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Resumen

En la actualidad se ha difundido en la Web la utilizaciéon de transmisién de audio y
video online en la cual los usuarios pueden visualizar contenido multimedia de
forma dindmica. Ademas de las potencialidades que brinda la tecnologia streaming
y del conveniente uso que se le atribuye, se ve afectado en muchas ocasiones la
integridad, por lo que afecta la calidad del servicio debido al gran numero de
conexiones y la concurrencia de usuarios conectados a Internet, ya sea desde las
computadoras personales como desde los dispositivos moéviles. Por lo tanto se

hace necesario mas movilidad, operatividad y tiempo real en la Web en general.

El marco de trabajo jWebSocket no es mas que una tecnologia orientada al
desarrollo de aplicaciones basadas en el protocolo de comunicacion WebSocket.
Este protocolo proporciona un canal de comunicacion bidireccional, permitiendo la

entrada y salida de datos de manera simultanea.

Por el gran auge y masificacion en la utilizacion de la tecnologia streaming en las
aplicaciones web se identificé la necesidad de desarrollar dos aplicaciones, una
aplicacion estacionaria para la Web y otra nativa para los dispositivos moviles.
Ambas utilizan el marco de trabajo jWebSocket. En el caso de la aplicacion
estacionaria se utiliza en el lado del cliente Java Media FrameWork(JMF) con la
cual se puede acceder a los controladores de audio y video instalados en la pc. Por
parte de la aplicacion nativa se utiliza PhoneGap, un marco de trabajo para acceder
a los controladores del dispositivo mévil. Estas aplicaciones demostrativas proveen
un marco de trabajo de una herramienta poderosa que le permite desarrollar
aplicaciones web con una mayor seguridad en la transferencia y la comunicacion

con los procesos del streaming en la web.

El resultado de las aplicaciones es satisfactorio ya que se logra una excelente
comunicacioén entre los distintos tipos de clientes y el servidor, logrando asi dar los

primeros pasos en lograr una verdadera transmision en tiempo real.
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INTRODUCCION

La radio y la television han sido los principales medios de comunicacién en todo el
mundo, ya que permiten llevar al espectador una variada gama de contenidos
audiovisuales de manera agil, con los cuales se busca entretener, informar y educar
a la audiencia. Inicialmente se utiliza tecnologia analégica para su captura,
transmision, almacenamiento y reproduccion; esta tecnologia esta presente desde
hace muchos afios, y ha crecido con la television convencional. Un sucesor natural
de esta ha sido la tecnologia digital que junto a la masificacion de los
computadores han permitido la trasmisién digital de contenido multimedia.

Con el transcurso de los afos se ha experimentado un considerado avance en la
velocidad de transmision de las redes de computadoras. Esta evolucion ha sido
apoyado ademdas por las actuales capacidades de procesamiento de los
ordenadores y los distintos protocolos de trasmision. De esta manera las
aplicaciones de video y sonido sobre redes IP son mas populares y mas faciles de
implementar en comparacion con afios atras.

La tecnologia streaming® ha influido en el incremento de este tipo de aplicaciones,
permitiendo la transferencia de contenido audiovisual por la red desde un servidor
hacia sus clientes. Antes de que la tecnologia streaming apareciera, la difusion de
contenido multimedia a través de Internet necesariamente implicaba tener que
descargar completamente el archivo contenedor al disco duro local. Como los
archivos de audio y especialmente los de video son por lo general grandes en
capacidad, su descarga y acceso como paquetes completos se vuelve una
operacion muy lenta, sin embargo, con la tecnologia del streaming, el tiempo de
descarga disminuye en gran medida y ademas permite la visualizacion en linea

. (Laguna Torres, 2009)

Streaming es una secuencia de imagenes en movimiento que son enviadas en un

formato comprimido sobre la red y es mostrado por un visualizador. La transmision

! Streaming: Tecnologia que permite la transmisién de audio y video sobre la red.
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del flujo integro es streaming video pero con sonido, ya sea uno u otro, el usuario
no tiene que esperar que descargar un archivo completo antes de ver el video o
escuchar el sonido. En lugar de eso los datos son enviados en un flujo continuo y
son visualizados a medida que llegue. La recepcion mas efectiva del flujo de audio
y video requiere de alguna tecnologia de frecuencia de banda ancha. Un paquete
es la unidad de dato que esta enrutado entre un origen y un destinatario en

Internet. (Universe., 2011)

Un protocolo muy utilizado para la transmision de audio y video es User Datagram
Protocol (UDP) que a diferencia de paquetes como en el protocolo TCP utiliza el
término datagrama. Para poder poner a disposicion de los clientes aplicaciones que
usen esta transmisidn, es necesario un servidor streaming, los que se encargan de
realizar una serie de operaciones sobre los datos que se van a transmitir. Estos
servidores capaces de enviar informacion audiovisual a través de una red de datos
han evolucionado con mucha rapidez. Se ha podido presenciar desde los inicios de
la Web los usuarios han querido comunicarse donde quiera que se encuentren y
cada vez rapido, no solamente se socializa o comparte informacion mediante
correos electronicos o faxes. Con el creciente desarrollo que han tenido las Redes
Sociales ejemplo Facebook? como herramientas para una comunicacién entre dos
0 mas usuarios mediante mensajeria instantanea, sino que también se han
incorporado nuevas tecnologias como streaming, la cual permite a los usuarios una
comunicaciéon de forma visual utilizando para esto las camaras digitales. Ademas,
con el uso de las aplicaciones nativas® de los dispositivos méviles, ha potenciado
el uso de la tecnologia streaming el creciente desarrollo de la telefonia mévil la cual
provee un amplio consumo por parte de los usuarios. Actualmente ocupa un 39%
en ancho de banda en las redes de los celulares (Allot Communicatios-2011). Esto
se ve referenciado en sitios como YouTube®* que permite a los usuarios compartir

videos digitales a través de Internet.

2 http://www. facebook.com
* Nativa: Término con el cual se nombran las aplicaciones propias del dispositivo moévil
* Http://www.youtube.com
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Para el desarrollo de esta tecnologia se han ido creando diferentes protocolos los
cuales han aumentando increiblemente el flujo de este tipo de transmisién. Real
Time Streaming Protocol (RTSP) usa una combinacién de los protocolos TCP y
UDP y RTP recupera varias funcionalidades para el mantenimiento de estado de
sesion entre el servidor y el cliente. En otras palabras RTSP permite enviar
peticiones simultineas en ambas direcciones el cual es un buen mecanismo un
ventaja sobre otros protocolos. Sin embargo este protocolo es vulnerable a la
pérdida de datos, retraso de la transmisién, no presenta un mecanismo que

asegure un transporte oportuno de los paquetes. (Wes, 2008)

Hoy dia, el desarrollo de la tecnologia streaming en la Web esta dirigido a lograr
una mayor interactividad, eficiencia y tiempo real. Con este objetivo surge el
protocolo Websocket, idea impulsada por distintos grupos internacionales.
Websocket es una tecnologia que proporciona un canal de comunicacion
bidireccional sobre un unico socket TCP. Esta disefiada para ser implementada en
navegadores y servidores Web pero puede utilizarse por cualquier aplicacion
cliente/servidor. Websockets no constituye solamente una nueva forma de
comunicacién entre el cliente y el servidor, sino un cambio de paradigma para el

desarrollo de aplicaciones web estacionarias y moviles.

Los principales servidores que soportan Websockets para el desarrollo de
aplicaciones hoy dia son, la Pasarela Websockets de Kaazing®, Jetty
WebSocketSenvlet®, Socket.I0’, django-websocket del proyecto Python® vy
jWebsocket®. Este (ltimo es un marco de trabajo de cédigo abierto para el
desarrollo de aplicaciones web estacionarias y nativas para los dispositivos moviles
basado en Java en el lado del servidor y en JavaScript del lado del cliente

(Framework Approach for WebSockets, 2011). jWebSocket es una nueva tecnologia

http://kaabzing. com/

http://www. eclipse. org/jetty/

http://socket. io/

http://pypi.python. org/pypi/django—websocket
https://jwebsocket. org/
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orientada al desarrollo de aplicaciones basadas en WebSockets que proporcionan
altos niveles de velocidad, escalabilidad, seguridad y el trabajo en tiempo real
(Framework Approach for WebSockets, 2011). Este marco de trabajo esta disefiado
ademas para funcionar como un servidor web, proporcionando un conjunto

importantes de funcionalidades que lo hacen mas robusto y flexible.

En todos los escenarios donde hoy se hace uso de la tecnologia streaming
mediante el protocolo RTP se evidencia un gran desarrollo y mejora en cuanto a
usabilidad por parte de los usuarios. Sin embargo la calidad y eficiencia del
servicio muchas veces se ven comprometidas por las vulnerabilidades

anteriormente expuestas y de las cuales se deriva la siguiente situacion problémica.

