones van a constituir los efectos que se le pueden aplicar a los componentes. Estas manifiestan la

manera en que se van a visualizar los componentes una vez ya integrados en la noticia.

— S -

o P
Componentes ExtJS e _ssuse> < LaEas T s
.
index.ph
redactarljrlp.html E:H php
: : LSS
— | I
— | |
TimeLings ~ | <ous==> v
pane - S=use=> |
-~ |
T - s Componentes Symfony
— e —— —
L — =ELSE=> e — T T
panelPropiedades - lf[:_adr}nncciun : :
P | | ==USE== | =<USEE
- 7 ==use== I czuse=» | |
) | | |
v v v
— }?. }?.
e — S S
componente = o T
" N layout.php redactarNPSuccess.php
fi accion R
/ Accibnes \
desplazar mostrar ocultar

Figura 8 Diagrama de clases del disefio del CUS: Administrar Accion.
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2.6 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacién describe como se establece la estructura de los componentes, los
elementos de implementacién. Se basa en las responsabilidades asighadas a subsistemas y médulos. El
modelo de implementacion describe cémo los elementos del modelo de disefio se implementan en
términos de componentes. Describe también la forma en que se organizan los componentes de acuerdo
con los mecanismos de estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacion y en

el lenguaje o lenguajes de programacion utilizados ademas de las dependencias entre los componentes.

Los diagramas de componentes revelan la manera que se divide el software, mostrando las dependencias
entre sus partes. Por otro lado el diagrama de despliegue muestra la disposicion fisica en la que se va

estacionar el sistema y las relaciones en la misma.
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El diagrama de componentes Redactar Noticia Personalizada muestra una vista general de los

componentes que presenta el médulo de redaccion. Representado en el diagrama se encuentra:

1. El paquete del framework ExtJs, el cual presenta las funcionalidades los componentes y
funcionalidades basicas para desarrollar con el mismo. Estas funcionalidades residen basicamente
en las fuentes escritas en ext-all.js, ext-base.js y ext-all.css.

2. El paquete ux contiene componentes adicionales, entre los cuales se encuentra
Ext.ux.ToastWindow.js, el cual constituye una ventana personalizada para mostrar mensajes. Estos
mensajes pueden estar animados desde diferentes posiciones dentro de la ventana. También esta
el fichero cfg_windows.js, el cual contiene configuraciones predeterminadas de las ventanas que
se muestran en el sistema. Estas ventanas contienen diferentes formularios para la configuracion
de componentes.

3. El paquete componentes contiene dentro de si los componentes que se pueden incorporar a una
noticia personalizada. Se especifica dentro del mismo el fichero genérico componente.js, que
contiene clases basicas para la creacion de los componentes. Clases de las cuales heredan la
mayoria de los componentes.

4. El paquete del framework de Symfony donde se recogen los ficheros que contienen la interaccion
del lado del servidor. La misma esta desarrollada en PHP, lenguaje con el que trabaja dicho
framework de desarrollo.

El fichero indexSuccess.php representa la plantilla donde se crea la interfaz de la aplicacion.
El componente sala_redaccion.js es el encargado de crear toda la interfaz de la aplicacion. En el
Mismo se crean componentes tales como:
a. panelTimeLine: representa el panel, o seccion donde se mostrara la linea de tiempo de
animacion de la noticia.
b. panelPropiedades: representa el panel que muestra las propiedades del elemento que se
selecciona en un momento dado.
c. panelEdicion: representa el panel donde se configuran los efectos a aplicar a determinado

componente.
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Symfory

Figura 9 Diagrama de Componentes: Redactar Noticia Personalizada.

El diagrama de componentes Administrar Plantilla especifica las maneras en que se confeccionar una
noticia. En esta seccion es donde se incluyen las plantillas sobre la cual se creard una nueva noticia. Esta
puede ser tanto desde una plantilla vacia como de una ya definida. Este diagrama de componentes que se
muestra a continuacién aprovecha las funcionalidades del Symfony para la creacion y lectura de archivos
XML, donde se guardan las configuraciones de las noticias personalizadas. Entre los ficheros que

intervienen estan:

1. XmlArchivesSuccess.php: Plantilla que responde a la accién executeXmlArchives, accion que se
encarga de cargar las plantillas existentes para redactar una noticia personalizada.

