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Resumerv

En la actualidad el acelerado avance de las Tecnologias de la investigacién y las comunicaciones ha
devenido en diversidad de formas de emitir informaciones y a su vez en disimiles vias de trasmision.
La television constituye un atractivo medio de comunicacion gracias a su inmediatez y a las facilidades
gue muestra para los televidentes, pues es capaz de emitir variedad de noticias hasta largas
distancias. Es por ello que en el mundo se exija la necesidad de crear plataformas de television

informativas.

En nuestro pais PRIMICIA es una de las plataformas de television que se basa en la combinacién de
tecnologias para dar como fruto la creacion de noticias e informaciones que posteriormente seran
difundidas por canales televisivos. Dentro de ella el médulo de Redaccién de Noticias constituye de
vital importancia pues es el que interactla directamente con el redactor y crea la noticia a trasmitir, sin

embargo el mismo no permite la configuracion y animacién de todos sus componentes.

El presente trabajo de investigacion construye una solucién capaz de suprimir las deficiencias en
cuanto a configuracion de componentes de la version anterior del médulo de Redaccion de Noticias,
dando como resultado una noticia personalizada. Se hizo un estudio de las soluciones anélogas a las
implementadas en PRIMICIA tanto en Cuba como en el resto del mundo demostrando asi la necesidad

de desarrollar el nuevo modulo de Redaccion de Noticias para PRIMICIA v2.0.

Palabras claves:

Implementacion, modulo, plataforma de television informativa, redaccion, componentes, efectos,

transiciones
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Introducciéonw

INTRODUCCION

La necesidad del hombre de estar siempre informado ha proporcionado un vertiginoso incremento en
el desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), la informacién se
considera como un elemento indispensable para cualquier proceso de la actividad humana. La
television es en este momento uno de los medios informativos mas importantes producto de su
inmediatez, ha alcanzado un profundo auge dentro de la sociedad y su expansion ha sido inevitable.
Su indice de insercion la convierte en el medio perfecto para encaminar el mercado de la informacion,
punto importante para fortalecer este nuevo modelo social creado por las posibilidades que ofrece la

tecnologia digital.

A partir del 2005 diversas entidades nacionales del Ministerio de la Informatica y las
Telecomunicaciones comenzaron a trabajar para montar y poner en marcha la Plataforma de
Television Digital Satelital Cubana. Dicha plataforma posibilita capturar las sefales de radio y television
cubanas en todo el territorio nacional, asi como otras sefiales que se encuentran fuera de las fronteras

del pais.

La existencia en Cuba de la primera plataforma para la transmision de radio y television directa via
satélite permitird eliminar las llamadas zonas de silencio®. Mediante la instalacién de receptores
satelitales y antenas parabdlicas en centros y entidades sociales, se logra la recepcion de las sefiales
a la poblacién de esas regiones, donde viven hoy alrededor de 70 mil cubanos. Ademas se han
instalado cientos de estos equipos en los centros médicos cubanos en el exterior, asi como en las
residencias de los cooperantes, lo cual posibilita la recepcion de los canales Cubavision, Cubavision
Internacional, Tele-Rebelde, Canal Educativo, Canal Educativo 2, Canal Habana, Radio Rebelde,

Radio Progreso, Radio Taino, Radio Habana Cuba y Radio Reloj. (Hernandez, y otros, 2007)

La Universidad de las Ciencias Informaticas ha jugado un papel importante en el desarrollo de
plataformas informativas. Sefial3, la cual fue construida con el objetivo de mantener informados a la

comunidad universitaria fue el primer logro de este sistema de fabricacion de noticias.

Esta experiencia sirvi6 como plataforma para realizar proyectos con un mayor alcance, como es el
caso de Sefial ACN, aplicacion elaborada para mantener informados del acontecer nacional y
extranjero a los miles de internacionalistas cubanos que participan en duras y variadas misiones en el

exterior del pais.

Zonas de silencio: regiones montafiosas de dificil acceso a la Television Terrestre y la Prensa Escrita.
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Con la nueva tendencia al uso del software libre y para lograr una independencia tecnol6gica se crea
una version del producto sobre plataformas libres. Cumpliendo esta condicibn se construye 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, ademas de que incorporaba nuevas funcionalidades no presentes en sus

predecesoras.

Fruto de este triunfo surge PRIMICIA, una plataforma de television informativa sentenciada a ser
plenamente adaptable. Dicha plataforma contiene en su disefio objetivos de importancia de modo que
se obtenga una solucién personalizable a disimiles grados de requerimientos. Actualmente PRIMICIA
va camino a su segunda versién y la misma posee un médulo de Redaccion de Noticias en el
subsistema de Administracion. Este médulo viabiliza crear las noticias que se transmiten a través del
subsistema de transmisién que contiene dicha plataforma. EI médulo no admite una completa
caracterizacién en correspondencia con las especificidades de cada beneficiario, ademas que no
exhibe elementos que permitan la configuracion de las noticias en la aplicacién asi como la pluralidad
de sus formas de visualizacion. La poca flexibilidad y alta resistencia reflejada por el actual médulo de
Redacciéon de Noticias propicia que surja la necesidad de alterar su proceso de redaccién con la meta

de perfeccionar el mismo.

Teniendo en cuenta lo previamente explicado se traza como problema de investigacion: ¢Coémo
lograr la configuracion de todos los elementos de la noticia en el médulo de Redaccion de Noticias de
la plataforma de television informativa PRIMICIA? Para el desarrollo de la investigacion y teniendo
como antecedente el problema anterior se precisa como objeto de estudio el proceso de redaccion de
noticias en los sistemas de informacién, se plantea como campo de accidn el modulo de Redaccién
de Noticias de la plataforma de televisién informativa PRIMICIA v2.0. Se define como objetivo
general: Desarrollar un editor de noticias que viabilice la configuraciéon de todos los componentes
visuales de las noticias concebidas en el médulo de Redaccién de Noticias. Del mismo se desprenden

los siguientes objetivos especificos:
1. Disefiar el médulo de Redaccion de Noticias de PRIMICIA v2.0.
2. Implementar el médulo de Redaccién de Noticias de PRIMICIA v2.0.

3. Validar el médulo desarrollado mediante pruebas de aceptacion.
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Como guia de la investigacion se plantea la siguiente idea a defender: Con el desarrollo del médulo
de Redaccion de Noticias de la plataforma de television informativa PRIMICIA v2.0 se garantizara la

configuracion de todos los elementos visuales de la noticia.

Para dar cumplimiento al objetivo general se trazaron las siguientes tareas de la investigacion:
1. Definir de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.
2. Caracterizar de las soluciones existentes en el ambito nacional o internacional.
3. Desarrollar el sistema haciendo uso de las Herramientas y Tecnologias de desarrollo.
4. Validar la solucién propuesta.

Se utilizaron diferentes métodos que permitieron obtener informacion valiosa para el desarrollo de la

investigacion:

Se utilizé la modelacion en la creacién de abstracciones con la meta de graficar el ambiente del
problema. En el disefio del sistema se usa este método en la elaboracion de los diagramas
consecuentes de los flujos de trabajo y que proveen de auxilio para entender mejor el objeto de
estudio.

La utilizacién del método histérico-légico permitié la obtencion de informacion relativa al nacimiento,
desarrollo y progreso de los médulos de redaccion de noticias de las plataformas televisivas y sistemas
de teletextos. La informacion conseguida se aprovecha como sustento al estudio de las novedosas

funcionalidades que se van a integrar a la redaccion de noticias en la plataforma PRIMICIA.

La investigacion incluye la actual introduccién, tres capitulos, conclusiones, recomendaciones,

bibliografia, glosario de términos y anexos gue completan la informacion contenida en la tesis.

El capitulo 1 basa su desarrollo en el estudio de las soluciones similares a la Plataforma de Televisién
Informativa PRIMICIA que de forma analoga se encuentran en el campo del problema planteado. Para
la comprension de los lectores se definen términos que seran usados en reiteradas ocasiones. Se
realiza un analisis del objeto de estudio de la investigacién y por dltimo se seleccionan y describen las

herramientas y tecnologias que seran utilizadas para el desarrollo del producto.

El principal objetivo del capitulo 2 es la seleccion de los Requisitos Funcionales y no Funcionales del
sistema, la posterior descripcion de los casos de uso que forman parte del mismo y se definen los

actores que interactian con la aplicacion.
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El capitulo 3 trata sobre la elaboracion de la solucion propuesta para el problema en cuestion. Se
explica la arquitectura Modelo Vista Controlador que implementa Symfony2 y los patrones de disefio
utilizados. Por ultimo se valida el producto a través de las pruebas de aceptacion realizadas en un

entorno real.

Para culminar esta investigacion se arriban a un grupo de conclusiones y recomendaciones, asi como
la bibliografia consultada para la confeccion de la tesis. Cuenta ademas con gran cantidad de anexos

gue complementan el trabajo efectuado.
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CAPITULO I;
FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccién

En este capitulo se puntualizan algunos de los conceptos fundamentales que permitirdn un mejor
entendimiento del dominio del problema: Television Digital Satelital, PRIMICIA, modulo, Elementos
Configurables, Implementacién y Lenguaje de Marcas Extensible. De igual modo se realiza un analisis
del objeto de estudio para definir el médulo de Redaccion de Noticias de la plataforma televisiva

PRIMICIA y las novedosas funcionalidades que se anhelan agregar al mismo.

Por Ultimo se examinaran soluciones analogas a nivel mundial asi como las oriundas de nuestra
nacién. También se determina la metodologia de desarrollo de software, el lenguaje de modelado y la

herramienta CASE que se va a utilizar durante todo el flujo de trabajo.

1.2 Términos asociados al problema

1.2.1 Television digital satelital

La television digital via satélite es el resultado de la aplicacién de la tecnologia digital a la sefial de
televisibn para luego transmitila a una amplia zona geografica por medio de satélites de
comunicaciones, en contraste con la television terrestre cuyas ondas no salen de la atmoésfera, o la

televisién por cable, basada en la transmision a través de redes de fibra dptica y cable coaxial.
La transmision de television digital via satélite se divide en dos tramos claramente diferenciados:

> El enlace ascendente o uplink, mediante el cual el centro emisor envia las sefiales de televisién al

satélite utilizando grandes antenas parabdlicas (de 9 a 12 metros de diametro)

> Y el enlace descendente , o downlink, por medio del cual el satélite retransmite la sefal de
televisién recibida hacia su zona de cobertura sobre la superficie de la tierra, utilizando una banda
de frecuencias diferente a la del enlace ascendente, para evitar interferencias. (Televisién Digital,
2011)

1.2.2 Moédulo

Segun el diccionario de la real academia de la lengua espafiola (DRAE) el término médulo, se define:
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Un modulo es una pieza o0 un conjunto unitario de piezas que se repiten en una construccién de

cualquier tipo, para hacerla mas facil, regular y econémica. (Real Academia Espafiola, 2011)
En cuestiones de programacion:

“Un modulo es un software que agrupa un conjunto de subprogramas y estructuras de datos. Los
mdédulos son unidades que pueden ser compiladas por separado y los hace reusables y permite que
multiples programadores trabajen en diferentes médulos 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”. (Definicion, 2011)

El modulo por lo tanto forma parte de un sistema y mantiene algun tipo de relacion o vinculo con el
resto de los componentes. Lo modular es facil de ensamblar y suele ofrecer una amplia flexibilidad no
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 uniéon de varios componentes que interactdan
entre si y que son solidarios, donde cada uno cumple con una tarea en pos de un objetivo coman.
(Alegsa, 2011)

Un modulo es una parte de un programa, que realizard 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 modulos de nivel superior realizan las llamadas a los de nivel inferior.
Cuando un modulo es llamado, recibe como entrada los datos proporcionados por el de nivel superior
gue 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 médulos de nivel inferior o del mismo

nivel, pero nunca uno superior. (Andrés, 2010)

El mdédulo constituye una pieza importante en la implementacion de aplicaciones, puesto que va a
permitir la organizacién de las funcionalidades y junto con ellas la estructuraciéon de las instrucciones

gue constituyen su cédigo fuente. Es una pieza a considerar para la reutilizacién de cdodigo.