La transmisién de audio y video mientras mas solicitud de conexiones recibe,
requiere una mayor velocidad de procesamiento de respuesta. Hoy dia existen
muchas limitantes con respecto a la velocidad con que se procesan estos datos
generando dificultades en la integridad de la informacién. La utilizacion de
protocolos como RTP hace que existan diferentes irregularidades en cuanto la
calidad de la transmision ya que no garantiza la entrega total de los mismos
afectando asi la integridad de la informacion. La pérdida y la inestabilidad de
muchos paquetes de contenido multimedia cuando aumenta el numero de
conexiones trae consigo que muchas veces presente fallos en el flujo de
comunicacién. Estos problemas acarrean que no sea posible un mejor
aprovechamiento de la trasmision de audio y video en multiples entornos que lo
requieren. De esta manera no logra satisfacer las necesidades para el intercambio
de conocimiento en linea, el trabajo colaborativo y la comunicacion permanente
entre distintos usuarios. Esto implica que no pueda ser utilizado en areas, donde el
compartir experiencias en tiempo real es de vital importancia. Con el surgimiento
del protocolo Websocket se garantiza un mayor nivel de comunicacién entre el
cliente y el servidor ya que trabaja sobre un unico canal socket de una forma
birideccional y fullduplex por lo que se solucionan los problemas que tiene el

protocolo RTP.
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De lo planteado anteriormente nace la siguiente interrogante que nos define el

problema cientifico:

¢, Como garantizar mayor integridad de la informacion en las aplicaciones que
trasmiten audio y video en tiempo real en la Web con el uso del protocolo

Websocket?

Por tanto el presente trabajo centra su objeto de estudio en la transmision de
audio y video en tiempo real en la Web, delimitandose como campo de accion la
transmision de audio y video en tiempo real en la Web con el uso del protocolo
Websocket.

Para dar solucion al problema anterior se plantea como objetivo general:
Desarrollar una aplicaciéon web y una nativa con el marco de trabajo jWebSocket
que garantice mayor integridad de la informacién en las aplicaciones que trasmiten

audio y video entiempo real en la Web.

Para dar cumplimiento al objetivo general se definen las siguientes preguntas

cientificas:

e ¢Cudles son los fundamentos tedricos-metodologicos de la transmision de

audio y video en tiempo real en la Web?

e ¢Cudles la situacion actual de la transmision de audio y video en tiempo real
gue se hace mediante la Web?

e ¢COmo desarrollar una aplicacién web y una nativa con el marco de trabajo
jWebSocket que garantice mayor integridad de la informacién en las

aplicaciones que trasmiten audio y video en tiempo real en la Web?

e ¢COmo comprobar la capacidad y la potencialidad de las aplicaciones
propuestas para la transmision de audio y video en aplicaciones web vy

nativas desarrolladas con jWebSocket?

Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos se planificaron las siguientes:
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Tareas de la investigacion:

1. Fundamentacion tedrico-metodologico de la transmision de audio y video en

tiempo real en la Web.

2. Analisis de la situacion actual de la transmision de audio y video en tiempo real

en aplicaciones web y nativas.

3. Desarrollo de una aplicacion web y una nativa para la transmision de audio y

video en aplicaciones web y nativas desarrolladas con el marco de trabajo
jWebSocket.

4. Comprobar la capacidad y potencialidad de la aplicaciones para transmision de

audio y video mediante pruebas de aceptacion y otros métodos asociados a las

Ciencias Informéaticas.

Los métodos cientificos utilizados en esta investigacion fueron:

Historico-Logico: Permite analizar la trayectoria completa del proceso de
administracion de aplicaciones distribuidas, asi como el estudio histérico del
mismo que permite ver deficiencias y proponer soluciones acorde a las
necesidades.

Andlisis Documental: Permite realizar el estudio de una variada
documentacion referente a la gestion de tarjetas inteligentes en aplicaciones
web y las herramientas utilizadas actualmente para lograrlo, con el objetivo
de obtener a traves de estas el andlisis, las experiencias y las sugerencias
gue pudieran ser incorporadas a la investigacion.

Analitico-Sintético: Mediante este método se va a analizar toda la teoria
recopilada a través de los diferentes medios bibliograficos que pueda servir
para desarrollar mejor el disefio del sistema, y poder aplicar asi estos
conocimientos en la practica de manera que se adquiera una mayor

preparacion sobre el tema en cuestion.
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e Modelacion: Este meétodo permite realizar una representacion de la
situacion que se analiza. Permite obtener mediante diagramas y objetos una
mayor compresion del problema y desarrollar un modelo para la aplicacion a

desarrollar a partir de la situacion problematica.

Se definen las siguientes variables de la investigacion:

Variables Dependientes:
o Nivel de integridad de la informacion en las aplicaciones que trasmiten audio
y video en tiempo real en la Web.
Variable Independiente:
e Aplicaciénweb y nativa para la trasmision de audio y video en tiempo real en

la Web utilizando marco de trabajo jWebSocket.

Posible Resultado
e Aplicaciénweb y nativa para la trasmision de audio y video en tiempo real en

la Web utilizando marco de trabajo jWebSocket.

Para una mejor comprension de la investigacion, el contenido ha sido desglosado
en tres capitulos, ademas de las conclusiones generales, recomendaciones,
referencias bibliogréficas y bibliografia utilizada, glosario de té rminos en el cual se
detallan los términos técnicos y poco claros utilizados en la elaboracion del
documento, y los anexos que complementan el trabajo realizado. Los capitulos han

sido estructurados de la siguiente manera:

Capitulo 1. Fundamentacidon Tedrica: Se realiza la fundamentacion tedrica de la
investigacion. Se expone un estudio del estado del arte sobre el proceso de
transmision de audio y video en la Web en la actualidad, tanto a nivel nacional

como internacional.

Capitulo 2. Caracteristicas, Analisis y Disefio del Sistema: Brinda una
fundamentacion de la solucion propuesta, a partir de la cual se describen las

actividades de analisis de la solucion, seguidas por la descripcién de los procesos
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del sistema y de la etapa de disefio.

Capitulo 3. Implementaciéon y Validacion del Sistema: Se describe la etapa de
implementacion que conlleva a la obtencion de las aplicaciones. Se elaboran y
documentan las pruebas realizadas a la solucién propuesta para demostrar el

cumplimiento de los requerimientos de la misma.




CAPITULO 1: FUONDAMENTACION TEORICA

Introduccién

El presente capitulo tiene como objetivo, tratar los principales conceptos y aspectos
mas significativos relacionados con la temética abordada desde distintos enfoques.
Un estudio acerca del estado del arte de la transmisién de audio y video en tiempo
real en la Web y en especifico de la transmision de audio y video en tiempo real en
la Web con el uso del protocolo WebSocket. Se analizan ademas las diferentes
metodologias de desarrollo de software, lenguajes de programacion, tecnologias y
herramientas que seran usados para el desarrollo de la solucién, siempre teniendo

en cuenta la necesidad del uso de aplicaciones de cédigo abierto.
1.1 Conceptos asociados al dominio del problema

Son muchas las definiciones de streaming en la Web dadas por prestigiosas
revistas, organizaciones y por diferentes autores. Se encuentra el enfoque
brindado en una de las conferencias de la W3C para la cual streaming es el
“continuo envio, recibo y presentacion al usuario final de paquetes, los cuales son
codificados y decodificados constantemente sobre la red.” (Chen, See-Mong, H.
Campbell, & Li, 2005). Existen otros criterios en los cuales se hace referencia a
esta tecnologia como la transferencia de contenido audiovisual por la red desde un
servidor hacia sus clientes. Streaming una “tecnologia que se utiliza para aligerar la
descarga y ejecucion de audio y video en la web, ya que permite escuchar y
visualizar los archivos mientras se estan descargando.” (Morales Venegas & otros,
2005).

Para la siguiente investigacion y a partir de las definiciones antes mencionadas se
define como streaming a la tecnologia que permite transferir datos codificados
sobre la red de manera que se puedan procesar en un flujo regular y continuo.

Posteriormente los paquetes son decodificados y visualizarlos en el cliente.

Para un mejor entendimiento de los procesos por los que transita el flujo de audio y

video, se describen a continuacion cada una de las etapas.
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Inicialmente esta la captura del contenido audiovisual, donde es convertido en
datos digitales, aun sin codificacibn y compresion. El encodificador utiliza
herramientas denominadas genéricamente como encoders'®, los cuales poseen los
algoritmos suficientes para permitir disminuir el tamafio de la informacién y asi
optimizar el consumo de ancho de banda. Posteriormente el servidor procesa los
datos multimedia en cortos espacios de tiempo y soporta funciones de control
interactivas siendo ademas el responsable de suministrar los servicios de audio y
video en modo sincronizado. El flujo continuo de datos es distribuido por la red a los
diferentes clientes ya sea a través de unicast, multicast o broadcast. En la etapa del
decodificador los datos son descodificados y descomprimidos de acuerdo al
formato contenedor y a los codecs usados en el proceso de en codificacién. Por
altimo el reproductor es el encargado de mostrar todo el contenido multimedia a

partir de los datos enviados.