2. PlantillaSuccess.php: Plantilla que responde a la accion executePlantilla, donde la misma realiza el
envio de la informacion contenida en formato XML de la noticia. Esta informacion es procesada
luego en la interfaz y construye la base de la plantilla.

3. LeerNoticiaSuccess.php: Plantilla que responde a la accién de executeLeerNoticia, que tiene la
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responsabilidad de listar las configuraciones en formato XML de las noticias personalizadas que
han sido creadas.

4. GenerarSuccess.php: Plantilla que responde a la accién executeGenerar, la misma posee la
capacidad de guardar una noticia personalizada ya redactada en formato XML.

5. LeerSuccess.php: Plantilla que responde a la accidén executelLeer, la cual se encarga de mostrar
una noticia personalizada, previamente creada, con la posibilidad de ser modificada.

1]
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ext-all.css ext-all.js
NN NN b
[ | [ 1
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r I I |I "
| I "
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[ ' [ \ "
| | | | [ I
o | o Y '
| | ' D ' ' <<component>
______ . S S "
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Ext.ux. ToastWindow.js : \ S LerrSuccess.php
I ! .
| | ]
| | Sy
|
|
i X <<componentss
<<component>> PlantillaSucess.php

LeerMNoticiaSucess.php

Figura 10 Diagrama de Componentes: Administrar Plantilla.

Mediante el diagrama de componentes Administrar Componente Visual se visualizan los componentes

visuales que se construyen en la noticia. A ellos se les aplica configuraciones, cambiando sus atributos
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como tamafo, posicidn, opacidad, ademas de su transcurso en la noticia. En este diagrama se

representan explicitamente los archivos que integran el paquete de componentes que conforman la

noticia, ademas de otros ficheros que contienen funcionalidades de apoyo, los mismos son:

© g > w N e

10.

11

16.

componente_imagen.js: Representa el componente que crea imagenes en la noticia.
componente_texto.js: Representa el componente que crea textos en la noticia.

c_texto_imagen.js: Contiene la combinacién del componente imagen y el componente texto.
componente_infocinta.js: Representa el componente que crea infocintas en la noticia.
componente_video.js: Representa el componente que crea videos en la noticia.
componente_clima.js: Representa el componente que crea las notificaciones del clima en la
noticia.

componente_fecha.js: Representa el componente que configura la fecha y la hora en la noticia.
propiedades.js: Representa el componente que configura los elementos de Proxima-Seccion,
Préxima-Seccidn, Seccién, Tiempo-Restante, Tiempo-Transcurrido y Titulo de la noticia.

timeline.js: Representa el componente que crea la linea de tiempo en la noticia.

miDragDrop.js: Contiene funcionalidades para el control de ubicacion de elementos dentro de la

noticia.

. menuContextual.js: Contiene configuraciones de los menu contextuales usados en la noticia.
12.
13.
14.
15.

timeline_core.js: Contiene funcionalidades para el uso del timeline en la noticia.

video_picker.js: Contiene el componente que realiza la busqueda de recursos de videos.
chooser.js: Contiene el componente que realiza la busqueda de recursos de imagenes.
ImagesInSuccess.php: Plantilla que responde a la accion de executelmagesin, la cual se encarga
de listar las imagenes disponibles para crear una noticia personalizada.

VideolnSuccess.php: Plantilla que responde a la acciéon de executeVideoln, la cual se encarga de

listar los videos disponibles para crear una noticia personalizada.
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Figura 11 Diagrama de Componentes:

Administrar Componente Visual.
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El diagrama de componentes Administrar Accion representa las acciones que se le pueden aplicar a los

componentes. Este diagrama contiene a los archivos que contienen las funcionalidades para administrar

las acciones en una noticia personalizada.

1. El archivo de sala_redaccion.js, ademas de las funcionalidades antes expuestas, permite listar y

seleccionar los efectos que se le apliquen a los componentes.