1.2.3 Componentes

Los componentes son recursos gque se pueden incorporar en la redaccion de las noticias. Tienen
diversas propiedades las cuales se pueden cambiar, configurando la presentacién de dichos
componentes en la noticia. Actualmente el moédulo de Redaccién de Noticias de PRIMICIA posee

componentes como el texto, la imagen, el audio, el video y la combinacién de estos formatos. El
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redactor no tiene la posibilidad de configurarlos durante el proceso de redaccién, o sea, no puede

realizar cambios en sus propiedades ni asignarle acciones que hagan dinamica la noticia.

1.2.4 Implementacion

Segun RAE el término implementacion se define como:
“Accién y efecto de implementar.” (Real Academia Espafiola, 2011)

La implementacion es la realizacion de una especificacién técnica o algoritmos como un programa,
componente software, u otro sistema de computo. 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.

El autor Félix lvan Romero Rodriguez, el cual ha realizado estudios sobre el tema, en su Tesis de

Diploma define implementacion como:

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

del médulo de Redaccion de Noticias. (Romero, 2010)

1.2.5 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 informaciéon. XML se
usa fundamentalmente para crear meta vocabularios (conjuntos de etiguetas usados para representar
elementos dentro de un documento XML) adaptados a las necesidades de cada empresa, entidad o

industria. (Barrios, y otros, 2009)

Como formato para el almacenamiento de la informacién que se genera en la creacién de una noticia,
se escogio el estandar XML. Dicho formato permite la integracién entre aplicaciones a distintos niveles,
ademas de ser un formato estandarizado para archivar informacion 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
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flexibilidad del mismo para elaborar un estdndar de noticias que permita la facil integracion y
configuracion de noticias entre los médulos fundamentales de la plataforma. (Barrios, y otros, 2009)

Este lenguaje, es cominmente usado para guardar mediante documentos XML configuraciones que se
realizan en los procesos de sistemas. Esta caracteristica es 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 comunicacién, diferentes partes de una

aplicacion.
1.3 Analisis del objeto de estudio

En este epigrafe se abordaran temas interesantes como la identificacion de varios software similares,
los cuales han sido analizados como resultado de un profundo estudio de materiales bibliograficos.
Ademas se hara una breve descripcion de la Plataforma de Televisiéon Informativa PRIMICIA asi como
de su proceso de redaccion. Finalmente se hara una pequefia caracterizacion de los componentes

visuales de la noticia.

1.3.1 Soluciones similares a PRIMICIA

Tanto en el planeta como en el pais existen varias compariias como televisoras, que hacen uso de los
beneficios que proporcionan la tecnologia de los sistemas de produccion de noticias, ratificando con la
experiencia la factibilidad que proporciona. Entre empresas que han irrumpido en la misma se
encuentran:

1.3.1.1 Enewsroom

ENEWSROOM es un sistema de produccién de noticias y contenidos audiovisuales, de la plataforma
propietaria Estructure Media Systems. (Estructure, 2011) Integra las herramientas necesarias para la
explotaciéon de noticias y la introducciéon de flujos de trabajo flexibles que permiten a los usuarios

realizar su trabajo con grandes facilidades.
Sus caracteristicas fundamentales son: (Estructure, 2011)

» Sistema sencillo, intuitivo, robusto y fiable.
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Posee servidores multiformato que son capaces de digitalizar simultdneamente hasta tres
calidades de video®.

La base del sistema se conecta con otras herramientas externas® de la plataforma Estructure que

aportan sus funcionalidades a la redaccion.

Utiliza metadatos personalizables donde los contenidos multimedia pueden ser etiquetados con

términos descriptivos pertinentes para que los editores puedan localizarlos de forma rapida.

El sistema cuenta con varios médulos de trabajo que se agrupan de la siguiente forma:

Modulos de entrada: (Estructure, 2011)

>

Previsiones: redactores y equipo técnico conforman un equipo para agilizar la entrada de

informacioén al sistema.

Captura: asocia los materiales audiovisuales con los metadatos correspondientes en el momento

de su entrada en el sistema, clasificandolos para su posterior acceso por parte de los usuarios.

Mdédulos de Organizacién: (Estructure, 2011)

>

Planificador: organiza y coordina la produccién de noticias, durante el proceso productivo y

emision.

Busqueda: proporciona la visualizacion de toda la informacién que contiene el sistema y la
interaccion con otros modulos, llevando los contenidos seleccionados a éstos.

Médulos de Produccion: (Estructure, 2011)

>

Editor de noticias: permite realizar ediciones del material audiovisual y del texto de la noticia.
Selecciona los materiales desde cualquier bruto®, edita en la linea de tiempo® el video, audio y
graficos mientras se desarrolla el texto de la noticia, la sinopsis, o el minutado®. Permite la
incorporacion de voz en off’, diferentes modos de edicion, deteccién de planos, escucha rapida,
entre otras.

~N o g W N

Calidades soportadas: alta, baja y ultra baja.

Herramientas externas: editores no lineales, tituladores, prompter, sistemas de grafismo.

El término bruto se refiere a los materiales audiovisuales que pueden ser utilizados en la edicién de informaciones.

La linea de tiempo permite ordenar una secuencia de eventos de tal forma que se visualice con claridad la relacién temporal entre ellos.
Minutado es distribuir el tiempo correspondiente a una determinada actividad, como programas de television y actos publicos.

Se refiere a la técnica de produccion donde se retransmite una voz no pronunciada visualmente delante de la cAmara.
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» Documentacion: documenta noticias y material audiovisual bruto y esta documentacion

posteriormente es enviada al médulo de archivo.
Modulos de Salida: (Estructure, 2011)

» Emision: gestiona la emision a través de una escaleta dindmica controlando el video-servidor de

emision.

» Archivo: gestiona el archivo del sistema mediante volcados autométicos o manuales a soportes
de seguridad (Cintas, DVD), ademas de codificar indexando® de nuevo el material audiovisual con

la informacion contenida en el sistema.

Internet: La codificacion a Windows Media File u otros formatos puede realizarse desde los médulos de
editnews, compactador o busqueda, o mediante la seleccién de un perfil de codificacion en el médulo
de Internet. (Estructure, 2011)

1.3.1.2 Sonaps

Es un entorno en red que integra todos los aspectos del proceso de produccién de informativos, desde
la planificacidén, captacion y edicidon, hasta la emisién, distribucion 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 produccion de
noticias integrando todos los aspectos del proceso de produccion en un completo y sencillo flujo de
trabajo. Una vez que se han acordado y planificado las noticias, Sonaps se encarga desde la
busqueda de contenido en el archivo hasta la gestion de los datos de planificacion para los reporteros.
(Sony, 2011)

En la sala de redaccién, Sonaps se integra con los sistemas de informativos, desde la etapa de
planificacion 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.
(Sonaps, 2007)

Estos sistemas solventan de manera parcial el inconveniente planteado, pero en contraste la redaccion
en dichas plataformas incluyen funcionalidades que ya la plataforma PRIMICIA posee y que por ende

no es forzoso integrarlas con el médulo de Redaccién de Noticias. Ademas la manipulacion de estas

8 . . . -
Registrar ordenadamente datos e informaciones, para elaborar su indice.
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acarrearia el pago de licencias y a su vez crear una dependencia de varias herramientas externas de

estas plataformas que de igual modo se comercializan sujetas a licencias.

Por lo formulado precedentemente es incuestionable que el desarrollo de las funcionalidades que se
exponen en la vigente investigacion resulta mas viable que la integracién de estas plataformas con
PRIMICIA.

1.3.1.3  Sefial ACN

Sefial ACN es uno de los principales precedentes de PRIMICIA, por tanto se hace necesario la
valoracion del proceso de redaccion que posee esta plataforma.

El proceso de redaccion en ACN se realiza de la siguiente forma: (Lorente, 2009)

> Se obtiene y sintetiza la informacién procedente de los principales medios de prensa (agencias de
noticias, agencias cablegréficas, prensa escrita, etc.).

» Se selecciona un titulo para la noticia.
» Se ubica en la seccion tematica adecuada (Actualidad, Nacionales, Deportes y Culturales).
» Se escoge un fondo musical para la misma.

> Se llena el cuerpo de la noticia creando cada una de las pantallas que la conforman, las cuales
pueden ser tipo texto, texto-imagen, imagen y video. Si la pantalla es de tipo imagen o video se le
asigna el recurso correspondiente. Cada una de las pantallas tiene una duracion especifica de

acuerdo a la longitud del texto de la misma (10, 15 6 25 segundos).

» La conformacion de la noticia termina cuando el corrector revisa la misma y enmienda cualquier
error cometido por el redactor, teniendo la posibilidad de modificar el titulo, la seccién, el tema

musical de fondo y las pantallas de la noticia.

Como se puede estimar, en Sefial ACN es permisible el acceso, actualizacién y presentacién de
recursos multimedia en las noticias, sin embargo el médulo de Redaccién de Sefial ACN no incorpora
los novedosos componentes que se desean afiadir a la redaccién en PRIMICIA. Otra desventaja con la
gue consta esta plataforma es que como acontece en PRIMICIA se niega la posibilidad de configurar

los componentes existentes.

11
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1.3.1.4 TV Energia

Este sistema fue destinado a computarizar los procesos que se efectlan para visualizar la informacion
en la red de television emplazada en el Ministerio del Poder Popular para la Energia y Petréleo de
Venezuela. Es la consecuencia devenida de la investigacion sobre el estudio de sistemas informaticos
sobre tecnologias libre para la transmision.

Estos sistemas constituyen los antecedentes de PRIMICIA, estas utilidades describen la posibilidad de
acceso, actualizacion y presentacion de los recursos de multimedia en el proceso de redaccion de la
noticia, no obstante necesitan de la elecciéon de configurar la misma, tampoco concentran la capacidad

de afadir novedosos elementos a la noticia que surge en el sistema.

1.3.2 Plataforma de television informativa PRIMICIA

PRIMICIA, es un producto informatico creado por la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) en
el Departamento de Sefiales Digitales del Centro GEYSED de la Facultad 6. Es una solucion integral
capaz de proveer un canal de television para la transmisién automatica y constante de informaciones
en distintos formatos. Une varios formatos como son: texto, imagen, video y audio, con el objetivo de

mostrar noticias con la informacién editada de una forma mas atractiva. (Delgado, 2010)

Esta solucidon puede ser ajustable a cualquier cliente que tenga la necesidad o interés de mantener
informados de manera rapida y constante a un grupo significativo de personas. Se consideran clientes
potenciales de la plataforma a las agencias de noticias, sedes ministeriales o empresariales, terminales

de transporte, hoteles, universidades, centros de convenciones, entre otras. (Delgado, 2010)
Esta estructurado en dos subsistemas:

» Subsistema de Administracion.

» Subsistema de Transmision.