El proceso de transmision de los datos se basan en 3 tipos, entre ellos se
encuentra Unidifusién o Unicast, Multidifusion o Multicast y por dltimo Difusién o

BroadCast. A continuacion se explican los distintos procesos de transmision.

e Unidifucion (Unicast) : Se basa en un proceso de envio de una informacién
en una o mas unidades de datos (datagramas IP) desde una maquina origen
a una Unica maquina destinataria o receptor final. Por tanto, es una
transmision punto a punto con cada destinatario. Si se desea enviar la
misma informacion y hay “n” destinatarios, habra “n” comunicaciones punto a
punto independiente o “n” copias de la misma informacién enviadas desde la

maquina origen. (YAGUEZ, 2005)

e Multidifusion (Multicast): Cuando la informacién es distribuida a un grupo
determinado de usuarios simultaneamente, se esta usando el esquema de

distribucion Multicast. El servidor envia un solo flujo para todos los miembros

" Encoder: Es un dispositivo que convierte una sefial RGB (red, green and blue) en una sefial
NTSC. Es utilizado para grabar clips de video digital a un videocasete.
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del grupo, esto significa que se usa el mismo ancho de banda para enviar el

contenido a uno o a 100 clientes. (Quintero, Pablo, Castro, & Cristian, 2006)

e Difusion (Broadcast): Se basa en un unico proceso de envio,
independientemente del nimero de potenciales maquinas receptoras, de
una misma informacion en una o mas unidades de datos (datagramas IP)
desde un origen a todas las maquinas de una red de area local. (Pérez

Aglera, Sanchez Jiménez, & Caldera Serrano, 2004).

Desde los inicios de la tecnologia streaming se ha trabajado sobre la base de lograr
una transmision eficiente y rapida, de modo que términos como el de tiempo real
es de vital relevancia para lograr tales fines. Para esta investigacién se tiliza el
concepto de tiempo real brindado por Lambert M. Surhone en el cual plantea que
tiempo real en la Web se brinda a través de un “conjunto de tecnologias y practicas
gue permiten a los usuarios recibir informacion tan pronto como se publique por sus
autores, en lugar de comprobar una fuente de actualizaciones peridédicamente”.
(Surhone, y otros, 2010).

El principal factor para lograr streaming en tiempo real es que no exista un
almacenador intermedio de los paquetes de datos, solamente pequefios buffers en
el decodificador, pero la sefial es esencialmente transmitida todo el camino desde
la camara digital hasta el visualizador. La informacion no se almacena en el disco
local, a menos que el usuario lo permita. (Austerberry, 2008). Streaming en tiempo
real emplea protocolos como Real Time Protocol(RTP)!! para lograr una mejor
calidad de servicio. Dicho protocolo se crea especificamente para la transmision de
audio y video, gracias a que incluye en su cabecera informaciones que sincronizan
imagen y sonido. Trabaja sobre UDP'? y tiene caracteristicas especiales para el
trabajo con sistemas en tiempo real. En un principio fue disefiado para emisiones

multicast de trafico en tiempo real ,aunque también se puede utilizar en emisiones

I RTP es un protocolo doble basado en IP que proporciona soporte para el transporte de datos en
tiempo real (flujos de video y de audio)

2 UDP es un protocolo del nivel de transporte basado en el intercambio de datagramas que
proporciona una sencilla interfaz entre la capa de red y la capa de aplicacién
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unicast, y puede ser utilizado para el video bajo demanda y servicios interactivos.

Aunque los protocolos que actualmente son utilizados para dar soporte y brindar
servicios de la tecnologia streaming tienen grandes potencialidades de
transmision, no logran cumplir con ciertos parametros los cuales son
imprescindibles para lograr una integridad en el servicio. En el caso de RTP no
asegura la entrega continua de informacion, ni la de todos los paquetes y no puede
evitar la entrega desordenada de los mismos. Por estas razones se hace necesario
introducir nuevas técnicas basadas en el protocolo Websocket para lograr un

perfeccionamiento en cuanto al tiempo real de la tecnologia streaming.

Para esto es vital explicar el término del protocolo Websocket , que segun Petter
Lubbers es “una tecnologia que proporciona un canal de comunicacion
bidireccional y full-duplex'® sobre un unico socket'* TCP. Soluciona las limitaciones
del protocolo HTTP, al establecer una comunicacion full-duplex (TCP) entre el
cliente y el servidor, sustituyendo la comunicacién half-duplex®® (HTTP)” Se
reduce, en grandes proporciones, el trafico en la red teniendo en cuenta que al
establecer la comunicacion websockets entre el cliente y el servidor solo hay un
envio de 2 bits, eliminando las cabeceras HTTP, (HTML5 Websockets and

communication, 2010).

1.2 Analisis de Soluciones Existentes

La historia de la transmision de audio y video se puede ver en tres lineas de tiempo
separadas. Una relativa a las tecnologias de streaming, otra junto a la velocidad de
conexion y el dispositivo de destino, y la final en relacion con el crecimiento de los
terceros proveedores de servicios de streaming.

En el surgimiento de la tecnologia Streaming donde Real Networks fue pionera en

la transmision de audio y video de los mercados, la difusion del primer evento de

3 Full-Duplex: Cualidad de los elementos que permiten la entrada y salida de datos de forma
simultanea.

4 Socket: Método para la comunicacion entre un programa del cliente y un programa del servidor en
una red.

!5 Half-Duplex: Significa que el método o protocolo de envio de informacién es bidireccional pero no
simultaneo.
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audio a través de Internet un juego de béisbol entre los Yankees y los Marineros de
Seattle - en 1995, el lanzamiento de la primera tecnologia de streaming de video en
1997. Posteriormente devino la llamada era de Microsoft dando el Reproductor de
Windows Media una posicién dominante en equipos de sobremesa y portatiles
disponibles. Desde principios de los afios 2000 hasta alrededor del 2007, Windows
Media era el formato mas utilizado en Internet y en intranets la mayoria de las
empresas. Durante este mismo periodo, el disefio del sitio web fue la transicién de
HTML a Flash, que ofrecen mayor interactividad y flexibilidad de disefio. Aunque
tenia un componente de Flash video, los codecs iniciales ofrecen una calidad de
video y la sincronizacion de los pobres incompleta de audio/ video. Por ultimo la era
de Flash donde Macromedia podria igualar la calidad de video de Microsoft en un
reproductor marcable que pudiera integrarse con el resto de un sitio basado en
Flash, y fue verdaderamente multiplataforma y cerca de todas partes, fue cuando el
streaming en la web fue tomando mas auge.

Son muchas las empresas y los escenarios en que actualmente se hace uso de
esta tecnologia, se pueden contemplar en proyectos de colaboracién en linea y
aprendizaje o también como un medio de entretenimiento e interaccion directa
entre los usuarios. Se destacan entre ellas las redes sociales como Facebook. El
mismo en el afio 2011 introdujo una aplicacién la cual permite a los usuarios una
comunicacion mas directa mediante la webcam de la computadora. La misma esta
desarrollada en Flex'® en el cliente y como servidor de Flash utilizan Red5*’ bajo el
protocolo RTMP 8. Otros de los escenarios donde el uso de la tecnologia streaming
es visible se encuentra en los sitios de visualizacion y descarga videos como
YouTube, donde el consumo diario por los usuarios es notable. En Cuba, aunque
en menor porcion, se evidencia el uso de streaming en sitios como Cubasi, entre

otros. Los mismos trabajan con servidores de streaming los cuales ofrecen video

1 Flex: Adobe Flex en una herramienta derivada de Flash utilizado para crear aplicaciones RIA
" Red5: Servidor de Flash de codigo abierto, es utilizado como alternativa a Flash Media Server.
8 RTMP: Real Time Media Protocol, protocolo para la transmisién de audio y video.
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bajo demanda a los usuarios y utilizan protocolos como RTP y MMS?® para la
transmision. Por otra parte se encuentran los sitios que utilizan la tecnologia
streaming para ofrecer conferencias en linea y presentan un trabajo colaborativo
entre los integrantes. Streaming posee con un amplio campo de accion y desarrollo,
el cual se ve reflejado dia tras dia en la Internet, ya que atrae a los usuarios y
también como parte de la misma competencia comercial. Los protocolos de se
utilizan para esta transmision de audio y video mientras mas solicitud de
conexiones recibe, requiere una mayor velocidad de procesamiento de respuesta.
Hoy dia existen muchas limitantes con respecto a la rapidez con que se procesan
estos datos generando dificultades en la integridad de la informacién. La utilizacién
de protocolos como RTP hace que existan diferentes irregularidades en cuanto la
calidad de la transmision ya que no garantiza la entrega total de los mismos
afectando asi la integridad de la informacion. La pérdida y la inestabilidad de
muchos paquetes de contenido multimedia cuando aumenta el numero de
conexiones trae consigo que muchas veces presente fallos en el flujo de
comunicacion. Estos problemas acarrean que no sea posible un mejor
aprovechamiento de la trasmision de audio y video en multiples entornos que lo
requieren. De esta manera no logra satisfacer las necesidades para el intercambio
de conocimiento en linea, el trabajo colaborativo y la comunicacién permanente
entre distintos usuarios. Esto implica que no pueda ser utilizado en areas, donde el
compartir experiencias en tiempo real es de vital importancia. Con el surgimiento
del protocolo Websocket se garantiza un mayor nivel de comunicacion entre el
cliente y el servidor ya que trabaja sobre un Unico canal socket de una forma
birideccional y fullduplex por lo que se solucionan los problemas que tiene el

protocolo RTP.