2. Mediante menuContextual.js se acceden a configuraciones presentes en los componentes a

utilizar en la noticia.

3. A través de timeline_core.js se utilizan las funcionalidades para navegar entre los efectos

configurados en los componentes. Permite configurar el tamafio del timeline entre otras funciones.

I

= =fram ework>>>=
Ext]S

= -=cam ponent}%
ext—all.css

= -=cam ponent:ﬁ-:»gl
ext—all js

1

= -="com ponentb—%
ext —bas e.js

= =Tram ework>=>
Sywmfony

I
1

[]
< -<Ccomponent>>> g‘
]

indexSuccess.php !

= =File>=>=

e

= ="com ponent:}%
= = File= = e — — — —
sala redaccion.js

A - .

i
i
i
]
' b
]
]
]
Il

________________ Ccomponente. js

= =Ccomponent == gl

= ==Ccomponent>> g‘
miDragDrop.js

= =<=component>> gl = ="component>=> g‘
menu Contextual.js Timeline_core.js

Figura 12 Diagrama de Componentes: Administrar Accion.
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El diagrama de despliegue representa la distribucion fisica del sistema. El mismo muestra el nodo donde
se instala el servidor de Web, Base de Datos y servidor FTP. En éste es donde va a estar situado el
subsistema de Administracion, donde se encuentra el médulo de redaccién. Al servidor se conecta una PC

cliente via http que tiene como navegador Mozilla Firefox version 3.0 6 superior.

= =http=>=

Figura 13 Diagrama de Despliegue
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2.7 Conclusiones

En este capitulo se realizdé una breve descripcion del disefio a implementar. En el mismo se enfatizan en

los componentes y elementos que intervienen en el proceso de redaccion de la noticia. De manera que:

1. Se listan los requisitos funcionales, los cuales representen en ellos las principales funcionalidades
a implementar para dar cumplimiento al objetivo general trazado para la investigacion.

2. Se identifican los elementos configurables de la noticia a implementar, mediante la configuracion
de los mismos se crean las noticias personalizadas.

3. Se realiza un andlisis de las caracteristicas principales de los frameworks de desarrollo que se
usan en el desarrollo de la aplicacion. En este analisis se detallan las potencialidades usadas en la
implementacién del sistema.

4. Se realiza una breve descripcién de los casos de uso del disefio, los cuales muestran una pauta de
cdmo va a estar constituido de manera genera el modulo con sus funcionalidades.

5. Se realiza una representacién de los diagramas de componentes, reflejando en los mismos la
interaccion entre los componentes que conforman el sistema. Se muestran las dependencias que
existen entre los componentes asi como una breve explicacion de su utilizaciéon e interaccion
dentro del médulo de redaccion.

6. A través del diagrama de despliegue se especifica el nodo fisico donde estara instalada la

aplicacion.

53



Capitulo 3 Pruebas

3.1 Introduccion

Las pruebas de software tienen el objetivo principal de detectar posibles errores que puedan ocurrir
durante el flujo de trabajo de la aplicacion. Las pruebas constituyen un instrumento para determinar el
status de la calidad de un producto software. El proceso de prueba puede estar destinado a efectuarse

sobre componentes de un sistema o sobre el sistema en si.

Un proceso de prueba serd exitoso cuando encuentre errores, los que no son siempre fruto de la

negligencia del programador; por lo que de forma general las pruebas deben centrarse en 2 objetivos:

e Probar si el software no hace lo que debe hacer.
e Probar si el software hace lo que no debe hacer, es decir, si provoca efectos secundarios

adversos.

A pesar de que las pruebas no pueden asegurar la ausencia de defectos, ya que sdélo se puede
demostrar que existen defectos en el software, pues este es hecho por humanos, son parte

fundamental antes de entregar el software final. (32)

3.2 Diseiio de casos de prueba

El método de prueba realizado al sistema son las pruebas de caja negra, las mismas se centran en los
requisitos funcionales del software. Mediante las pruebas de caja negra se obtiene un conjunto de
condiciones que transitan los requerimientos funcionales del software. Las pruebas de caja negra se
centran en lo que se espera de un médulo, es decir, intentan encontrar casos en que el modulo no se

atiene a su especificacion. Por ello se denominan pruebas funcionales.
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3.2.1 CUS: Redactar Noticia Personalizada

Resultado de la
prueba

Escenario Accion Realizada

Nombre la seccion

Respuesta
sistema

SC1:
Timeline

Configurar

EC1: El redactor
configura
correctamente

el Timeline.