El subsistema de administracion permite la administracion del canal y toda la gestién de las noticias y
recursos multimedia, mientras que el subsistema de transmision se encarga de transmitir las noticias y

materiales publicados. (Benitez, 2009)

12
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1.3.3 Proceso de redaccién de la noticia en PRIMICIA

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 redaccion sea diferente en cada entidad. (Romero,
2010)

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 redaccién 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 sdlo cuatro tipo: texto, texto-imagen, imagen y
video, por lo que cualquier noticia que combine otros dos recursos actualmente no se puede elaborar.
Por ultimo otra deficiencia es la imposibilidad por parte del redactor de configurar el tiempo que se
visualizara la pantalla, este valor es estatico y se define internamente durante el desarrollo de la

aplicacion. (Lorente, 2009)

El subsistema de administracion estd compuesto por una variedad de mddulos que en su conjunto,
posibilitan el funcionamiento del mismo como un todo. Entre los moédulos existentes es el médulo de
Redaccion de Noticias el que contiene mayor responsabilidad en el proceso de redaccion de la noticia.
El médulo de Redaccién de Noticias esta 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
disposicién en la misma. Debe tener la posibilidad de poder guardar un archivo persistente, las
configuraciones de la noticia. Creando una manera factible para su edicibn y visualizacion

conjuntamente con las funciones del subsistema de transmisién. (Romero, 2010)

El médulo de Redaccién de Noticias de PRIMICIA no brinda la posibilidad de adaptarse a los variables
entornos® en los que 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 confeccién de las mismas. Por estas razones no es
posible la personalizacién de las noticias y el redactor no puede hacer llegar el mensaje de la manera

gue realmente desea. (Romero, 2010)

Variables entornos: agencias de noticias, sedes ministeriales o empresariales, terminales de transporte, hoteles, universidades, centros
de convenciones.

13
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Sin embargo para la version 2.0 ya no existiran los tipos de pantalla sino que las estas seran
genéricas, dandole la posibilidad al redactor de combinar los componentes segun su criterio. Ademas
posibilitard definir previamente la duracion exacta para cada una de las pantallas de manera
independiente permitiendo enfatizar en las importantes. En la nueva iteracion se prioriza la flexibilidad
de las propiedades y la estructura de los componentes de la noticia posibilitando un despliegue en
entornos con disimiles caracteristicas. Obteniéndose un software eficiente y adaptable a las
necesidades del cliente.

1.3.4 Caracterizacién de los componentes visuales de la noticia

Componente Caracteristicas

Texto Es un componente que hace referencia a un texto determinado.
Puede estar referenciando al texto de un componente

especifico.

Imagen Es un elemento que hace referencia a un archivo de imagen

cuya direccion esta almacenada en la base de datos.

Video Componente referenciado a un archivo de tipo video que tiene
como caracteristica que su direccion se encuentra en la base de
datos.

Tabla 1. Caracterizacién de los componentes visuales de la noticia (Lorente, 2009)

1.4 Metodologias, herramientas y tecnologias a utilizar para el

desarrollo de la soluciéon

En este epigrafe se realiza un estudio minucioso de los principales conceptos y las tecnologias que se
ajustan a la solucion propuesta. Se analiza la metodologia a aplicar para el andlisis y disefio del
modulo teniendo en cuenta las prestaciones que pueda aportar. Se consideran los lenguajes de
programacion y frameworks de desarrollo apropiados para el desarrollo de la aplicacion asi como el

Sistema de Gestion de Bases de Datos (SGBD) empleado.

14
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1.4.1 Metodologia de desarrollo RUP™.

La complejidad, la globalizacién y la flexibilidad de los mercados, han conllevado a definir nuevas
formas de realizar los negocios. Por otra parte los equipos de desarrollo han tenido que adaptarse a

las nuevas tendencias del comercio con el fin de sobrevivir y ser competitivas.

RUP es una guia que permitira definir un conjunto de actividades indispensables para convertir los
Requisitos Funcionales (qué debe hacer el sistema) del usuario en un conjunto de elementos

necesarios en la construccion de productos. (Gil, 2008)

La metodologia utiliza el Lenguaje de Modelado Unificado (UML) para preparar todos los diagramas de
un sistema de software y esta fundamentado en tres (3) principios basicos: dirigido por casos de uso,

centrado en la arquitectura e iterativo, e incremental. (Gil, 2008)

1.41.1 Dirigido por casos de uso

Un sistema de software debe brindar servicios a sus usuarios, por lo que se debe conocer qué se
necesita y desea para el futuro. Un caso de uso es una fraccion de la funcionalidad del sistema. Estos
representan los requisitos funcionales (¢,qué debe hacer el sistema?) y especifican una secuencia de
acciones que el sistema puede llevar a cabo. Tomando el modelo de casos de uso como base, los
desarrolladores crean una serie de modelos de disefio e implementacion que llevan a cabo los casos
de uso. (Gil, 2008)

Es importante que los casos de uso representen los conjuntos de procesos que intervienen en la
confeccion de cierta 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. (Letelier, 1998)

1.4.1.2 Centrado en la arquitectura

La arquitectura en un sistema de software es descrita por medio de diferentes vistas del sistema en
proceso de desarrollo. La arquitectura surge de las necesidades de la organizaciéon, de como la
perciben los usuarios y de como se reflejan en los casos de uso. Pero hay otros factores que también

influyen tales como la plataforma en la que funcionara el software, los bloques de construccion de que

10 RUP: Rational Unified Process.
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se dispondra, consideraciones de implementacion, sistemas heredados y requisitos no funcionales.
(Gil, 2008)

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, esta relacionada con la toma de
decisiones que indican cémo tiene que ser construido el sistema y ayuda a determinar en qué orden.
Ademas la definicién de la arquitectura debe tomar en consideracion elementos de calidad del sistema,
rendimiento, reutilizacion y capacidad de evolucién por lo que debe ser flexible durante todo el proceso
de desarrollo. La arquitectura se ve influenciada por la plataforma de 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. (Letelier, 1998)

1.4.1.3 lterativo e incremental

Se recomienda dividir el trabajo en partes mas pequefias (Principio divide y venceras) o subsistemas;
donde cada subsistema es una iteraciébn que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen
referencia a pasos en el flujo de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. En cada
iteracion, los desarrolladores identifican y especifican los casos de uso relevantes, crean un disefio
utilizando la arquitectura seleccionada como guia, implementan el disefio mediante componentes y
verifican que los componentes satisfagan los casos de uso. (Gil, 2008)

Requerimientos Analisis y Disefio
Implementacién
Evaluacion
Pruebas

Figura 1. Proceso de desarrollo Iterativo de la Metodologia RUP

1.4.1.4 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. (Letelier, 1998)
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Fases
Disciplinas Faseinicial | Elaboracién Construccion | Transicién
: - | ‘ [
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o Requisitos 7-1.‘\-»\A | I_ 3 I
L B— T re— e ——|
O Analisis y disefio | = =) el g |
1 i 1 ' A =+ I
O Implementacion | - | \ |
- ! y ! ! y ! !
B Prueba | : :
: |
B Despliegue | | A
@ Gestién de cambios | ' [ ‘ |
y configuracicn e —
B Gestion de proyectos | = ) l 2 ‘ I —
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Iteraciones

Figura 2. Esfuerzo en actividades segun fase del proyecto

1.41.4.1 Fase de comienzo o inicio

Esta principalmente dirigida al entendimiento de los requerimientos y determinar el alcance del
esfuerzo de desarrollo. Se define la idea, la visidon y el alcance del proyecto. Esta fase incluye la fase
de andlisis y disefio que menciona Galvis (2000) en su método de desarrollo de materiales multimedia
interactivos. Se incluye un analisis de las necesidades educativas y del entorno educativo, utilizando el
modelo de Galvis (2000) y de Lee y Owen (2000), asi como el disefio de instrucciones del proyecto.
Los requerimientos de disefio grafico se satisfacen a través del desarrollo del plan creativo de la
interfaz (Ward, 1999). En este plan creativo se integra el trabajo de disefiadores graficos, analistas de
sistemas y docentes especialistas en el 4rea. Esta fase se culmina con los objetivos del ciclo de vida.
(Diaz-Antén, 2003)

1.4.1.4.2 Fase de elaboracion

Planificar las actividades necesarias y los recursos requeridos, especificando las caracteristicas y el
disefio de la arquitectura del software. Esta fase culmina con la arquitectura del ciclo de vida. (Diaz-
Antén, 2003)

14143 Fase de construccioén

Desarrollar el producto y evolucionar la vision; la arquitectura y los planes hasta que el producto en una
primera version esté listo para ser enviado a la comunidad de usuarios. Esta fase culmina con la

capacidad inicial de operacién. (Diaz-Ant6n, 2003)
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14144 Fase de transiciéon

Realizar la transicion del producto a los usuarios, lo cual incluye: manufactura, envio, entrenamiento,
soporte y mantenimiento del producto hasta que el cliente esté satisfecho. Esta fase culmina con la
version de producto, la cual a su vez concluye el ciclo. (Diaz-Anton, 2003)

Para el desarrollo del médulo de Redaccién de Noticias de la Plataforma de Television Informativa
PRIMICIA en su segunda versién es conveniente la implantacion de RUP como Metodologia de
Desarrollo. Esta metodologia garantiza la calidad del producto y mayor eficacia en el desarrollo del
mismo, es util para el desarrollo del sistema porque el equipo de desarrollo no cuenta con la maxima

experiencia en el desarrollo de software.

1.4.2 Lenguaje Unificado de Modelado

El proceso de modelado es una base esencial en para la elaboracion de cualquier software ya que el
mismo ayuda a entender mejor lo que estamos haciendo, comunica en un sistema complejo toda su

estructura y descubre oportunidades de reutilizacién y simplificacion en un sistema.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML siglas de Unified Modeling Language) 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.
(Booch, y otros, 1999)

El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado para preparar todos los esquemas de
un sistema de software. De hecho, UML es una parte esencial del Proceso Unificado, sus desarrollos

fueron paralelos. (Booch, y otros, 1999)

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. (Booch, y otros, 1999)

En el desarrollo del médulo Redaccion de Noticias de PRIMICIA se utilizard UML porque permite la
comprension por los desarrolladores, pues se encarga de modelar, construir y documentar los
elementos que forman este médulo. Se basa en un lenguaje totalmente independiente del lenguaje de

programacion que se utiliza. Modela los sistemas basados en la programacién orientada a objetos, por
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tanto los disefios realizados usando UML se pueden implementar en cualquier lenguaje orientado a
objetos.

1.4.3  Herramientas CASE™ Visual Paradigm

En la actualidad con el auge de las tecnologias los sistemas de informacion han ido sufriendo
numerosos cambios para lograr cumplir los resultados trazados. Para mantener el camino correcto,
satisfacer los objetivos definidos y que el mismo mantenga el equilibrio necesario es importante que
cumpla con eficiencia y eficacia, en ocasiones se vuelve un trabajo engorroso. Es por ello la
importancia de una correcta seleccién, adquisicion, insercion de las herramientas Case sin embargo
esto no constituye una tarea sencilla aun si se toma en cuenta la diversidad de herramientas de este
tipo que existen como por ejemplo ARGO-UML, POSEIDON for UML, Rational Rose y Visual

Paradigm.

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software: analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue. El software de
modelado UML ayuda a una rapida construccién de aplicaciones de calidad y a un menor costo.
Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cdodigo inverso, generar cédigo desde

diagramas y generar documentacion. (Visual-paradigm, 2012)

En la elaboracion del médulo de Redaccion de Noticias de PRIMICIA se usara para la modelacion de
todos los artefactos que se generan el Visual Paradigm ya que su uso no se integra con el producto
final obtenido y por lo cual no tendria trascendencia legal. EI mismo es multiplataforma y permite su
uso en cualquier sistema operativo, es una herramienta potente y permite la integracién con varios
(IDEs).

1.4.4 Lenguaje del lado del servidor PHP*?

PHP (Pre-procesador Hipertexto) es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente
para la creacién de paginas Web dindmicas. La mayoria de su sintaxis esta prestada de los lenguajes
de programacion C, Java y Perl, con la inclusiébn de algunos rasgos uUnicos de PHP. La meta del
lenguaje es permitir a los que desarrollan sitios Web escribir rapidamente paginas generadas

dinAmicamente. (Hostito, 2012)

11
12

CASE: Ingenieria de Software Asistida por Computadora.
PHP: Pre-procesador de Hipertexto.
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El uso de PHP en la implementacion del modulo en su versién 2.0 tiene como base principal las
ventajas de este lenguaje, pues admite la programacion orientada a objeto permitiendo programar el
software de forma que esté organizado en la misma manera que el problema que se trata de modelar.
Existe un amplio conocimiento del mismo, por lo que tiene aceptacion por el grupo de desarrollo.
Contiene una amplia documentacién situada en su pagina oficial y esta respaldado por una activa y
numerosa comunidad de desarrolladores.