1.3 Metodologia a emplear para el desarrollo de la solucion

Todo proceso de desarrollo de una aplicacién informatica debe estar regido y

orientado por una metodologia de desarrollo de software, que guie los procesos y

9 MMS: Multimedia Media Service, utilizado para enviar mensajes incluyendo contenido multimedia.
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permita tener un registro detallado del avance de la investigacion. Las
metodologias pueden ser robustas o agiles. Las metodologias robustas o pesadas
estan concebidas para guiar el proceso de desarrollo de los software de gran
envergadura, cuando un proyecto requiere de gran cantidad de documentacion,
vaya a ser realizado en un tiempo considerablemente largo y existe la posibilidad
de que pase por las manos de varios equipos de trabajo. Por su parte las
metodologias agiles intentan evitar los tortuosos y burocraticos caminos de las
metodologias tradicionales enfocandose en los clientes y los resultados. Se basan
en promover iteraciones en el desarrollo a lo largo de todo el ciclo de vida del
proyecto, logrando que se minimicen los riesgos desarrollando software en cortos

tiempo.

1.3.1 Metodologias Agiles

Las metodologias &giles intentan evitar los tortuosos y burocraticos caminos de las
metodologias tradicionales enfocandose en los clientes y los resultados. Se basan
en promover iteraciones en el desarrollo a lo largo de todo el ciclo de vida del
proyecto. Estas logran que se minimicen los riesgos desarrollando software en
corto tiempo. Entre las metodologias agiles mas destacas se encuentra SCRUM y
XP.

SCRUM

Es un proceso agil y liviano que sirve para administrar y controlar el desarrollo de
software. El desarrollo se realiza de forma iterativa e incremental (una iteracion es
un ciclo corto de construccion repetitivo). Cada ciclo o iteracion termina con una
pieza de software ejecutable que incorpora nuevas funcionalidades. SCRUM se
enfoca en priorizar el trabajo en funcién del valor que tenga para el negocio,
maximizando la utilidad de lo que se construye y el retorno de inversion. Sus
principales caracteristicas son: desarrollo mediante iteraciones y reuniones

sistematicas a lo largo del proyecto.(Schwaber, y otros, 2011)
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Programacién Extrema®

XP es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en la
simplicidad, la comunicacion y la realimentacion o redutilizacion del cdédigo
desarrollado. Esta consiste en una programacion rapida o extrema y es utilizada
para proyectos de corto plazo, con requisitos imprecisos y muy cambiantes, donde
existe un alto riesgo técnico. (Wells, 2009) Esta metodologia es basada en pruebas

unitarias, la re-fabricacion y la programacion en pares.

El ciclo de vida ideal de esta metodologia consta de 6 fases: Exploracion,
Planificacién de la Entrega, Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del

Proyecto.

SXP

SXP esta compuesta por las metodologias SCRUM y XP, ofreciendo una estrategia
tecnologica, a partir de la introduccion de procedimientos agiles que permitan
actualizar los procesos de software para el mejoramiento de la actividad productiva.
Esta metodologia fomenta el desarrollo de la creatividad, aumentando el nivel de
preocupacion y responsabilidad de los miembros del equipo, ayudando al lider del

proyecto a tener un mejor control del mismo.
SXP consta de 4 fases principales:

e Planificacién-Definicion: donde se establece la visidon, se fijan las
expectativas y se realiza el aseguramiento del financiamiento del
proyecto.

e Desarrollo: es donde se realiza la implementacion del sistema hasta que

esté listo para ser entregado.

e Entrega: esla puesta en marcha.

e Mantenimiento: es la fase donde se realiza el soporte para el cliente.

De cada una de estas fases se realizan numerosas actividades tales como el

levantamiento de requisitos, la priorizacién de la Lista de Reserva del Producto,

% Programacion Extrema: (eXtreme Programming en inglés, habitualmente resumido como XP)
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definicion de las Historias de Usuario, Disefio, Implementacion, Pruebas, entre
otras; de donde se generan artefactos para documentar todo el proceso. Las
entregas son frecuentes, y existe una refactorizaciéon continua, lo que permite

mejorar el disefio cada vez que se le afiada una nueva funcionalidad.

SXP esta especialmente indicada para proyectos con pequefios equipos de trabajo,
un constante cambio de requisitos o requisitos imprecisos, donde existe un alto
riesgo técnico y se orienta a una entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad.
Fomenta el trabajo en equipo, con un objetivo claro, permitiendo el seguimiento y

control de las tareas a realizar. (Pefnalver, Meneses, & Garcia, 2010)

Después de analizar la metodologia RUP y observar las metodologias agiles se ha
llegado a la conclusion de que no existe una metodologia universal que indique
como crear todo tipo de software. Cuando un equipo decide construir un producto,
se debe escoger la metodologia a utilizar teniendo en cuenta las caracteristicas,
complejidad, envergadura del proyecto y el tipo de contrato establecido para el
mismo. (Pefalver, Meneses, & Garcia, 2010). Debido a las grandes ventajas que
proporcionan las metodologias agiles se propone para el desarrollo de este trabajo
el uso de SXP.

1.4 Lenguajes de programacion y modelado
Lenguaje Modelado Unificado.

Lenguaje Modelado Unificado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y
utiizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un estidndar para
describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales
como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y
componentes de software reutilizables. Es importante resaltar que UML es un

"lenguaje” para especificar y no para describir métodos o procesos. Se utiliza para
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definir un sistema de software, para detallar los artefactos en el sistema y para
documentar y construir. Se decide utilizar UML como lenguaje de modelado en su

version 2.0.

Java

Java es un lenguaje moderno, de alto nivel, que recoge los elementos de
programacion que tipicamente se encuentran en todos los lenguajes de
programacion, permitiendo la realizaciéon de programas profesionales. La tecnologia
Java estd compuesta basicamente por 2 elementos: el lenguaje Java y su
plataforma. Con plataforma se refiere a la maquina virtual de Java (Java Virtual

Machine).

JavaScript

JavaScript es un lenguaje utilizado para realizar acciones dentro del ambito de una
pagina web. Aungue no es un lenguaje orientado a objetos se pueden implementar
muchas de las caracteristicas de este paradigma y aplicar diversos patrones de
cédigo y disefio permitiendo crear aplicaciones web con un alto grado de calidad.
Existen un conjunto de librerias JavaScript que facilitan la implementacion de

aplicaciones con las mas diversas funcionalidades.

Entre las caracteristicas admirables de este lenguaje se destaca su compatibilidad
con la mayoria de los navegadores existentes. En cuanto a sus limitaciones,
JavaScript fue disefiado de forma que se ejecutara en un e ntorno muy limitado que
permitiera a los usuarios confiar en la ejecucion de los scripts. De esta forma, los
scripts de JavaScript no pueden comunicarse con recursos gue no pertenezcan al

mismo dominio desde el que se descargo el script.

HTML

El Lenguaje para Marcado de Hipertexto HTML es un lenguaje estéatico para el
desarrollo de sitios web permitiendo estructurar las paginas web, fue desarrollado
por el World Wide Web Consortium (W3C) y se ha convertido en un estandar

reconocido mundialmente constituyendo el idioma comun para todos los
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navegadores. Los archivos pueden tener las extensiones htm y html.
1.5 Tecnologias usadas para el desarrollo de la solucién
1.5.1 Marcos de trabajo

Un Marco de Trabajo (framework) es un esquema, esqueleto o patron para el
desarrollo y/o la implementacion de una aplicacién. (Sanchez, 2006) En otras
palabras, un marco de trabajo se puede considerar como una aplicacién genérica
incompleta y configurable a la que podemos afiadirle las Ultimas piezas para
construir una aplicacion concreta, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y
un lenguaje de scripting entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los
diferentes componentes de un proyecto. Los marcos de trabajo son disefiados con
el intento de facilitar el desarrollo de software, permitiendo a los disefiadores y
programadores pasar mas tiempo identificando requerimientos de software que

tratando con los tediosos detalles de bajo nivel para proveer un sistema funcional.

Existen multitud de marcos de trabajo orientados a diferentes lenguajes,
funcionalidades, entre otros. Aunque la eleccion de uno de ellos puede ser una
tarea complicada, lo mas probable es que a largo plazo so6lo los mejor definidos o

mas utilizados permanezcan.

1.5.2 Marco de Trabajo del lado del Servidor
Marco de Trabajo jWebSocket

jWebsocket es un marco de trabajo de cédigo abierto para el desarrollo de
aplicaciones web estacionarias y nativas para los dispositivos moviles basado en
Java en el lado del servidor. En el lado del cliente actualmente se puede trabajar
con JavaScript, C# y Phyton. jWebsocket establece un modelo de token, los
mismos son datos abstractos que a través de una estructura jerarquica y una API
proporcionan métodos de acceso a los contenidos. Con el objetivo de realizar una
abstraccion en la manipulacion de los diferentes formatos, el marco de trabajo
convierte los paquetes de datos entrantes y salientes en tokens. El cliente nativo

soporta el intercambio de paquetes en los formatos JSON, XML y CSV, que en
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entornos especificos se pueden utilizar sin la necesidad de manejarlos a través de
tokens. El cliente jWebSocket tiene una arquitectura de plug-in que permite

aumentar con facilidad sus funcionalidades.