EC2: El redactor

introduce datos

El redactor
selecciona la opcién
de configurar
Timeline y el
sistema muestra una
ventana con las
opciones necesarias
para la configuracién

del Timeline.

El redactor introduce

valores no validos

El sistema muestra

una ventana para

configurar el Timeline.

El sistema muestra un
mensaje que indica
gue el timeline ha sido

configurado.

El sistema muestra un

mensaje indicando

Satisfactoria.

Satisfactoria.

invalidos. datos erroneos.
SC2:Previsualizar EC1: Se visualiza la noticia Satisfactoria.
Noticia Previsualizar la con los cambios
Noticia. realizados por el
redactor hasta el
momento.
EC2: Guardar Elredactor introduce EIl sistema muestra un Satisfactoria.
Noticia. el nombre de la mensaje de indicando

noticia.

que se guardd la

noticia.

Tabla 1 CUS: Redactar Noticia Personalizada
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3.2.2 CUS: Administrar Plantilla

Nombre la seccion

Escenario

Accion
Realizada

del | Resultado de la

prueba

Respuesta
sistema

SC1: Seleccionar Plantilla EC1: El redactor El redactor El sistema Satisfactoria.
selecciona la selecciona la muestra una
opcién de opcién de ventana para
seleccionar seleccionar seleccionar la
plantilla. plantilla. plantilla.
EC2: El redactor EIl redactor El sistema carga Satisfactoria.

escoge
determinada
plantila por su

nombre.

acepta la plantilla
seleccionada.

de
edicion la plantilla

en area

seleccionada.

Tabla 2 CUS: Administrar Plantilla

3.2.3 CUS: Administrar Componente

Nombre la seccién

SC1: Insertar Componente

Escenario

EC1: El redactor
selecciona el
componente  a

insertar.

Accidn
Realizada
El

selecciona

redactor
un

componente vy

selecciona la
opcién de
insertar.

del  Resultado de

la prueba

Respuesta
sistema

El

muestra

sistema Satisfactoria.

en el
area de edicion el
componente

seleccionado.
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SC2:Madificar propiedades

EC1: El redactor
escoge el
componente a

modificar.

EC2: El redactor
modifica las
propiedades del
componente
seleccionado
EC3: El redactor
modifica las
propiedades del
componente por
el menu
contextual.

EC4: El redactor
selecciona
opcion en el

menu contextual.

El redactor
selecciona un
componente
previamente
insertado.

EL redactor
cambia las

propiedades a
través del panel
de propiedades.

El redactor da clic
derecho sobre el

componente.

El redactor da clic
sobre la opcion

seleccionada.

El sistema crea
un canal de efecto
al componente
seleccionado

El sistema
actualiza el panel
de propiedades y
efectos segun el
componente

seleccionado.

El sistema
las
del

actualiza
propiedades
componente
seleccionado.
El sistema

muestra un mend

contextual para
cambiar las
propiedades del
componente.

El sistema
muestra una
ventana de
configuracion en

caso de que sea

necesario.

Satisfactoria.

Satisfactoria.

Satisfactoria.

Satisfactoria.

SC3: Eliminar Componente

EC1: El redactor
elimina un

componente.

El redactor
selecciona un
componente, da

El sistema elimina
el componente del

area de edicion y

Satisfactoria.
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clic
selecciona

opcién de borrar.

derecho y borra el canal del
la Timeline
destinado.

Tabla 3 CUS: Administrar Componente

3.2.4 CUS: Administrar Accion

Nombre la seccion

SC1: Aplicar Accién

Escenario

EC1:

selecciona

El

redactor
el

componente.

EC2:

El

redactor

escoge cambia las

propiedades

del

componente.

EC3:
escoge

efecto.