145 Lenguaje del lado del cliente Javascript

Javascript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Una pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y
desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de

aviso al usuario. (Eguiluz, 2009)

Técnicamente, Javascript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario
compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con Javascript se
pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios. (Eguiluz,
2009)

Gracias a las ventajas de Javascript en cuanto a la representacion de opciones graficas ya que brinda
una gran diversidad de elementos visuales es que se hace indispensable su uso para la elaboracién
del médulo Redaccion de Noticias, pues muestra una gama de efectos que son usados en su

desarrollo.

1.4.6 Framework para PHP Symfony2

Symfony2 es un framework para PHP que integra una interfaz visual para probar la configuracién del
servidor, muy util para solucionar problemas relacionados con el servidor Web o una incorrecta
configuracién de PHP, permite desarrollar software mas rapido y mejor que con PHP simple. Puede
rescatar de las tareas cotidianas y te permite recuperar el control de tu cédigo. Symfony2 encamina la
peticion al codigo que la maneja tratando de hacer coincidir la URL solicitada contra algunos patrones
configurados. También es compatible con XML, PHP y anotaciones nativas. Los diferentes formatos
son compatibles y se pueden utilizar indistintamente en una aplicacion. Ademas, el rendimiento de tu
aplicacion no depende del formato de configuracién que elijas, ya que todo se memoriza en caché en

la primer peticion. (Pacheco, 2011)
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En la implementacién del médulo Redaccion de Noticias de PRIMICIA se decide comenzar la
utilizacion de Symfony2. Symfony 1.4.6 estaba considerado como el framework de PHP favorito ya que
posee una clara documentacion y gran extensibilidad, pero existen algunas limitaciones en las capas
de vistas, en los plug-ins, en la cantidad de archivos que posee, en la configuracion, en los formularios
y en la rapidez. Symfony2 es un framewok completamente nuevo, el cual soluciona estos problemas y
en el que todo se traduce a bundle. En Symfony 1.4.6 se habla de frontend y backend como
aplicaciones, médulos, plug-ins y librerias, ahora todo esto se debe encapsular en bundles logrando
asi el desacoplamiento de estos factible. Por Gltimo Symfony 1.x es una tecnologia mas antigua que
tiene mantenimiento hasta noviembre de 2012 y no toma ventajas de los espacios de nombres ni de
PHP 5.3.

1.4.7 Framework de presentacion jQuery

JQuery es un framework Javascript que implementa una serie de clases (de programacion orientada a
objetos) que permiten programar sin preocuparnos del navegador con el que esta visitando el usuario,

ya que funcionan de exacta forma en todas las plataformas mas habituales. (Alvarez, 2010)

Asi pues, este framework Javascript, ofrece una infraestructura con la que se tendra mayor facilidad
para la creacion de aplicaciones complejas del lado del cliente. Con jQuery se obtendra ayuda en la
creacion de interfaces de usuario, efectos dinAmicos, aplicaciones que hacen uso de Ajax. (Alvarez,
2010)

Cuando se programa Javascript con jQuery se tendra a disposicion una interfaz para programacion
gue permitira hacer cosas con el navegador que se estara seguro que funcionara para todos los
visitantes. Simplemente se deberan conocer las librerias del framework y programar utilizando las

clases, sus propiedades y métodos para la consecucion de los objetivos. (Alvarez, 2010)

JQuery es un producto con una aceptacién por parte de los programadores muy buena y un grado de
penetracién en el mercado muy amplio, lo que hace suponer que es una de las mejores opciones.
Ademas, es un producto serio, estable, bien documentado y con un gran equipo de desarrolladores a

cargo de la mejora y actualizacion del framework. (Alvarez, 2010)

En PRIMICIA anteriormente no se utilizaba ningln Framework de presentacién. No se decidié escoger

ExtJs'® debido a que no es conveniente para el proyecto PRIMICIA utilizar su licencia GNU GPL V3,

13
14

Framework para Javascript con el que se pueden crear aplicaciones con estilo de aplicacién de escritorio.
Licencia de software que incluye clausulas que defienden a la comunidad de software libre del uso de las patentes de software
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tampoco lo es comprar la licencia comercial que este framework posee. Tampoco es conveniente
utilizar Dojo Toolkit °ya que este esta disefiado para programadores de avanzada experiencia en el
tema. jQuery es un framework javascript que ha tenido éxito debido a que esta orientado para
programadores con poca experiencia. Ademas posee licenciamiento bajo la Licencia MIT, la cual
posibilita utilizarlo y liberarlo bajo BSD'' la cual es conveniente para PRIMICIA. Por Gltimo posee
ventajas graficas, es multiplataforma y brinda una gran cantidad de efectos.

1.4.8 Entorno Integrado de Desarrollo NetBeans

NetBeans es una herramienta para que los programadores puedan escribir, compilar, depurar y
ejecutar programas. Est4 escrito en Java - pero puede servir para cualquier otro lenguaje de
programacion. Existe ademas un nuamero importante de moédulos para extender el NetBeans IDE.

NetBeans IDE es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. (NetBeans, 2012)

En el desarrollo del médulo utilizamos este IDE ya que ademas de la ventaja de que es Multiplataforma
es capaz de soportar todas las tecnologias con las que se necesitara trabajar como JQuery, Symfony2,
Javascript, PHP, CSS, TWIG y HTML. Se podra ejecutar comandos de Symfony2 desde el Netbeans
con solo afiadir un script al proyecto y ademas con la adicion de un plugins sera reconocido el lenguaje
TWIG por este potente Entorno Integrado de Desarrollo.

1.4.9 Servidor web Apache

El servidor HTTP Apache es un servidor HTTP de cédigo abierto para plataformas Unix (BSD,
GNU/Linux, etcétera), Windows y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocién de sitio
virtual. (Guia documentada para Ubuntu, 2012)

Apache es seleccionado como servidor web para el desarrollo del médulo de Redaccién de Noticias de
PRIMICIA debido a sus potencialidades de servidor web de codigo abierto que permite modificar el
cbdigo de fuente segln las necesidades del sistema, también porque es multiplataforma y un sistema

robusto. Se utilizara un virtual host para poder montar el sitio en una carpeta local de la PC.

15 T .
Framework para Javascript disefiado para programadores con experiencia.

Licencia que permite reutilizar el software asi licenciado tanto para hacer software libre como privativo.

Licencia que mantiene la proteccion de los derechos de autor, pero permite la libre redistribucién y modificacién, permitiéndose el uso en
software comercial.
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1.4.10 Sistema Gestor de Base de Datos PostgreSql

Es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia BSD y con su
caodigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de datos de cédigo abierto mas
potente del mercado y en sus ultimas versiones no tiene nada que envidiarle a otras bases de datos
comerciales. Ademas se ejecuta en la mayoria de los Sistemas Operativos mas utilizados en el mundo

incluyendo, Linux, varias versiones de UNIX y por supuesto Windows. (PostgreSql, 2012)

PostgreSql utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar
la estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el sistema continuara

funcionando. (PostgreSql, 2012)

PostgreSql constituye un excelente motor de bases de datos, es un sistema facil de administrar y
robusto. Posee la facilidad como las anteriores herramientas del médulo de ser multiplataforma o sea
gue se podra usar en cualquier sistema operativo, estas caracteristicas han permitido que se haya

escogido su uso para la realizacién del médulo de Redaccion de Noticias de PRIMICIA.

1.5 Conclusiones

El auge de las nuevas tecnologias acentlia la necesidad actual de un perfeccionamiento de las
herramientas de trabajo para la elaboracion de un software. Las cuales servirdn para lograr que el
modulo de Redaccion de Noticias de PRIMICIA v2.0 cuente con una interfaz que permita que el
redactor de noticias pueda elaborar informaciones con mayor calidad y actualizadas. Ademas, un

analisis del objeto de estudio permite arribar al siguiente grupo de conclusiones:

» El estudio de las soluciones anteriores lleva a la necesidad de alterar el proceso de redaccion
de la noticia con la meta de perfeccionar el mismo, la urgencia de evolucionar el mdédulo de
Redaccion de Noticias de PRIMICIA.

» La utilizacion de RUP como metodologia de desarrollo de software garantiza la calidad del
producto y una mayor eficacia en el desarrollo del mismo. Ademas avala la calidad de la
aplicacion y posibilita el exitoso desarrollo del proyecto.

» El uso de jQuery, posibilita utilizarlo y liberarlo bajo licencia BSD la cual es conveniente para el
proyecto PRIMICIA, ademas posee ventajas graficas, es multiplataforma y brinda una gran

cantidad de efectos.
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» El uso de Symfony2 como framework de PHP posibilita la construccion de un sistema robusto
con una definida arquitectura MVC. Su utilizacion proporciona trabajar con la actualidad

novedosa en cuanto a herramientas de desarrollo de software.
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CAPITULO II:
PRESENTACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

2.1 Introduccioén

En este capitulo se ofrece una descripciéon de la solucién que se propone. Se enuncian los Requisitos
Funcionales del sistema, se realizan las descripciones de los casos de usos generados a partir de los
requisitos anteriormente mencionados. Para el desarrollo del presente capitulo se mantendran los

elementos definidos en la Fundamentacion Tedrica anteriormente expuestos.

2.2 Modelo del dominio

Las nuevas funcionalidades del médulo de Redaccion de Noticias de PRIMICIA provocan que este
proceso sea variable. Cada redactor puede confeccionar sus noticias de la forma gue estime
conveniente, por esto no existe un proceso de negocio visible y bien definido para estas
funcionalidades. De ahi que no sea posible realizar el modelo de negocio y sélo se realiz6 modelo de
dominio. (Delgado, 2010)

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Los
objetos del dominio representan las "cosas" que existen o los eventos que suceden en el entorno en el

gue trabaja el sistema. (Rumbaugh, y otros, 2010)

Es un diccionario visual de términos o conceptos importantes en el dominio. Utiliza la notacién UML de
diagrama de estructura estatica. Se enfoca en la semantica y proporciona un glosario de términos

basado en sustantivos. (Delgado, 2010)

Todo el conocimiento de las nuevas funcionalidades que se desean desarrollar se presenta en el
siguiente diagrama. Este diagrama posibilita a los clientes, usuarios finales del sistema vy
desarrolladores un estandar para el entendimiento del problema. En él se expresan y vinculan los

conceptos primarios del medio donde operara el médulo.

2.2.1 Eventos principales del entorno

El proceso de redaccion en la Plataforma de Televisién Informativa PRIMICIA se inicia cuando el
redactor selecciona la opcién Adicionar Noticia. A continuacién el sistema mostrara el area de trabajo
y el redactor le pondra titulo a la noticia, elegira un audio y seleccionara la seccidén tematica a la que

pertenecera dicha noticia. Luego el redactor irA agregando pantallas y componentes a la noticia
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pudiendo definir un tiempo para la visualizacién de la pantalla y una transicion de entrada y salida.
También podra aplicarle un efecto de entrada y de salida a los componentes asi como ajustarle sus
propiedades. Por ultimo cuando el redactor considere que la noticia esté terminada debera presionar
la opcién Guardar Noticia.