El servidor jWebsocket esta disefiado para funcionar como servidor de
comunicaciones o0 como servidor web, brindando total flexibilidad. En la primera
opcion jWebsocket proporciona un archivo .jar, ofreciendo la ventaja de ejecutarse
facilmente desde una linea de comandos e integrarse a la biblioteca de una
aplicacion existente de Java. En la actualidad hay algunos servidores que ya
soportan Websockets y otros que no, por lo que jWebsocket se integra a servidores
como Tomcat o Apache para lograr una comunicacion Websockets. En caso de que
los servidores soporten de manera nativa Websockets, como el caso de Jetty o
GlassFish, se incluyen las funciones de comunicaciéon del marco de trabajo
jWebsocket, pero los motores internos se apagan y el anfitrion se utiliza. Esto

asegura que no haya mecanismos de seguridad adicionales.

Websocket como servidor web proporciona un conjunto importantes
funcionalidades y su arquitectura extensible mediante plug-in permite afiadir
facilmente caracteristicas adicionales a un sistema independiente. Por otra parte
los administradores pueden configurar el servidor exactamente como sea necesario
y dejar a un lado todos los médulos que no necesiten. En un cluster los plug-ins se
pueden utilizar como servicios, por lo que jWebsocket perfectamente es compatible
con Service Oriented Architectures (SOA) en un entorno totalmente basado en
eventos. Estas caracteristicas muestran la fortaleza y flexibilidad del marco de
trabajo para el desarrollo de aplicaciones web estacionarias y moviles,
multiplataforma, multisectorial y compatible con todos los navegadores.(Schulze,
2011)

jWebSocket es un proyecto del cual un equipo de estudiantes de la Facultad
Regional de la UCI “Martires de Artemisa”, constituye alrededor de un 50% de los
integrantes del grupo de desarrollo de este marco de trabajo. La presente

investigacion es parte del proyecto jWebSocket, precisamente por esta razén la
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aplicacion a desarrollar se lleva a cabo sobre este marco de trabajo.

1.5.3 Marcos de Trabajo del lado del Cliente

Sencha Touch

Sencha Touch es un marco de trabajo de JavaScript interfaz de usuario
especialmente construido para moviles web. Puede ser utilizado por los
desarrolladores web para desarrollar la interfaz de usuario para aplicaciones web
moviles que se ven y se sienten como aplicaciones nativas de dispositivos méviles
compatibles. Esta totalmente basado en estdndares web como HTML5, CSS3 y
tactil JavaScript. Sencha Touch es un producto de Sencha que se formo tras la
combinacion de las populares blibliotecas de Javascript Ext JS, jQTouch y Raphael
. (Raphael Eyvindr, 2011)

Ventajas:
e Posee ungrupo de componentes yeventos ricos eninteraccion.
¢ Integracion con PhoneGap.
e Soporta almacenadores locales para los componentes, cuenta con Yahoo
Query Language.
Desventajas:
e Las aplicaciones desarrolladas con este marco de trabajo aln no proveen
una gran experiencia de usuario.
e Tiene algunas dificultades aun en la administracion de la sincronizacion de
los datos.
(Clevenger, 2011)

jQuery Mobile

jQuery Mobile esta basado en el popular marco de trabajo de JavaScript jQuery.
jQuery Mobile estd designado para crear aplicaciones web para dispositivos
moviles, la cuales se son soportadas por todos los dispositivos. Tiene desarrolladas
capacidades para interfaz de usuario y brinda al desarrollador un varidada gama de
disefios, componentes de interfaz de usuario e interacciones,asi como una AP| para
aplicar y extender del mismo. (Reid, 2012)
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Ventajas
e Menos tiempo diseflando e implementando.
e Incorpora capas predisefiadas, controles y componentes.
e Brinda transiciones atractivas y efectos para tu sitio mobil.
e Facil adaptacion a una larga variedad de dispositivos mobiles.
Desventajas
o Reemplaza algunas etiquetas HTML con un nuevo marcado el cual
requiere jQuery Mobile para la apariencia y comportamiendo de la
aplicacion
e Aplicar jQuery Mobile a muchas proyectos web los hace ver muy
similares.

PhoneGap

PhoneGap es un marco de trabajo open source para la creacién de aplicaciones
nativas moviles utilizando HTML, CSS vy Javascript para iPhone, Android,
BlackBerry, Palm webOS, y Symbian WRT (Nokia). PhoneGap es perfecto para la
transformacién de una aplicacién web movil para una aplicacion nativa. Es facil de
usar para desarrolladores web. Para utilizar PhoneGap, un desarrollador web
tendrd que aprender a construir utilizando uno o mas dispositivos y herramientas de
SDK, pero todo el codigo de la aplicacion puede ser HTML, CSS y JavaScript.

(Allen, Graupera, & Lundrigan)

Ventajas
e Multiplataforma (iPhone, Android, BlackBerry, Palm webOS, y Symbian
WRT (Nokia),Bada).
e Funcionalidad de Aplicaciones Nativas las cuales son faciles de usar y
soportadas por varios dispositivos.
e Creacion de plugins extensibles para aumentar las potencialidades del
mismo Yy en correspondecia a las necesidades del usuario.

Desventajas
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La principal desventaja es que la aplicacion web dejara de funcionar y debe ser
instalada por el usuario, lo que implica que no sera accesible desde la web.
(Raasch, 2012)

Java Media Framework

El Java Media Framework(JMF) es una biblioteca Java que permite audio, video y
otros medios de comunicacién basados en el tiempo que se afiade a las
aplicaciones Java y applets. Este paquete opcional, que puede capturar, reproducir,
transmitir, y convierte multiples formatos de medios, se extiende la Plataforma Java,
Edicion Estandard y permite el desarrollo de aplicaciones multimedia multi-
plataforma. (P. Miller, F. Vandome, & McBrewster, 2010)

JMF soporta los formatos comunes de audio y video como AIFF, AU, AVI, GSM.
MIDI, MPEG, QuickTime, RMF y WAV. Soporta la transmision de audio y video
utilizando los protocolos RTP/ RTCP. A pesar de que funciona con applets, tanto
para capturar como para mostrar, posee una atractiva plataforma para su

implementacion y adaptables mecanismos de transmision.

Flex

Adobe Flex en una herramienta derivada de Flash utilizado para crear aplicaciones
RIA , posee un lenguage declarativo de marcado llamado MXML para la estructura
de la aplicacion, ademas, al igual que Flash utiliza Action Script 3.0. Para la interfaz
hace uso de CSS y posee su propio editor Flex Builder. Para lograr streaming utiliza

Flash Media Server mediante el protocolo RTMP.

Provee contenedor de capas , control de formularios, formateadores y validadores,
y librerias de animacién las cuales potencian mucho la interfaz del usuario. Ademas
no brinda funcionalidades mas alla de las que tiene, o sea, no se pueden agregarle

extensiones adicionales.(Tapper, Labriola, Boles, & Talbo, 2008)

Después de analizar los distintos tipos de marcos de trabajo para el cliente, se llegé
a la decision de utilizar Phone Gap para el desarrollo de la aplicacion de dispositivos

mobiles ya que soporta multiples plataformas como iPhone, Android, BlackBerry,

23



Transmision de audio y video en un entorno de tiempo real usando el marco de trabajo jWebSocket

Capitulo 1

Palm webOS, y Symbian WRT (Nokia),Bada), ademas es facil de usar y presenta

potencialidades las cuales puede aprovechar el usuario.

Para el desarrollo de la aplicaciéon estacionaria se selecciond6 Java Media
Framework ya que se trabaja en el mismo lenguaje, tanto en el cliente como en el
servidor y hay un mejor dominio de los elementos técnicos, ademas que brinda un
API la cual ha sido utilizada por bastante tiempo en la Web y aun se sigue

utilizando.
1.6 Herramientas a emplear para el desarrollo de la solucién

1.6.1 Herramienta CASE

Las herramientas Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software
Asistida por Ordenador (CASE) propician un conjunto de métodos y técnicas
automatizadas que brindan ayuda y dan asistencia a los analistas, ingenieros de
software y desarrolladores, durante todo el ciclo de vida del desarrollo de un

software, reduciendo el esfuerzo, el costo y el tiempo.

Dichas herramientas se encuentran en una continua evolucion, por lo que existe
una gran variedad de proveedores y productos, cada uno de ellos con diferentes
aplicaciones y especificaciones. A continuacion se hace una caracterizaciéon de
algunas de ellas que permitira adquirir los elementos necesarios para determinar
cual es la méas idénea para especificar y disefiar la solucion propuesta. (Alfaro,
2011)

Visual Paradigm

Visual Paradigm es una poderosa herramienta CASE que hace uso del Lenguaje
Modelado Unificado (UML) con soporte multiplataforma, que proporciona un ciclo
de vida completo del desarrollo de software, excelentes facilidades de
interoperabilidad con otras aplicaciones, compatibilidad entre versiones, asi como
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar codigo
desde diagramas y generar documentacion. Dicha herramienta brinda una serie de

facilidades que se mencionan a continuacion: (Visual Paradigm)

24



Transmision de audio y video en un entorno de tiempo real usando el marco de trabajo jWebSocket

Capitulo 1

e Soporta un conjunto de estandares entre los que se encuentran UML,
SysML, BPMN, XML y XMI.

e Soporte de modelado UML, modelado de procesos de negocios y un
generador de mapeo de objetos-relacionales para los lenguajes de
programacion Java, .NET y PHP.

e Integracion con herramientas Java (Eclipse/IBM WebSphere ,JBuilder |,
NetBeans IDE , Oracle JDeveloper y BEA Weblogic).

e Permite la generaciéon de cédigo y la ingenieria inversa para un conjunto de
lenguajes entre los que se encuentran Java, C++, CORBA IDL, PHP, XML
Schema, Ada y Python. Cualquiera de los cambios en el cédigo existente
puede reflejarse en el modelo y viceversa.

e Ofrece herramientas para la generacion de reportes en formatos html, pdf y
doc.