El

redactor
aplicar

Accion Realizada

El redactor selecciona
el componente en el

area de trabajo.

El redactor selecciona
dos momentos en los
frames cambiando las
propiedades del
componente

seleccionado. Ademas
selecciona la duracién
del cambio.

El redactor selecciona
del panel de efectos
los que estén
disponibles para ese

elemento y lo aplica

Respuesta del

sistema
El sistema
muestra las

acciones que se

le pueden
aplicar.

El sistema
actualiza las

modificaciones
en los diferentes

momentos.

El sistema
actualiza las
modificaciones

en los diferentes

momentos.

Resultado de
la prueba

Satisfactoria.

Satisfactoria.

Satisfactoria.
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seleccionando una

duraciéon del mismo.

SC2:Modificar EC1: El redactor EIl redactor da clic en El sistema Satisfactoria.
Accion selecciona el el frame a modificar. muestra la
momento de la posicion y
accion a modificar. propiedades de
todos los
componentes en
ese frame.
EC2: El redactor EIl redactor selecciona El sistema Satisfactoria.
modifica un componente y actualiza las
propiedades. modifica las propiedades del
propiedades en el componente.
panel de propiedades.
EC3: El redactor EIl redactor selecciona El sistema Satisfactoria.
modifica un efecto. un efecto y modifica el modifica el efecto
gue tiene definido el seleccionado
componente. junto  con la
Selecciona una nueva duracién
duracion. especificada.
SCa3: Visualizar EC1: El redactor EIl redactor da clic en El sistema Satisfactoria.
Animacion reproduce la el boton que inicia la comienza a
animacion. reproduccion. reproducir la
animacion.
EC2: Detener El redactor da clic en El sistema Satisfactoria.
animacion el boton que detiene la comienza a
reproduccion. reproducir la
animacion.

Tabla 4 CUS: Administrar Accién
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Una vez realizadas las pruebas a las funcionalidades del médulo en diferentes iteraciones, la cantidad de
errores fueron en descenso. Ello refleja que el resultado de la aplicacién de las pruebas fue exitoso.
Obteniéndose, para la ultima iteracibn un producto mas completo cumpliendo con los requerimientos

definidos, de manera que se valida la solucién propuesta.

3.3 Conclusiones

La ejecucion de las pruebas de software no so6lo repercute en el area de desarrollo sino que también se
dejan notar en el resto de las areas de negocio y especialmente en la satisfaccion del cliente final. El
presente capitulo analiza objetivos y alcance las pruebas que les son realizadas a sistemas informaticos.
Para ello se disefian casos de prueba para comprobar el correcto funcionamiento del flujo de trabajo de la
aplicacion. Después de realizarse varias iteraciones de pruebas arrojaron que las acciones fueron

validadas correctamente.
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Conclusiones

A modo de conclusiones el presente trabajo de diploma confirma el cumplimiento del objetivo general de
implementar el médulo de redaccién de la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA. Es por ello que
con la implementacion del médulo de redaccion de noticias de la plataforma de television informativa
PRIMICIA V2.0 se garantiza la configuracion de los elementos visuales de la noticia por lo que se

concluye de la siguiente manera:

e Se analizaron soluciones similares, estudiando ventajas que pudieran ser adaptadas para la
mejora del proceso de redaccion de noticias, determinando que no poseian caracteristicas

suficientes para lograr estos requerimientos referentes a la configuracion de la noticia.

e Mediante el uso de la metodologia de desarrollo de software RUP, se obtuvo la documentacion
necesaria para llevar a cabo la implementacion de las funcionalidades. Estos artefactos generados

serviran como base de futuras actualizaciones al médulo.

e Acorde a las politicas de migracion en la Universidad de las Ciencias Informéaticas, el desarrollo del

presente trabajo de diploma se realizé6 completamente sobre tecnologias libres.

e Con el uso de diagramas, modelos técnicas y descripciones se muestra una abstraccion de lo que
funcionalmente representara el médulo de redaccién. Todo ello sustentado en la base del Analisis y

Disefio previamente definido.