2.2.2 Diagrama de clases del modelo del dominio

Redactor 1 0.N Noficla | O.N 1 | Area de Trabajo
——>
Redacta Edita
0.N
1
Pertenece ontiene
1 1.N
Seccion Tematica Pantalla 1 1.N | Componente Efecto
Contiene 1 0.1
Aplica

1 1.N
Aplica iene

0.1 1.N
Transicion Propledad

Figura 3. Diagrama de clases del dominio

2.3 Requisitos

La ingenieria de requisitos es una de las tareas dificiles que puede enfrentar el ingeniero de software.
Ella ayuda a los profesionales a comprender mejor las dificultades para lograr una soluciéon que

satisfaga tanto a los clientes como a los usuarios finales.

2.3.1 Requisitos funcionales

RF 1 Listar noticias. El sistema debe brindar un listado que contenga todas las noticias
almacenadas en la base de datos.
RF 2  Crear noticia. El sistema debe permitir la creaciébn de noticias haciendo uso de los

componentes definidos.
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RF 3  Editar Noticia. Debe permitir la edicion de las noticias creadas utilizando los elementos
configurables.

RF 4  Mostrar noticia. Debe permitir visualizar las noticias que se localicen en el listado de
noticias.

RF5  Filtrar noticias. Debe permitir filtrar un listado de noticias de acuerdo a diferentes
criterios (titulo, seccion).

RF 6  Eliminar noticia. El sistema debe admitir la eliminacion de una o varias noticias que se
encuentren en el listado de noticias.

RF 7  Validar noticia. El sistema debe permitir validar las noticias listas para publicar una vez
gue hayan sido corregidas.

RF 8  Aplicar transicién de entrada a pantalla. El sistema debe permitir aplicarle una transicién
de entrada a las pantallas de las noticias.

RF9  Aplicar transicion de salida a pantalla. El sistema debe permitir aplicarle una transicion
de salida a las pantallas de las noticias.

RF 10 Eliminar transicién de entrada a pantalla. Debe permitir eliminar la transicion de entrada
aplicada a una pantalla.

RF 11 Eliminar transicién de salida a pantalla. Debe permitir eliminar la transicion de salida
aplicada a una pantalla.

RF 12 Aplicar efecto de entrada a componente. El sistema debe admitir aplicar un efecto de
entrada a los componentes de la noticia.

RF 13 Aplicar efecto de salida a componente. El sistema debe acceder a aplicar un efecto de
salida a un componente de la noticia.

RF 14 Eliminar efecto de entrada a componente. Debe permitir eliminar el efecto de entrada
aplicado a un componente

RF 15 Eliminar efecto de salida a componente. El sistema de admitir eliminar un efecto de
salida aplicado a un componente de la noticia.

RF 16 Crear pantalla. El sistema debe admitir adicionar una pantalla a la noticia.

RF 17 Editar pantalla. El sistema debe acceder a editar una pantalla de la noticia.

RF 18 Ordenar pantallas. El sistema debe permitir Ordenar las pantallas de una noticia de
acuerdo a su gusto.

RF 19 Eliminar pantalla. Debe permitir eliminar una pantalla de la noticia.

RF 20 Insertar componente. El sistema debera permitir la insercién de los componentes de la

noticia (texto, imagen y video).
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RF 21 Redimensionar texto o imagen. El sistema debe facilitar redimensionar cualquier
componente texto o imagen de la noticia.

RF 22 Editar texto. Debe acceder a editar un texto de alguna de las pantallas de la noticia del
sistema.

RF 23 Eliminar componente. El sistema de permitir eliminar un componente de la pantalla.

RF 24 Ajustar propiedades. El sistema debe admitir ajustar las propiedades de un componente

de la noticia.

2.3.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener, ademas son
aspectos importantes que el producto debe cumplir para lograr un producto atractivo, usable, rapido o

confiable. (Pressman, 2005)

A continuacion se exponen, separados por categorias, los diferentes requisitos no funcionales que el

sistema debe tener.

2.3.2.1 Requisitos de Software

» Para la publicacioén de la aplicacion web se debe utilizar como servidor web Apache v2.2.

» Como Sistema Gestor de Base de Datos en el servidor se debe utilizar PostgreSQL 9.0
superior.

» En el servidor como sistema operativo se debe usar Ubuntu 10.10 o superior.

» Las PC clientes para acceder al sistema deben utilizar como navegador Mozilla Firefox 3.5 o

superior.

2.3.2.2 Requisitos minimos de Hardware

Cliente

Procesador Dual Core 1.60 GHz.
Disco Duro de 160 GB.

Memoria RAM de 1 GB.
Dispositivo de audio.

Soporte de video que admita resolucién de al menos 800 x 600.

YV V V V VY VY

Dispositivo de red con una velocidad de 100 Mbps.
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Servidor

Procesador Core 13 2.80 Ghz.

Disco Duro de 1TB.

Memoria RAM de 4GB.

Dispositivo de red con una velocidad de 100 Mbps.

YV V V V

2.3.2.3 Requisitos de restricciones en el disefio y la implementacion

» JQuery 1.7
Symfony 2.0
PHP 5.3
Apache 2.2
PostgreSql 9.2

YV V V VY

2.3.24 Requisitos de apariencia e interfaz externa

El sistema deberd contar de manera general, con una interfaz sencilla, que sea intuitiva y de facil
comprension para el redactor y el corrector de la noticia garantizando la correcta interaccion con el
sistema. El area de trabajo debe ser de al menos el 60% de la pagina, el logo siempre debe de estar

visible desde cualquier parte del sistema y el menu debe de estar en la parte superior de las paginas.

2.3.25 Requisitos legales

Cada herramienta que se utiliza debe ser multiplataforma y de cédigo abierto.

Cada una de las medias (imagenes, videos, sonidos) que se utilicen en el producto deben tener el
permiso legal de sus autores y su aprobacion para hacer uso de ellas.

2.3.26  Seguridad

El software solo debe permitir a cada usuario realizar las acciones para las que tenga permisos es
decir sera necesario la autentificacién del redactor o corrector previamente.

2.3.2.7 Disponibilidad

La disponibilidad del sistema es un aspecto fundamental en la confeccién de las noticias, para ello es
necesario que esté activo las 24 horas del dia garantizando que la informacién fluya de manera que

cada usuario pueda acceder al sistema en el momento que lo necesite.
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2.3.2.8 Usabilidad

Los enlaces deben estar detallados con el contenido tematico, que permita acceder a cualquiera de las
paginas o secciones, con un nimero minimo de clic. El sistema debe poder ser usado por cualquier
persona que posea conocimientos basicos en el manejo de la computadora y de un ambiente Web en
sentido general. El sistema no debera tener ningun enlace defectuoso que impida un rapido acceso a
una péagina o a una funcionalidad del sistema.

2.4 Modelo de casos de uso del sistema

En este epigrafe se definirdn los actores del sistema que deberan interactuar con el médulo de
Redaccion de Noticias de la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA, ademas se confeccionara

el Diagrama de casos de uso del sistema que mostrara las asociaciones actor/caso de uso.

241 Definicién de los actores del sistema

Cada trabajador del negocio que tiene actividades a automatizar es un candidato a actor del sistema.
Si algun actor del negocio va a interactuar con el sistema, entonces también serd un actor del sistema.
(Pressman, 2005)

Se detectan como actores del sistema al redactor y al corrector de la noticia ya son los que deberan

interactuar de manera directa con el médulo Redaccion de Noticias.
Redactor: Se encarga de redactar cada una de las noticias que se trasmitiran y difundiran.

Corrector: Se relaciona con la noticia una vez creada, se encarga de dar el visto bueno de la noticia.

Es el actor que decide cuando la noticia esta lista para publicarla.

2.4.2 Diagrama de casos de uso del sistema

Un diagrama de Casos de Uso del Sistema describe parte del modelo de casos de uso y muestra un
conjunto de casos de uso y actores con una asociacion entre cada par actor/caso de uso que
interactian (Rumbaugh, y otros, 2010)
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Figura 4. Diagrama de casos de uso del sistema
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2.5 Descripcidn textual de los casos de uso del sistema

Un caso de uso es una unidad coherente de funcionalidad, externamente visible, proporcionada por
una unidad del sistema y expresada por secuencias de mensajes intercambiados por la unidad del
sistema y uno 0 mas actores. El proposito de un caso de uso es definir una pieza de comportamiento
coherente, sin revelar la estructura interna del sistema. Desde el punto de vista de los usuarios, éstas
pueden ser situaciones anormales. Desde el punto de vista de los sistemas, son las variaciones

adicionales que deben ser descritas y manejadas. (Booch, y otros, 1999)

Los casos de uso de usan para recopilar informacion acerca de cémo debe trabajar el sistema.
Describen bajo la forma accion-reaccién el comportamiento del sistema desde el punto de vista del
usuario. En los Anexos | se realiza una profunda y detallada descripcion de los casos de uso

significativos del sistema.

2.6 Conclusiones

En este capitulo se procede a la confeccion de diferentes diagramas que posibilitan un mayor
entendimiento del sistema en cuestion. Se realizan el Modelo de Dominio para comprender el negocio
y el Modelo de casos de uso del sistema para tener un mayor entendimiento del sistema a desarrollar.
También se realiza la captura de requisitos y se describen los casos de uso del sistema lo que

posibilita el siguiente grupo de conclusiones. Permite
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» La confeccion del diagrama de clases del dominio brindé la interrelacion existente entre cada
una de las clases, esto permiti6 hacer mas comprensible el negocio para su posterior
implementacion.

» La elaboracion del diagrama de caso de uso del sistema posibilité mostrar de manera explicita
cémo funciona el software y la relacién de cada uno de sus actores con el sistema. Permitié un
mayor entendimiento al equipo de desarrollo del sistema a construir.

» La captura de los requisitos y la posterior descripcion de los Casos de Uso aseguré que el
sistema cumpla con el objetivo inicialmente trazado. Contribuy6 a certificar que su desarrollo

proceda de manera eficiente y eficaz, logrando la calidad en las prestaciones del mismo.
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CAPITULO III:
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3.1 Introduccioén

La base de este capitulo esta en la confeccion de la solucién propuesta para el problema planteado, se
muestra un modelado de las clases que se han implementado para lograr una visualizacion de los
elementos a realizar. Los diagramas de clases del disefio elaborados a continuacién describen la
estructura que tendra el modulo de Redaccién de Noticias al concluir la etapa de implementacion. Se
muestran desglosados todos los patrones que han sido necesarios utilizar para lograr un mayor

entendimiento de los componentes mostrados.

3.2 Modelo de analisis

El modelado del analisis constituye un proceso de vital importancia en el desarrollo de un software,
representa una abstraccion del sistema que se esta modelando. Ayuda a comprender con una mayor

profundidad acerca de los procesos que internamente se desarrollan.

Fundamentalmente se basa en la comprension de los requisitos funcionales identificados refinandolos
y estructurandolos, por lo cual se facilita la visién de las funciones reales del sistema basandose en las
actividades que se realizan en las fases de Disefio y la Implementacion. Sin embargo este paso no es
obligatorio, ya que la metodologia es altamente configurable y que por tanto hay artefactos que pueden

obviarse durante el desarrollo.

El modelo del andlisis es opcional. En él, se describen un conjunto de Clases del Analisis que se
utilizan para realizar una descripcion abstracta de la realizacion de los casos de uso del modelo de
casos de uso. Las clases del andlisis luego evolucionan hacia otras clases mas detalladas en el
Modelo del Disefio. (Torossi, 2008)

Teniendo en cuenta lo anterior se decide hacer una transicion del flujo de trabajo de Modelo de casos
de uso al Modelo de disefio sin necesidad de realizar el Modelo de andlisis. Teniendo en cuenta que
Symfony?2 tiene sus caracteristicas relacionado con el disefio y la arquitectura de software, que los

requisitos son bien conocidos, el hecho de que los lenguajes de programacion, los frameworks y en
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general las tecnologias sobre las que se estard desarrollando el sistema sean ya elementos
dominados, se prescindira del flujo de trabajo Modelo de Analisis.