Anteriormente se analizaron algunas de las herramientas CASE existentes en el
mundo para el modelado de software, ejemplo Rational Rose. Teniendo en cuenta
que se desea desarrollar un trabajo bajo las politicas de software libre, se
selecciona como herramienta CASE a Visual Paradigm. Esta herramienta a pesar

de no ser libre, cuenta con una licencia comercial la cual posee la universidad.

Herramientas de Control de Versiones

Un sistema de control de versiones es un sistema de gestion de archivos y
directorios, cuya principal caracteristica es mantener el historial de cambios y
modificaciones que se han realizado sobre dichos archivos a lo largo del tiempo. Es
importante decir que estos sistemas no solo se limitan a gestionar archivos de texto
sino que también gestionan documentos, imagenes Yy ficheros de todo tipo. Los
sistemas de control de versiones utlizados a nivel internacional con gran
aceptacion y popularidad guardan toda la informacion en un repositorio central
accesible a través de la red, permitiendo el trabajo colaborativo entre varios
puestos de trabajo y a su vez proporcionando una mayor seguridad y disponibilidad

de los datos. A continuacion se hace una caracterizacion de algunos sistemas de
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control de versiones con el objetivo de determinar el mas idoneo para garantizar

mayor seguridad y disponibilidad de los datos.
Subversion

Subversion es un sistema de control de versiones completamente equipado que fue
originalmente disefiado para reemplazar a CVS. Desde entonces se ha expandido
mas alla de su objetivo original, pero su modelo basico, el disefio y la interfaz
fueron fuertemente influenciados por CVS por lo que debido a estas
particularidades los usuarios de CVS se sienten muy comodos al interactuar con
Subversion. (Apache Software Foundation, 2011)

Este sistema presenta varias caracteristicas importantes las cuales aparecen a

continuacion.

e Los directorios son versionados.

e Resolucion de conflictos de forma interactiva.

e Gestiona de manera eficaz los archivos binarios.
e Bloqueo de archivos.

e Vinculaciones para lenguajes de programacion.
e Vinculacion de varios repositorios.

e Soporte para desarrolladores.

e Desarrollo Paralelo.

Teniendo en cuenta las caracteristicas expuestas, se selecciona Subversion como
herramienta de control de versiones para ser utilizado en el desarrollo de la
aplicacion, ya que permite la integracion con NetBeans y la posibilidad de
desarrollar en paralelo. También influy6 en la decision, la experiencia de trabajo por
parte del equipo de desarrollo con esta herramienta y su facil uso.

Herramientas del Cliente de Control de Versiones

Los clientes permiten la gestién de cambios que se realizan sobre los elementos de
algun producto. Permitiendo una conexion entre €l como cliente y el servidor, para

un mejor manejo de los archivos locales.
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TortoiseSVN

Es un cliente gratuito de cdédigo abierto para el sistema de control de versiones
Subversion. TortoiseSVN maneja ficheros y directorios a lo largo del tiempo. Los
ficheros se almacenan en un repositorio central. El repositorio es practicamente lo
mismo que un servidor de ficheros ordinario, salvo que recuerda todos los cambios
gue se hayan hecho a sus ficheros y directorios. Esto permite que pueda recuperar
versiones antiguas de sus ficheros y examinar la historia de cuando y como

cambiaron sus datos, y quién hizo el cambio. (team, 2011)

Caracteristicas de TortoiseSVN:

Integracion con el Shell de Windows: TortoiseSVN se integra perfectamente en el
Shell de Windows (por ejemplo, el explorador). Esto significa que puede seguir
trabajando con las herramientas que ya se conocen.

e No estd obligado a usar el explorador de Windows. Los menus
contextuales de TortoiseSVN también funcionan en otros administradores
de archivos y en el didlogo Fichero/Abrir que es comun a la mayoria de
aplicaciones estandar de Windows. Sin embargo, debe tener en cuenta
que TortoiseSVN estd desarrollado con la mirada puesta en hacerle
extension del Explorador de Windows. Por este motivo, puede que en
otras aplicaciones la integracion no sea tan completa y que, por ejemplo,

los iconos sobreimpresionados en las carpetas no se muestren.

RapidSVN

Es una plataforma de interfaz grafica de usuario, para el sistema de revision de
Subversion. Este proyecto también incluye un cliente de Subversion C + + API.
RapidSVN esta licenciado bajo la v3 de GNU General Public License.

Utiliza las mejores caracteristicas de los clientes de otras arquitecturas de control
de versiones. Si bien es bastante facil para los nuevos usuarios de Subversion
trabajar con él, también debe ser lo suficientemente potente como para que los

usuarios con experiencia sean aun mas productivos. (RapidSVN, 2011)
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Caracteristicas:
e Simple: Proporciona una interfaz facil de usar para las caracteristicas de

Subversion.

o Eficiente: Simple para los principiantes pero lo suficientemente flexible

como para aumentar la productividad para los usuarios de Subversion.

o Portatil: Se ejecuta en cualquier plataforma: Linux, Windows, Mac OS / X,

Solaris.

e Rapido: Completamente escrito en C + +.
Se analizaron algunas de las herramientas, como por ejemplo Tortoise y Rapidsvn,
a pesar de todas las ventajas y funcionalidades que ofrece Tortoise, se decide usar
RapidSVN ya que esta es libre, y facil de usar, tanto por quienes ya conocen
Subversion como para quienes empiezan, pudiendo acceder a direcciones SVN,
subir y descargar contenido, sincronizarlo con el servidor original, comprobar su

estado, crear y fusionar direcciones.

Entorno integrado de desarrollo - IDE

Un Integrated Development Environment (IDE) es un entorno de programacion que
integra varias herramientas con el objetivo de facilitar el desarrollo de software
sobre uno o varios lenguajes de programacion. La mayoria de los IDEs cuentan con
herramientas tales como: editor de codigo, herramientas para el rastreo de codigo,
compilador, depurador y constructor de interfaz grafica (Nourie, 2005).A
continuacion se hace una caracterizacion de varios IDEs que permitira adquirir los
elementos necesarios para determinar cual es el mas idoneo para el desarrollo de

solucién propuesta.

NetBeans

NetBeans IDE es una herramienta desarrollada por Sun Microsystems. Esta
completamente escrito en Java, por lo que puede ser utilizado desde cualquier
sistema operativo compatible con la maquina virtual de Java. Permite el desarrollo

de aplicaciones de escritorio, Web y moviles. Brinda soporte a varios lenguajes de
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programacion como Java, PHP, C/C++, Groovy, Python, JavaScript, entre otros. Es
un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. Este entorno integrado de
desarrollo es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar,
depurar y ejecutar programas. Su mision consiste en evitar tareas repetitivas,
facilitar la escritura correcta de codigo, disminuir el tiempo de depuracion e
incrementar la productividad del desarrollador. Cuenta con un depurador, perfilador
de integracion, herramientas para refactorizaciones, completamiento de cdédigo y

control de versiones de archivos. (NetBeans, 2011).

Eclipse Helios

Eclipse es un entorno integrado de desarrollo de cédigo abierto y multiplataforma.
En un principio Eclipse fue desarrollado por IBM y posteriormente su desarrollo fue
llevado a cabo por Eclipse Fundation, una organizacién independiente sin &nimo de
lucro que fomenta una comunidad de cédigo abierto y un conjunto de productos
complementarios, capacidades y servicios. Esta plataforma, tipicamente ha sido
usada para desarrollar entornos integrados de desarrollo, como el IDE de Java
llamado Java Development Toolkit (JDT) y el compilador (ECJ) que se entrega
como parte del IDE. Eclipse basa su funcionalidad en modulos (en inglés plug-in)
que se adaptan a las necesidades del programador. Este mecanismo de mddulos
es una plataforma ligera para componentes de software que permite el uso de
diferentes lenguajes de programaciéon como son Java, C/C++ y Python (Eclipse,
2011). Helios es una liberacién particular de Eclipse la cual ademas de Java, tiene
una integracion con el SDK de Android y un conjunto de herramientas para poder
realizar aplicaciones Android. (Felker & Dobbs, 2010).

Las caracteristicas anteriormente expuestas sobre NetBeans IDE y Eclipse SDK
demuestran las potencialidades de ambos para el desarrollo de aplicaciones Java.
Sin embargo, para el desarrollo de una de las soluciones propuestas se selecciona
como entorno integrado de desarrollo a NetBeans IDE debido a que se tiene una
mayor experiencia y familiarizacién con esta herramienta. Ademas su version 7.0.1

introduce un soporte para el desarrollo con la especificacion Java Standard Edition
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(JavaSE7) con las caracteristicas de Java Development Kit (JDK7). Esta version
también ofrece una integracion mejorada con el servidor Oracle WebLogic, asi
como soporte para Oracle Database y GlassFish3.1.0tros puntos destacados
incluyen soporte para Maven3 y HTML5, asi como mejoras en el editor de Java
(NetBeans, 2011).