¢ ElI médulo implementado garantiza la creacién de elementos configurables para la configuracion de

la noticia

e La aplicacién permite la sincronizacion de las animaciones en la linea de tiempo permitiendo

diversidad de visualizacion de la noticia.
e Se logro la seleccion de las plantillas para la creacién de noticias a partir de la misma.
e Se logro la generacién de noticias para su posterior visualizacion o modificacion.

e Con la ejecuciéon de las pruebas y la validacién de la solucibn se comprueba la calidad del
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software. La aplicacibn de pruebas de caja negra, sobre las funcionalidades de la solucion

propuesta obtuvo resultados positivos.

e Con la implementacion del modulo de redaccion de noticias se garantiza la configuracion de los

elementos visuales de la noticia.

Es por ello que se evidencia el cumplimiento de los objetivos propuestos en el presente trabajo de diploma

lo cual conlleva al cumplimiento del objetivo general.
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Recomendaciones

Para mantener continuidad al presente trabajo se recomienda:

e Ampliar la creacién de componentes, entre ellos el componente tabla y el componente mascara.

e Continuar aplicando procesos de prueba mas profundos que permitan refinar las funcionalidades
existentes.

e Permitir divulgacion del presente documento, permitiendo que sea usado como guia para futuras
actualizaciones de la plataforma.

e Ampliar las funcionalidades de manera que permite dimensionar su objeto social ante nuevos
requerimientos que surjan.
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Anexos

Glosario de términos.
Seccion Temética: Ubicacion general que permite al redactor agrupar las noticias segin su contenido.

Time-Line: Se presenta en forma de ventana y se utiliza para sincronizar en el tiempo todos los elementos

de la noticia.

Area de trabajo: Se presenta en forma de ventana y se utiliza para insertar los componentes que
conformaran la noticia.

Escena: Engloban las acciones presentes en un periodo de tiempo. Cuando se crea una nueva escena
dentro de una noticia se realiza de nuevo el proceso de redaccion de noticias personalizadas; pero las

diferentes escenas que van creando pertenecen a la noticia que se esta redactando.

Elementos Configurables: Componentes visuales o recursos multimedia que se pueden incorporar a las

noticias. Estos poseen propiedades que pueden ser modificadas para personalizar la noticia.

TIC: Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, también conocidas como TIC, son el conjunto
de tecnologias desarrolladas para gestionar informacion y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un abanico
de soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologias para almacenar informacion y recuperarla después,
enviar y recibir informacién de un sitio a otro, o procesar informacién para poder calcular resultados y
elaborar informes.

GPL: La Licencia Publica General de GNU o mas conocida por su nombre en inglés GNU General Public
License o simplemente sus siglas del inglés GNU GPL, es una licencia creada por la Free Software
Foundation en 1989 y esta orientada principalmente a proteger la libre distribuciéon, modificacion y uso de

software.

Metalenguaje: Lenguaje utilizado para describir un sistema de lenguaje de programacion.

DTD: Una definiciéon de tipo de documento o DTD es una descripcion de estructura y sintaxis de un
documento XML o SGML. Su funcién basica es la descripciéon del formato de datos, para usar un formato

comun y mantener la consistencia entre todos los documentos que utilicen la misma DTD. De esta forma,
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dichos documentos, pueden ser validados, conocen la estructura de los elementos y la descripcién de los
datos que trae consigo cada documento, y pueden ademas compartir la misma descripcién y forma de

validacién dentro de un grupo de trabajo que usa el mismo tipo de informacion.

Framework: Conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de
problematica particular, que sirve como referencia para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole
similar. En el desarrollo de software, un framework es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte
definida, normalmente con artefactos o modulos de software concretos, con base en la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes

componentes de un proyecto.

DOM: Es esencialmente una interfaz de programacion de aplicaciones (API) que proporciona un conjunto
estandar de objetos para representar documentos HTML y XML, un modelo estandar sobre como pueden
combinarse dichos objetos, y una interfaz estandar para acceder a ellos y manipularlos. A través del DOM,
los programas pueden acceder y modificar el contenido, estructura y estilo de los documentos HTML vy

XML, que es para lo que se disefid principalmente.

73