3.3 Symfony2 y jQuery

Symfony2 y jQuery son dos frameworks para las aplicaciones web populares por su amplia
documentacion y por su rapidez, hecho este que los convierte en dos usados frameworks. A
continuacion se detallara la Arquitectura Modelo-Vista-Controlador utilizada por Symfony2 asi como

una breve descripcién de los patrones importantes usados por estos dos frameworks.

3.3.1 Arquitectura de Symfony2

La arquitectura de Symfony2 se centra en la popular arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC),

esta es la usada por la mayor parte de los frameworks para php. Sin embargo para su creador:

Symfony2 no es un framework MVC. Symfony2 sélo proporciona herramientas para la parte del
Controlador y de la Vista. La parte del Modelo es responsabilidad tuya, aunque existen librerias para

integrar facilmente los ORM mas conocidos, como Doctrine y Propel. (Potencier, 2011)

En cualquier caso, resulta esencial conocer como se aplican los principios fundamentales de la
arquitectura MVC a las aplicaciones Symfony2. Observa el siguiente esquema simplificado del

funcionamiento interno de Symfony2 (Eguiluz, 2011)

=
Controlador | Modelo Base de
-:":"_.-"‘]'I_'."'-r".”I Doctrine? datos
pagina | I
HTML
: -
' ! Vista
' aplicacion
: Symfony2

Figura 5. Funcionamiento interno de Symfony?2
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Cuando el usuario solicita ver la portada del sitio, internamente sucede lo siguiente: (Eguiluz, 2011)

» El sistema de enrutamiento determina qué Controlador estd asociado con la pagina de la
portada.

» Symfony2 ejecuta el Controlador asociado a la portada. Un controlador no es mas que una
clase PHP en la que puedes ejecutar cualquier cédigo que quieras.

» El Controlador solicita al Modelo los datos de la oferta del dia. EIl modelo no es mas que una
clase PHP especializada en obtener informacién, normalmente de una base de datos.

» Con los datos devueltos por el Modelo, el Controlador solicita a la Vista que cree una pagina
mediante una plantilla y que inserte los datos del Modelo.

» El Controlador entrega al servidor la pagina creada por la Vista.

A pesar de llegar a hacer cosas muy complejas con Symfony2, el funcionamiento interno siempre es el
mismo: 1) el Controlador manda y ordena, 2) el Modelo busca la informacién que se le pide, 3) la Vista

crea paginas con plantillas y datos. (Eguiluz, 2011)

3.3.2 Patrones de disefio de Symfony2 y jQuery

Los patrones de disefio son principios generales de soluciones que aplican ciertos estilos que ayudan
a la creacion de software. Un patron es un par/problema soluciéon con nombre que se puede aplicar en
nuevos contextos, con consejos acerca de como aplicarlo en nuevas situaciones y discusiones sobre
sus compromisos. Es una descripcion de un problema y la solucion a la que le da el nombre y que se
puede aplicar en nuevos contextos. Muchos patrones ayudan a asignar responsabilidades a los
objetos. (Olivares, 2007)

Un patrén de disefio es el cimiento para buscar una solucién a un problema comun en el desarrollo de
un software. Un patrén sugiere algo repetitivo, algun problema conocido y su respectiva solucién. A

continuacion se mencionaran algunos de los importantes patrones de disefio usados en Symfony2 y

jQuery.
3.3.2.1 Patrén de bajo acoplamiento

El Bajo Acoplamiento es un principio que debemos recordar durante las decisiones de disefio: es la
meta principal que es preciso tener siempre. Es un patrén evaluativo que el diseflador aplica al juzgar

sus decisiones de disefio. (Larman, 2003)
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En la aplicacion las clases DefaultController y CrearController heredan solamente de Controller, que es
una clase estable en cuanto a su implementacion por lo que se garantiza que exista un grado
moderado de acoplamiento entre las clases.

3.3.2.2 Patrén creador

El patron creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacién de objetos,
tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propésito fundamental de este patrén es
encontrar un creador que debemos conectar con el objeto producido en cualquier evento. Al escogerlo
como creador, se da soporte al bajo acoplamiento. (Larman, 2003)

En Symfony2 en la clase Controller se definen y ejecutan todas las acciones. En las acciones se crean
los objetos de las clases que representan las entidades, evidenciando de este modo que la clase

Controller es "creador" de dichas entidades.

3.3.2.3 Patré6n controlador

La mayor parte de los sistemas reciben eventos de entrada externa, los cuales generalmente incluyen
una interfaz gréfica para el usuario (IGU) operado por una persona. Otros medios de entrada son los
mensajes externos —entre ellos un conmutador de telecomunicaciones para procesar llamadas- o las
sefales precedentes de sensores como sucede en los sistemas de control de procesos. (Larman,
2003)

En todos los casos si se recurre a un disefio orientado a objetos, hay que elegir los controladores que
manejen esos eventos de entrada. Este patron ofrece una guia para tomar decisiones apropiadas que

generalmente se aceptan. (Larman, 2003)

En Symfony2 todas las peticiones web son manejadas por el controlador frontal, que es el punto de

entrada Unico de toda la aplicacién en un entorno determinado.

3.3.2.4 Patrén decorador

Propésito: Afadir responsabilidades adicionales a un objeto dinAmicamente, proporcionando una
alternativa flexible a la especializacibn mediante herencia, cuando se trata de afadir funcionalidades.

(Facultad de informéatica - Universidad Politécnica de Madrid, 2005)

Este patron aflade funcionalidad a una clase de una forma dinamica y transparente. En la aplicacion el

archivo layout.html.twig o plantilla global almacena el cédigo HTML que es comudn a todas las paginas
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de la aplicacién, para no tener que repetirlo en cada pagina. El contenido de las plantillas se integra en
los archivos index.html.twig y crear.html.twig.

3.3.25 Patrén adaptador

Propdsito: Convertir la interfaz de una clase para que se adapte a lo que el cliente que la usa necesita,
permitiendo asi que trabajen juntas clases cuyas interfaces son incompatibles. (Facultad de informética
- Universidad Politécnica de Madrid, 2005)

Este patron se utiliza en los archivos imagen.js, texto.js y video.js cuando se le establece al
componente el valor de la opacidad en 1.

Ejemplo: imagenSeleccionada.css ('opacity',1);

3.3.2.6 Patr6n observador

Propdsito: Un efecto lateral muy frecuente en aquellos sistemas que se fragmentan en un conjunto de
clases que cooperan es la necesidad de mantener la consistencia entre los distintos objetos
interrelacionados. Para no recurrir a soluciones fuertemente acopladas (que reducen la posibilidad de
reutilizacion), este patrén define una dependencia “uno-a-muchos” entre objetos, para que, cuando uno
de ellos cambie su estado, todos los que dependan de él sean avisados y puedan actualizarse

convenientemente. (Facultad de informatica - Universidad Politécnica de Madrid, 2005)

La utilizacion de este patrén de disefio se ve reflejada en el archivo eventos.js cuando queremos
capturar los eventos que se activan cuando el usuario presiona Clic Izquierdo o Clic Derecho sobre un
elemento determinado.

Ejemplo: $ ("#previsualizarId") .live('click', function() {..});
$(".Imagen") .live ("mouseup", function (event) {..});

3.3.2.7 Patr6n fachada

Propésito: Proporcionar una interfaz unificada de alto nivel que, representando a todo un subsistema,
facilite su uso. La “fachada” satisface a la mayoria de los clientes, sin ocultar las funciones de menor
nivel a aquellos que necesiten acceder a ellas. (Facultad de informatica - Universidad Politécnica de
Madrid, 2005)

El uso de este patron GoF se puede observar en la utilizacién de las funciones de jQuery $get() y

$post() de los archivos noticia.js y noticias.js
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Ejemplo: $.get ("/noticia/crear/guardar/", {..}, json);

$.post ("/noticia/eliminarVarias/", {..}, Jjson);

3.3.2.8 Patrén constructor

Propdsito: Separar la construccion y la representacion de un objeto complejo, para asi permitir que el
mismo proceso de construccion sirva para crear diferentes representaciones. (Facultad de informatica -
Universidad Politécnica de Madrid, 2005)

Este patron creacional se usa en la funcién Previsualizar del archivo noticia.js cuando se crean objetos

para la previsualizacién de la noticia.
Ejemplo: var previo = $('<div id="previo" style="position:relative"></div>");

3.4 Modelo de disefio

En la elaboracién y confeccion de un software es importante realizar previamente un correcto disefio
para facilitar la implementacion del mismo, ya que las bases siempre estaran fomentadas en gran
medida en la eficacia de lo que se ha disefiado anteriormente. Un modelo de disefio es basicamente
un modelo fisico que proporcionara la estructura y la forma que tendra el sistema que se esta
construyendo. Es de vital importancia que se estudien anteriormente todos los requisitos que se hayan
detectado para sobre esa base y la de las limitaciones de los framework con los que se estén
programando trazar todas las estrategias a desarrollar. Para un mejor entendimiento en los Anexos Il
se pueden apreciar los Diagramas de clases del disefio relevantes del sistema de una manera

detallada.

35 Disefio de la base de datos

El objetivo fundamental del disefio de la base de datos es garantizar que los datos persistentes se
almacenan de forma coherente y eficaz. ( Copyright IBM, 2006) Para disefiar la base de datos se
utilizan el diagrama de clases persistentes y el diagrama entidad-relacion. El disefio de la base de
datos estd compuesto por seis tablas debidamente normalizadas para evitar la repeticién de datos. A

continuacion se presentan el Diagrama de clases persistentes y el Diagrama entidad-relacion.
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3.5.1 Diagrama de clases persistentes

Figura 6. Diagrama de clases persistentes
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352 Modelo entidad-relaciéon
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Figura 7. Diagrama entidad-relacion

3.6 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue describe la distribucion fisica del sistema, muestra como estan distribuidos los
componentes de software entre los distintos nodos de cOmputo. Permite comprender la

correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura hardware. (Hernandez, y otros, 2007)

<<http>>

Figura 8. Diagrama de despliegue
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3.7 Modelo de Implementacion

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion en términos
de subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion.
También se utilizan para mostrar las dependencias de compilacién de ficheros, relaciones de
derivacién entre los ficheros que son resultado de la compilaciéon, dependencias entre elementos de
implementacion y los correspondientes elementos de disefios que son implementados. (Booch, y otros,
1999)

jQuery e _ <<component>> a Aplicacion
<<component>> Confdment. Js << [ <<component>> ]| | <<component>> I
jquery-171.js jgsetasasease M= s v componente.js eventos.js N 7
| |
/:\ /:\ /:\ : <<component>> g] <<component>> g] : <]
o pantalla.js noticia.js i <<component>> ]
: : | <<component>> $:| T X e main.css
| | S timer.js A SR N A A_’|‘____l | (]
o I I [
| s Lo | R
e TR T | __llI
jaGrid <- —l- <<component>> g]————' :
|
<<component>> gl <<component>> <<component>> gl : rr index.htmltwig ——— | |
grid.css multiselect.css grid.js (N T _: Symfony2
Y |
) |
<<component>> a <<component>> <<component>> : : :_ <<component>> g' e :— - =
grid.locale-es.js multiselect.js tablednd.js [ crear.html.twig I V.|
b T I
|
| |
'V v L
| |
— — —> <<component>>
|
Pl - =| noticla.css g'
<<component>> <<component>> ]| | <<component>> ]| | <<component>>
Jquery-ui-172.css ul.all.css ul.accordionjs ui.draggable.js
<<component>> g] <<component>> @ <<gomponent>> g] <<component>> a
jquery-ui-172.js ul.dialog.js ul.sortable.js ui.resizable.js

Figura 9. Diagrama de componentes

3.8 Validacion del sistema

En este epigrafe trataremos las pruebas de aceptacion del cliente realizadas para la validacién del
modulo de Redaccién de Noticias para la Plataforma de Televisién Informativa PRIMICIA v2.0. Las
pruebas que se desarrollaran seran del tipo: pruebas de aceptacion final del cliente, al efectuarse la
entrega de la versién correspondiente. Los artefactos, condiciones necesarias y documentos rectores

de esta actividad, asi como todo lo relacionado a su completo y efectivo cumplimiento.
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A continuacioén se abordan los aspectos significativos de estas pruebas y la recoleccion y valoracion de

no conformidades y solicitudes de cambio de las pruebas de aceptacion final del cliente.