Para la aplicacion para dispositivos moviles se selecciond Eclipse Helios porque
ademas de Java, tiene una integracion con el SDK de Android y un conjunto de

herramientas para poder realizar aplicaciones Android.(Felker & Dobbs, 2010)

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se abordaron los elementos tedricos que sustentan el problema
cientifico y los objetivos del trabajo. Se analizaron principalmente lo referente a la
tecnologia streaming, asi como su funcionamiento, ademas de los principales
protocolos de transmision de datos mas usados. Ademas se explicé las etapas por
las que transcurre el proceso de streaming y se identificaron algunas aplicaciones
que hacen uso de esta tecnologia. Con el mismo se logra tener un mejor
entendimiento de los procesos de captura y de transmision tanto del video como del
sonido digital. También se identificaron los conceptos de tiempo real en la Web vy

del protocolo WebSocket.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS, ANALISIS Y

DISENO DEL SISTEMA

Introduccion

Para encaminar el desarrollo de la aplicaciéon hacia un sistema correcto es preciso
conocer su contexto e identificar las condiciones y funciones que debe cumplir.
Para fundamentar las caracteristicas del sistema se puntualiza, en el presente
capitulo, como debe funcionar el mismo y se destaca sus caracteristicas distintivas
lo que permite una comprension general de la aplicacion a desarrollar. Para ello se
describen con detalles los procesos del negocio que lo soportan, ademas se
presentan los requisitos Funcionales y no Funcionales mediante la Lista de
Reserva del Producto para cumplir el objetivo planteado. Se confeccionan las
Historias de Usuarios y las Tareas de la Ingenieria asociadas a las mismas y se
muestran los modelos necesarios para la creacion del disefio de la aplicacion a
realizar.

Caracteristicas y Principales Funcionalidades de la aplicacion.

La transmision de audio y video utilizando el marco de trabajo jWebSocket
garantiza un flujo de comunicacion en tiempo real bajo el protocolo WebSocket. Los
sistemas que actualmente utilizan la tecnologia streaming estan basados en una
estructura cliente — servidor utilizando el protocolo de comunicacion Real Time
Protocol (RTP), el cual provee una buena sincronizacion de imagenes y sonido. Sin
embargo el uso de este protocolo para esta comunicacion tiene sus desventajas:
no garantiza un continuo recibo de la informacion, ni la de todos los paquetes. No
puede evitar la entrega desordenada de los mismos. A pesar de que se apoya enel
protocolo UDP el cual es bastante rapido para la transmisién, no garantiza altos
niveles de precision en la entrega de la informacion, viéndose afectado la

integridad de la misma.
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La solucién propuesta consiste en una aplicacion web y una nativa que garantiza la
trasmision de audio y video en tiempo real en la Web mediante el protocolo
WebSocket. Para la aplicacion nativa para dispositivos moviles fue desarrollada del
lado del cliente con el marco de trabajo PhoneGap. La aplicacién estacionaria por
su parte utiliza el marco Java Media framework para su desarrollo. Ambas estan
implementadas en el lado del servidor con el marco de trabajo jWebSocket
garantizando la comunicacion mediante le protocolo Websocket.

En el caso de la aplicacion nativa se accede a los componentes de captura del
dispisitivo mévil como la imagen, el video y el audio, se codifican los datos y se
envian hacia el servidor. En la aplicacion estacionaria el proceso de captura es
desde la webcam y se realiza un proceso similiar. Estas aplicaciones garantizan
tiempo real utilizando el protocolo WebSocket y un trabajo birideccional de alta
presicion, se garantiza la seguridad e integridad de la informacion ya que el

servidor controla que el cliente esté conectado y enviando datos.

Los aspectos antes mencionados: tiempo real y comunicacién bidireccional,
fomentan un nuevo paradigma de comunicacion en la Web. Esto se logra haciendo
uso del marco de trabajo jWebSocket, una nueva tecnologia orientada al desarrollo

de aplicaciones web sobre el protocolo de comunicacion WebSocket.

Actualmente existen soluciones que utilizan la tecnologia streaming mediante la
Web, sin embargo estas aplicaciones no usan el protocolo WebSocket para la
comunicacién, el cual proporciona altos niveles de seguridad, escalabilidad y

velocidad.

Dentro de las funcionalidades del sistema se especifica primeramente la aplicacion
estacionaria desarrollada para la transmision de audio y video utilizando el marco

de trabajo jWebSocket presenta las siguientes funcionalidades:
e Captura de video desde la webcam
e Visualizacion del contenido desde un applet java

e Codificacion de datos capturados
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e Envio de datos al servidor
e Difusion del servidor y recibo de los datos en otro cliente.

La aplicacion nativa para teléfonos inteligentes desarrollada para la transmisién de
audio y video utilizando el marco de trabajo jWebSocket presenta las siguientes

funcionalidades:
e Captura de los controladores de imagen, audio y video del dispositivo movil.
¢ Codificacion de los datos.
e Envio de datos al servidor

e Decodificacidon y visualizacion de los datos enviados.

2.1Planificacién del proyecto porroles.

Para lograr una mayor organizacion y eficiencia en el desarrollo de la solucion
propuesta se hace necesario la definicion de los diferentes roles que intervienen en
el proceso de desarrollo de software. De esta forma se le asigna a cada integrante
del proyecto una responsabilidad con el objetivo de coordinar e integrar sus
esfuerzos para lograr un objetivo comdn. A continuacion en la Tabla # 1 se
muestra la asignacion de roles pertenecientes al proyecto, asi como las principales

responsabilidades de cada uno de estos.

Tabla # 1: Planificacion del Proyecto por Roles

‘ Rol ‘ Responsabilidad ‘ Nombre
Gerente Dirige y controla las tareas de Alexander Schulze
(Manager) equipo. Toma las decisiones

finales. Participa en la seleccion de
objetivos y requerimientos.
Controla el progreso y da
seguimiento a cada iteracion
Evalia si los objetivos son

alcanzables con las restricciones
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de tiempo y recursos presentes.

Cliente Participa en las tareas que Alexander Schulze

involucran la lista de reserva de

producto.
Jefe de Controla las tareas del equipo y laMSc. Yamila Vigil Regalado
Proyecto toma las decisiones.
Especialista Es necesario que conozca a fondog Rebecca Schulze

el proceso para el desarrollo de
software. Es una especializacion
que esta activa, el miembro de
grupo de trabajo que la desempenia
siempre esta ejecutandola
alcanzando un grado mayor de
conocimientos en el tema, en este

caso como Diseflador Grafico.

Programador |Elabora el cddigo de las nuevas Alexander Rojas
funcionalidades a implementar,
Escribe las pruebas unitarias. Debe
existir ~ una  comunicacion
coordinacion adecuada entre los
programadores y el resto de

equipo.

Analista Escribe las prueba de usuario y las Alexander Rojas
pruebas funcionales para validar su

implementacion.

Disefiador Encargados de disefio del sistema Alexander Rojas

asi como los prototipos de

interfaces maximos responsables
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de la realizacion del disefio de las
metaforas y supervisan el proceso

de construccion

Encargado de |[Es el encargado de ayudar a Alexander Rojas
Pruebas cliente a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas
regularmente, difunde los
resultados en el equipo y es
responsable de las herramientas

de soporte para las pruebas

Arquitecto Se vincula directamente con e Alexander Rojas
analista y el disefiador debido a
gue su trabajo tiene que ver con g
estructura y el disefio en grande de
sistema. Ayuda en el disefio de las

metaforas.

2.2Modelo de Negocio.
Dentro de los artefactos que genera la metodologia SXP se encuentra la plantilla
del Modelo Historias de Usuario del Negocio la que se muestra en la Figura # 1,

donde se definen las caracteristicas especificas del negocio en cuestidn.
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Iniciar Transmisi

Usuario

Recibir Transmisi

Figura# 1Modelo de Historia de Usuario del Negocio
2.3Listade Reserva del Producto.
La LRP es un proceso importante para la descripcion de los requisitos del sistema,
conella se llega a unacuerdo entre el cliente y los desarrolladores. Se lleva a cabo
el desarrollo de un software es necesario contar con una descripcion detallada de
los requerimientos o requisitos, para conocer, qué debe hacer el sistema, y la forma
en que debe hacerlo. Los requerimientos del software constituyen caracteristicas o

capacidades que el sistema debe cumplir. Estos pueden clasificarse en:
Requerimientos funcionales (RF)

Definen las funcionalidades que el sistema debe realizar, son capacidades o
condiciones que el sistema debe cumplir, el punto de partida para identificar qué
debe hacer el sistema. Se mantienen invariables sin importar con qué propiedades
o cualidades se relacionen. Con su definicion se busca establecer un comun

entendimiento con el cliente.
Requerimientos no funcionales (RNF)
Caracteristicas del sistema que hacen al software atractivo para el usuario, son

fundamentales en el éxito del producto y normalmente estan vinculados a

requerimientos funcionales, es decir, una vez que se conozca lo que el sistema
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debe hacer, se puede determinar como ha de comportarse, qué cualidades debe
tener o cuan rapido o grande debe ser. En resumen, son propiedades o cualidades
que el producto debe tener. A continuacion se presenta la Tabla # 2 que muestra la

lista priorizada contenida en el LRP perteneciente a la solucion propuesta.