3.8.1 Prueba de aceptacion final del cliente

Las pruebas de aceptacion final del cliente son las encargadas de asegurar el cumplimiento de los

Procesos Elementales del Negocio, los Casos de Uso, lo aceptado en los prototipos y lo planteado en

el proyecto técnico.

3.8.2.1 Objetivos generales de las pruebas

>

>
>

Ejecutar pruebas de software en un ambiente real y bajo la supervision del equipo de
desarrollo.

Probar el rendimiento de la aplicacion.

Detectar casos criticos.

Determinar la factibilidad de despliegue del software desarrollado.

3.8.2.2 Fases paralarealizacion de las pruebas

Todas las pruebas se realizardn de forma manual y se probaran todas las funcionalidades

implementadas en el médulo segun la metodologia del cliente.

Estas pruebas se haran teniendo en cuenta los siguientes pasos: (Rivera, y otros, 2010)

Y Y V V V

Y V. V VYV VY

Organizacion de los escenarios de pruebas y capacitacién del equipo de pruebas.

Realizacién de pruebas de funcionalidad.

Realizacion de las pruebas de interfaz de usuario.

Se realizaran pruebas de regresioén para chequear que los errores ya corregidos no se vuelvan
a repetir y/o no se dafien funcionalidades que funcionaban correctamente.

Se realizaran Pruebas de Seguridad y Control de Acceso con el objetivo de validar la proteccion
de la aplicacién sensible a entradas no deseadas.

Realizar las pruebas de integridad de los datos y la base de datos.

Se realizaran las pruebas de disefio informacional

Realizar las pruebas de referencia cruzada

Aplicacién de la lista de chequeo y los principios de calidad.

Conciliacion de los documentos entregables resultados de las pruebas, aprobacion y firma de

los mismos.
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3.8.2.3  Participantes en las pruebas de validacién

Ing. Carlos de Jesus Andrés Gonzélez Lider de Proyecto
Ing. Lisandra Delgado Cabrera Analista del Proyecto
Ing. Félix Ivdn Romero Rodriguez Jefe del Subsistema de Administracion

Tabla 2. Especialistas y rol de las personas participantes en las pruebas de aceptacion

3.8.2.4  Flujo de trabajo

Especialistas Equipo de desarrollo

-(Elaborar el informe de no conformidades
/& y solicitudes de cambio

Se encontraron

los errores 25 No

Si

/
Corregir los
efrores

Liberar el productol 8 ol
informe final

Figura 10. Flujo de trabajo de las pruebas de aceptacién

3.8.25  Descripcién del flujo de trabajo

Las pruebas de aceptacion final del cliente se inician con la aprobacion y firma del Plan de Pruebas
gue incluye el plan de trabajo detallado, la relacion de los datos del personal que intervendran en las
pruebas y la seleccion de los funcionalidades a probar. De manera opcional se puede asumir el paso

donde se introduce a los especialistas funcionales al uso de las funcionalidades a probar. Garantizadas
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todas las condiciones técnicas y verificadas por la direccion representante de la parte especialista, se
puede dar inicio al desarrollo de las pruebas de las funcionalidades planificadas.

Para ello, intervienen el Lider de Proyecto, la Analista del Proyecto, el Arquitecto del Proyecto y el Jefe
del Subsistema de Administracién de forma directa con el software y como apoyo, el equipo de
desarrollo, esclareciendo las dudas de las funcionalidades que lo requieran. Durante las pruebas se
verificara el cumplimiento de los Procesos Elementales del Negocio, los Requisitos Funcionales y los

Casos de Uso.

Las no conformidades que surjan durante las pruebas seran analizadas y valorada su solucioén, que le
serd asignada al equipo de desarrollo para ser ejecutada. La respuesta se realiza de manera
inmediata, brindado una nueva solucién al cliente. Las solicitudes de cambios que aparezcan seran
analizadas y llevadas a la mesa de negociaciones entre ambas partes; las aceptadas y pactadas

pasaran a ser nuevos requisitos.

Al concluir cada ciclo se reiniciarad con una nueva revision de la aplicacion, partiendo de las No
Conformidades pendientes a solucion y de las solicitudes aceptadas, verificandose la solucion dada y
la integridad del sistema. Terminada la revision se elabora un informe final sobre el resultado de las

pruebas y se libera el sistema.

3.8.2.6  Accidén de recoleccion y valoracion de no conformidades y solicitudes de cambio

Descripcion Tipo de observacion Estado

Las pantallas que contengan algun video deben tener | No Conformidad Resuelta
una duraciéon mayor a la del tiempo total del video.

La interfaz de usuario de la aplicacion no se adecua al | No Conformidad Resuelta
disefio del proyecto

El sistema en algunas ocasiones no previsualiza la | No Conformidad Resuelta
noticia correctamente.

Algunos efectos no logran la animacion visual esperada | No Conformidad Resuelta
por el usuario.

Al reordenar las pantallas el sistema no actualiza de | No Conformidad Resuelta
manera correcta la Region Previo asi como las pantallas
de la misma.

Tabla 3. Recopilacién y valoracion de no conformidades
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Los resultados expuestos en la tabla anterior corresponden a las pruebas de aceptacion realizadas al
moédulo de Redaccion de Noticias de la Plataforma de Televisién Informativa PRIMICIA una vez
concluida la implementacion de su version 2.0. Las inquietudes encontradas fueron de tipo No
Conformidad ya que se originaron por una incorrecta implementaciéon de un requisito previamente
pactado. No se encontraron inquietudes de tipo Solicitud de Cambio. En general se encontraron 5 No
Conformidad dentro del sistema, las cuales fueron correctamente resueltas por el equipo de desarrollo
encargado. Los resultados fueron satisfactorios y quedaron satisfechos los usuarios, especialistas e

informaticos de la institucion.

3.9 Conclusiones

Durante la construccion de la solucion propuesta y su posterior validacion se arribaron a varias

conclusiones, a continuacion se detallan algunas:

> Durante la etapa de analisis y disefio del médulo Redaccion de Noticias de PRIMICIA v2.0 se
realiza la confeccion de los diagramas de clases del disefio, los que han sido presentados en el
actual capitulo. Los mismos representan la vision de todos los requisitos detectados que han
sido materializados como las funcionalidades del problema planteado.

» La correcta integracion de Symfony2 con JQuery ha constituido la base fundamental para lograr
el éxito en la solucién del problema inicial. Estos frameworks han posibilitado un sistema rapido,
con una arquitectura MVC y una variedad de efectos para garantizar las prestaciones del
sistema.

> El disefio de la base de datos asi como el Modelo de despliegue y el Modelo de
implementacion permite completar la construccion del software. Se garantiza que los datos se
almacenen de manera vinculada y efectiva, permite describir la distribucion fisica del sistema y
posibilita mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion.

» Durante la validacion del sistema mediante las pruebas de aceptacion se pudo ejecutar pruebas
de software en un ambiente real y bajo la supervisién del equipo de desarrollo, probar el
rendimiento de la aplicacion, detectar casos criticos y determinar la factibilidad de despliegue

del software desarrollado.
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Conclusiones

CONCLUSIONES

El sistema que se obtuvo como resultado de esta investigacion, el modulo de Redaccién de Noticias
para la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA v2.0 es hoy una realidad que permite al
redactor de la plataforma confeccionar una noticia agradable a la vista del televidente. Esta afirmacion
se debe a las opciones de configuracién que tiene el redactor al crear la noticia, logrando modificar las
caracteristicas de los componentes que contiene asi como la aplicacion de una notable cantidad de
efectos para hacer dindmica y atractiva la visualizacién de las noticias. Partiendo de este hecho se

puede concluir que:

» La elaboracion de los diferentes diagramas ayudo a tener un mayor entendimiento del sistema
en cuestion al equipo de desarrollo. Ademas estos diagramas formaran parte de los
documentos que seran entregados al proyecto una vez finalizado el producto.

> El uso de las herramientas y tecnologias seleccionadas brindaron las prestaciones necesarias
para la elaboracion de un robusto sistema. También permiti6 cumplir con la politica de
soberania tecnoldgica por la que proclama el pais.

> La utilizacion de la metodologia escogida garantizé el éxito en el desarrollo del producto. El
transito sus fases posibilitd generar los artefactos y documentacion de Ingenieria de Software
necesarios. Dicha documentacion proporcionada podra ser utilizada en versiones futuras del
modulo.

» La implementacion del nuevo médulo de Redaccién de Noticias de la Plataforma Informativa
PRIMICIA contribuyd a cumplir con las expectativas del cliente. Permiti6 obtener como

resultado un producto fiable y de calidad avalado por las pruebas de aceptacion.

Por todo lo expuesto anteriormente se puede afirmar que con el Desarrollo del médulo de Redaccién
de Noticias para la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA v2.0 se garantizara la configuracion
completa de los elementos visuales de la noticia, por lo que se han alcanzado satisfactoriamente los

objetivos y las tareas propuestas para el presente trabajo de diploma.
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Al término de este trabajo se recomienda:

Ampliar la creacion de componentes, entre ellos el componente clima, el componente tabla y el
componente infocinta.

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

Divulgar el presente documento, permitiendo que sea usado como guia para futuras
actualizaciones de la plataforma.

Ampliar las funcionalidades de manera que permite dimensionar su objeto social ante nuevos
requisitos que surjan.

Garantizar la disponibilidad del sistema durante las 24 horas del dia para que la informacion

fluya de manera que cada usuario pueda acceder al sistema en el momento que lo necesite.
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Glosawio- de Términoy

v

GLOSARIO DE TERMINOS
Redactor: Usuario registrado que tiene permisos para redactar las noticias que se transmitiran.

Corrector: Usuario registrado que tiene permisos para redactar y corregir las noticias que
posteriormente sera transmitida. Es el actor que decide cuando la noticia esta lista para publicarla.

Area de trabajo: Es basicamente el area de la ventana que se usa para insertar, modificar y eliminar

componentes, los que posteriormente formaran parte de la noticia.

Pantalla: Se utiliza para definir un intervalo de la noticia de tiempo de duracién configurable, donde se

insertan elementos ya sean imagenes, textos o videos.

Seccion tematica: Criterio que posibilita al redactor acumular las noticias de acuerdo a su contenido.

Puede ser Nacionales, Internacionales, Deportivas entre otras.

Propiedades: Atributos de los componentes que pueden ser modificados de acuerdo al gusto del

redactor. Estas caracteristicas varian de acuerdo al componente seleccionado.

Transicion: Accidén que se emplea entre una pantalla y otra logrando un efecto visual agradable al

usuario. Puede ser de entrada o de salida.

Efectos: Son acciones que se le aplican a los componentes de forma individual garantizando en cada

noticia una mejor visualizacion.
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Anexo |. Descripcion textual de los casos de uso del sistema

Caso de Uso: Administrar noticia.

Propésito: Manipular las noticias del sistema.

Actores: Redactor.

Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el redactor necesita listar, mostrar,

buscar o eliminar una noticia del sistema. Para ello accede al menu

principal y selecciona la opcion Noticias.

Precondiciones: El actor debe estar autenticado en la aplicacién y tener los permisos de

redaccion.

Pos condiciones: @ Se administran las noticias del sistema.

Referencias: RF 1, RF 4, RF, RF5y RF 6.

Prioridad Medio.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El redactor selecciona la opcién 2. El sistema muestra una pagina donde aparece
Noticia del menu principal. un listado con todas las noticias que contiene. El
sistema muestra las opciones (Crear, Editar,

Validar, Mostrar, Filtrar y Eliminar) para la gestion
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3. El actor selecciona una opcion.

Anexosy

de las noticias.

4. Si elige:

a. Adicionar Noticia (A), ir al Caso de Uso
Crear noticia.

b. Mostrar Noticia (B), ver seccion “Mostrar
noticia”.

c. Editar Noticia (C), ir al Caso de Uso Editar
Noticia.

d. Eliminar Noticia (D), ver seccion “Eliminar
noticia”.

e. Buscar Noticia (E), ver seccion “Filtrar

noticia”.

f. Validar Noticia (F) ver seccién “Validar

noticias”.

Seccion Mostrar noticia.

1. El sistema visualiza la noticia donde se logran

ver los detalles de la misma y luego de finalizar
la reproduccion de la noticia muestra el listado

de noticias.

Flujo Alterno de Eventos

1. El actor presiona el botdn cerrar.

2. Ir a la accion 2 del Flujo Normal de Eventos

del Caso de Uso Redactar noticia.

Seccidon Eliminar noticia.
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Anexosy

1. El sistema verifica que la noticia no esté
publicada y muestra un mensaje de confirmacion

para eliminar la noticia.

2. El redactor confirma que desea 3. El sistema elimina la noticia de la base de datos
eliminar la noticia del sistema. y el XML quedando actualizado el listado de

noticias.

Flujo Alterno de Eventos

1. En caso de que la noticia esté publicada el
sistema muestra un mensaje indicandole al actor

que no puede eliminar la noticia.

2. El redactor cancela la confirmacién 3. Irala acciéon 2 del Flujo Normal de Eventos

de que desea eliminar la noticia. del Caso de Uso Redactar noticia.

Seccion Filtrar noticia.

1. El actor presiona el botdn Buscar | 2. El sistema muestra una ventana donde el actor

informacién. podré introducir los criterios de busqueda.

3. El actor introduce los criterios de ' 4. EIl sistema muestra un listado de noticias que

filtrado y presiona el botdn Buscar. cumplen con los criterios establecidos por el actor.

Flujo Alterno de Eventos

3. El actor introduce los criterios de ' 4. El sistema elimina los criterios establecidos por

filtrado y presiona el botdén Limpiar. el actor para la busqueda.

5. El actor presiona el boton 6. El sistema muestra un listado con todas las

Recargar. noticias de la base de datos.
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Prototipo
De

Interfaz

Caso de Uso:

Propésito:

Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Pos condiciones:

Referencias:

Anexosy

FUENTESWER  INFOCINTAS

Seccion Creada Medificada Opciones
Noticia completa Intemacionales 2012/06/01 | 04:06:24 2012/06/01 | 040624 | ﬂ 5 ﬂ
1 pantalla con una imagen y transiciones Intemacionales 2012/06/01 | 04:06:24 2012/06/01 | 04:06:24 ! ﬂ !n ﬂ
2 pantallas (1ra con img y bt con efectos y 2da con trans)  Ciencias 2012/06/01 | 04:06:24 2 01 ]04:06:24 ! ﬂ !n ﬂ
Noticia de prueba Ciencias 2012/06/01 | 04:06:24 2012/06/01 | 040624 | ﬂ 5 ﬂ

Tabla 4. Descripcion textual del CU: Administrar noticia

Crear Noticia.

Crear las noticias que contendra el sistema.

Redactor.

El Caso de Uso se inicia cuando el redactor desea agregar una hoticia

al sistema. Para esto el redactor presiona el botén Adicionar noticia.

El actor debe estar autenticado en la aplicacién y tener los permisos de

redaccion.

Se adicionan noticias al sistema.

RF 2.
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Prioridad Critico.

Anexosy

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

1. El botén

Adicionar Noticia

redactor presiona el

3. El actor ingresa el titulo de la

noticia.

5. El actor selecciona el audio para la

noticia.

7. El actor selecciona la seccion de la

noticia.

9. El

Adicionar pantalla para agregar

actor presiona el botén

una pantalla.

11. El redactor presiona el botén de

guardar noticia.

Respuesta del Sistema

2. El sistema muestra el area de trabajo.

4, El sistema muestra el titulo en el area de

trabajo.

6. El

seleccionado.

sistema muestra el titulo del audio

8. EIl sistema muestra el logo y el nombre de la

seccion en el area de trabajo.

10. Iral Caso de Uso Administrar pantalla.

12. El sistema guarda la noticia en la base de
datos y en el XML y redirecciona al listado de

noticias.

Flujo Alterno de Eventos

12. En caso que el redactor deje vacio el campo
“Titulo” o ingrese un titulo no valido. El sistema
muestra un mensaje diciendo “Debe ingresar un
titulo para la noticia” u otro que diga que debe

ingresar un titulo valido.
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12. En caso que el actor no seleccione un audio
para la noticia. El sistema muestra un mensaje
que dice que debe seleccionar un titulo para la

noticia.

12.En caso que el redactor no seleccione una
seccién para la noticia. El sistema muestra un
mensaje diciendo que debe seleccionar una

seccibn para la noticia.

11. En caso que el redactor presione 12.El sistema cancela la creacion de la noticia y

el botén Cancelar. redirecciona al listado de noticias.

11. El actor presiona el botén 12. Irala Seccidon Previsualizar noticia del Caso

Previsualizar Noticia. de Uso Crear Noticia.

Seccion Previsualizar noticia

1. El sistema visualiza la noticia donde se logran
ver los detalles de la misma y luego muestra el area

de trabajo.

Flujo Alterno de Eventos

2. El actor presiona el botén Cerrar 3. Se muestra el &rea de trabajo con las pantallas

durante la previsualizacion. de la noticia que se esta creando.
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Prototipo
FUENTES WEB

De
Interfaz Noticia

Titulo de la noticia

Noticia de prueba

Audio para la noticia

Christian Brothe! - |

Seccion de la noticia

Ciencias |

N
Tabla 5. Descripcion textual del CU: Crear noticia

Caso de Uso: Administrar pantalla.
Propdsito: Administrar las pantallas de las noticias del sistema.
Actores: Redactor.
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el redactor necesita crear, eliminar,

reajustar tiempo u ordenar las pantallas de una determinada noticia del

sistema.

Precondiciones: El actor debe estar autenticado en la aplicacién y tener los permisos de

redaccion.
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Pos condiciones: | Quedan actualizadas las pantallas de una noticia del sistema.

Referencias: RF 16, RF 17, RF 18 y RF 19.

Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

2. El redactor introduce el tiempo de

duracién de la pantalla.

4. ElI actor hace clic en el boton
Insertar del componente que

desee (texto, imagen o video).

6. El redactor puede realizar las
siguientes  acciones a los

componentes insertados:

Respuesta del Sistema

1. ElI sistema muestra el formulario para
introducir el tiempo de duraciéon de la pantalla en

segundos.

3. Se muestra el area de trabajo en blanco y se
activan las opciones para insertar componentes
(texto, imagen Yy video), el area de las propiedades
de los componentes asi como los botones

“Previsualizar’ y “Guardar”.

5. Iral Caso de Uso Administrar componente.

7. Si el redactor selecciona la opcion:

a. Aplicar efectos de entrada o salida (A), ir al
Flujo Normal de Eventos del Caso de Uso
Administrar Efecto.

b. Eliminar efectos de entrada o salida (B), ir a
la Seccion Eliminar efecto del Caso de
Uso Administrar efecto.

c. Ajustar propiedades (D), ir al Caso de Uso
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Ajustar propiedades

Eliminar componente (E), ir a la Seccion
Eliminar componente del Caso de Uso
Administrar componente.

Redimensionar, de los componentes texto e
imagen (F), ir a la Seccién Redimensionar
del Caso de Uso Administrar
componente.

Editar, del componente texto (G), ir a la
Seccion Editar texto del Caso de Uso

Administrar componente.

8. El redactor a las pantallas creadas ' 9. Si el usuario elige la opcién:

le puede

acciones.

realizar

diferentes

a.

Adicionar pantalla (A), ir a la accion 1 del
Flujo Normal de Eventos del Caso de Uso

Administrar pantalla.

Reajustar tiempo (B), ir a la Seccion
Reajustar tiempo del Caso de Uso
Administrar pantalla.

Ordenar pantallas (C), ir a la Seccidn
Ordenar pantallas del Caso de Uso
Administrar pantalla.

Editar pantalla (D), ir a la seccion Editar
pantalla del Caso de Uso Administrar
pantalla.

Aplicar transicion de entrada o salida (E), ir
al Flujo Normal de Eventos del Caso de

Uso Administrar transicion.

f.Eliminar transicién de entrada o salida (F), ir a

g.

la Seccion Eliminar transicion del Caso de
Uso Administrar transicion.

Eliminar pantalla (G), ir a la Seccidn
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Eliminar pantalla del Caso de Uso

Administrar pantalla.

Seccion Reajustar tiempo

1. El sistema muestra un campo para introducir
el nuevo tiempo de duracion de la pantalla.
3. El sistema actualiza el tiempo de duracion de
2. El actor introduce el nuevo
la pantalla.
tiempo de duracion y presiona

el botén Aceptar.

Flujo Alterno de Eventos

2. El actor presiona el boton 3. El sistema muestra el area de trabajo con las
Cancelar. pantallas y los componentes de la noticia

que se esta redactando.

Seccion Eliminar pantalla

1. El sistema muestra un mensaje de

confirmacién para eliminar la pantalla.

2. El redactor confirma que desea 3. EIl sistema elimina la pantalla de la noticia
eliminar la pantalla. actualizando la region del listado de pantallas y el

area de trabajo.

Flujo Alterno de Eventos

2. El redactor cancela la confirmacién @ 3. El sistema muestra el area de trabajo con las
de que desea eliminar la pantalla. | pantallas y los componentes de la noticia que se

esta redactando.

Seccion Ordenar pantallas
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1. EI redactor selecciona la 2. El sistema actualiza el orden las pantallas
pantalla que desea ordenar e visualizandolas en el listado.
indica el lugar para donde
desea moverla.

Seccion Editar pantalla

1. EI redactor selecciona la 2. El sistema muestra en el area de trabajo la
pantalla que desea editar. pantalla seleccionada con los componentes que
contiene.
3. El actor edita la pantalla 4. El sistema actualiza el estado de la pantalla asi
realizando las modificaciones como el de los componentes de dicha pantalla

que sean necesarias

Prototipo

Noticia

De Titulo de la noticia
Noticia de prueba
Audio para la noticia
Christian Brothei |
Seccion de la noticia

Interfaz Ciencias cl

« »| v

Propiedades

Afributo Valor

Identificador

Pos X %

PosY

Ancho

Alto

Opacidad

Profundidad

Hecho

Tabla 6. Descripcion textual del CU: Administrar pantalla
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Anexo Il. Diagramas de clases del disefio

” <<ajax.request>>  ~ 7 a)ql.plp
-

- |

- |
—— o | <<
{ - <<use>>

[
[
v

index.html.twig layout.html.twig

Figura 11. Diagrama de clases del disefio del CU: Administrar noticia

layout.html.twig

Figura 12. Diagrama de clases del disefio del CU: Crear noticia
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| |
crear.html . app.ghp 7 [e<use>>
<<ajax.request>> . 7 | // |
7 | / \V
¥ | ccuse>> /
b) /’
~—y) -
‘ eventos js \
= \
pantalia js N 2 \ |
T \\ [Fuse>>
~ 5 <cyse>> €<use>>
~ - \
~ 5 \
~ ~ \
N \
g—' e S T \
g T S, 8
noticia.js S S s SN
T )Y
<<use>>

crear.htmltwig layout html.twig

Figura 13. Diagrama de clases del disefio del CU: Administrar pantalla
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