Tabla# 2 Listas de Reservas del Producto

Prioridad | ltem* | Descripcion Estimacion | Estimado por

Muy Alta

1 Capturar de la sefal de video y | 2 semanas | Desarrollador
de audio desde la webcam de
un ordenador.

2 Acceder al componente de | 2 semanas | Desarrollador
captura de video y audio desde
un dispositivo moévil utilizando
Phone Gap

Alta

3 Crear una capa capaz de | 2 semanas | Desarrollador
codificar los datos y enviarlos
al servidor de jWebSocket.

4 Crear una enwvoltura genérica | 2 semanas | Desarrollador
del lado del servidor el cual
decodifique esos datos y los
envie al cliente.

5 Realizar de un visualizador en | 2 semanas | Desarrollador
el cual se muestre los datos
decodificados, tanto para
aplicaciones nativas como
web.

Media

Baja

Requisitos no Funcionales
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6 La aplicacion esta dirigida a
usuarios con conocimientos
basicos de informéatica y un
correcto dominio del negocio
en cuestion, por lo cual debe
estar disefiada para ser de facil
manejo por el cliente.

7 El Sistema es una aplicacion
web
8 El sistema se mantendra

disponible 24 horas diarias
durante los 7 dias de Ila
semana.

9 El  mantenimiento de Ila
aplicacion se realizara en
tiempo de ejecucion sin afectar
la disponibilidad ni el
rendimiento de los servicios.

10 Garantizar la integridad vy
consistencia de los datos.

1 Se debe realizar la aplicacion
de forma versionable que
permita darle mantenimientos
al sistema a fin de aumentar
las funcionalidades y/o corregir
los errores del mismo a través
de versiones posteriores.

12 Se documentara la aplicacién
con diferentes manuales con el
objetivo de explicar el uso de la
aplicacion para garantizar el
soporte de la misma.

13 En el lado del servidor el
lenguaje de programacion a
utilizar es Java, empleando el
Framewok jWebSocket y el
IDE NetBeans 7.0.1.
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14 En el lado del cliente se hara
uso de los lenguajes
Java,JavaScript, HTML5 vy
CSS3, empleando el
Framewok Java Media
Framework,PhoneGap para las
aplicaciones nativas de
SmartPhones y el IDE
NetBeans 7.0.1.aplicacién para
garantizar el soporte de la
misma.

15 La metodologia de desarrollo a
seguir es SXP y para la
modelacion se utilizara la
herramienta Visual Paradigm
3.4.

16 La interfaz debera ser
consistente con el mundo real,
de manera que los conceptos
manejados sean conocidos por
los usuarios, para que les sea
facil su uso y aprendizaje.

17 Lograr un disefio amigable y de
facil uso.
18 Todas las interfaces de usuario

gue se definan para el sistema
respetaran los patrones de
diseflo establecidos para la
organizacion.

19 Los requisitos minimos de
hardware que tiene que tener
el cliente para el correcto
funcionamiento de la aplicacién
son: 512 MB de memoria RAM,
microprocesador Pentium IV,
tarjeta red 100 mbps.

20 El cliente debe contar con un
navegador que soporte el
protocolo WebSocket.
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21 El servidor de aplicaciones
debe tener instalado Ila
maquina virtual de Java
OpendDK 7 y el servidor de
WebSocket.

22 El cédigo de la aplicacion sera
liberado bajo la Licencia
Plblica General Reducida de
GNU (LGPL).

23 El codigo y la documentacion
de la aplicacion deberan
cumplir  estrictamente  las
normas de calidad estipuladas
por el grupo de Calisoft de la
UCL.

2.4 Historias de Usuario y Tareas de Ingenieria.

Las historias de usuarios (HU) son la forma en que se especifican los requisitos del
sistema, es decir, mediantes tareas describen lo que el sistema debe hacer en la
metodologia SXP. Las HU no deben ser descritas en mas de tres lineas e
idealmente es el cliente quien las redacta y prioriza por tanto seran descripciones
cortas y escritas en el lenguaje del usuario, sin terminologia técnica. Luego de esto
se le suma un tiempo estimado de desarrollo que lo define el propio equipo del
proyecto. En la claridad de su descripcion radica el éxito del proyecto motivo por el

cual el contenido que ellas abarcan debe ser concreto y sencillo.

A continuacion se muestra unejemplo de HU y sus respectivas tareas:

Historia de Usuario

Numero: HU_1 Nombre Historia de Usuario: Capturar la sefal de video y

de audio.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Alexander Rojas lteracion Asignada: 2

Hernandez
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Prioridad en Negocio: MuyAlta Puntos Estimados: 2 semanas
Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales:

Descripcidon: La presente historia de usuario permitird la captura de la sefial de

video y de audio desde la webcam de un ordenador.

Observaciones: Para que esto sea posible el usuario debe utilizar la aplicacion

web “Transmision de audio y video utilizando como servidor jWebSocket” .

Prototipode interfaz: Ver Anexo 1 Captura de Imagenes

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 1.1 NUmero Historia de Usuario: HU 1

Nombre Tarea: Investigar como capturar la sefial de video y de audio.

Tipo de Tarea : Investigacion Puntos Estimados: 2 semana

Fecha Inicio: 1/11/2011 Fecha Fin: 16/11/2011

Programador Responsable: Alexander Rojas Hernandez

Descripcién: Se realiza una investigacion en el framework en busca de las clases

encargadas de escribir la informacion capturada desde la webcam.

Tarea de Ingenieria
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NUmero Tarea: 1.2

Numero Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Capturar la

sefal de video y de audio.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1 semana

Fecha Inicio: 1/11/2011

Fecha Fin: 16/11/2011

Programador Responsabl

e:: Alexander Rojas Hernandez

Descripcion: Primeramente se lleva cabo la implementacién de un método en el

cual se busca en los controladores instalados en la computadora y posteriormente

se inicia la captura de la sefial de audio y video.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 1.3

Numero Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Capturar la sefial de video y de audio.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1 semana

Fecha Inicio: 1/11/2011

Fecha Fin: 16/11/2011

Programador Responsabl

e:: Alexander Rojas Hernandez
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Descripcién: Se codifica la informacion y posteriormente se envia para el servidor.

Historia de Usuario

NUmero: HU_2 Nombre Historia de Usuario: Acceder al componente de

captura de video y audio.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: Ninguna

Usuario:Alexander Rojas Iteracion Asignada: 2
Hernandez

Prioridad en Negocio: MuyAlta Puntos Estimados: 2 semanas
Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales:

Descripcion: La presente historia de usuario permitira acceder al componente de

captura de video y audio desde un dispositivo movil utilizando PhoneGap.

Observaciones: Para que esto sea posible el usuario debe utilizar un teléfono

inteligente y ejecutar la aplicacién nativa “Transmisién de audio y video utilizando

como servidor jwebsocket” .

Prototipo de interfaz: Anexo 2: Vista Inicial de la Aplicacion Nativa

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 2.1 NUmero Historia de Usuario: HU_2

Nombre Tarea: Investigar como acceder al componente de captura de video y

audio.
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Tipo de Tarea : Investigacion

Puntos Estimados: 2 semana

Fecha Inicio: 17/11/2011

Fecha Fin: 02/12/2011

Programador Responsable:: Alexander Rojas Hernandez

Descripcidon: Se realiz6 una investigacién acerca del framework PhoneGap y del

trabajo con SDK de Android

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 2.2 Numero Historia de Usuario: HU_2

Nombre Tarea: Acceder al componente de captura de video y audio.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1 semana

Fecha Inicio: 17/11/2011

Fecha Fin: 02/12/2011

Programador Responsable:: Alexander Rojas Hernandez

Descripcion: Se realizo la implementacidn para acceder a los componentes de de

imagenes, video y audio del teléfono inteligente.

Historia de Usuario
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) Nombre Historia de Usuario: Crear una capa codificadora de
Numero: HU_ 3
datos.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Alexander Rojas Iteracién Asignada: 2
Hernandez.

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2 semanas
Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales:

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo la creacion de una
capa genérica capaz de codificar los datos y enviarlos al servidor de
jWebSocket.

Observaciones: Para que esto sea posible se debe capturar de forma satisfactoria

los datos a transmitir.

Prototipo de interfaz: Ninguna

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 1.3 Numero Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Capturar la sefial de video y de audio.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1 semana

Fecha Inicio: 1/11/2011 Fecha Fin: 16/11/2011

Programador Responsable:: Alexander Rojas Herndndez
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Descripcion: Se codifica la informacion y posteriormente se envia para el servidor.

Historia de Usuario

NGmero: HU 4 Nombre Historia de Usuario: Crear una envoltura genérica.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: Ninguna

Usuario: Alexander Rojas Iteracion Asignada: 2
Hernandez.

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2 semanas
Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales:

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo la creacion de una
envoltura genérica del lado del servidor el cual decodifique esos datos y los envie al

cliente.

Observaciones: Para que esto sea posible se debe capturar de forma satisfactoria

los datos a transmitir.

Prototipo de interfaz: Ninguna

Tarea de Ingenieria

Namero Tarea: 4.1 NUmero Historia de Usuario: HU_4

Nombre Tarea: Crear una envoltura genérica.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2 semana
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Fecha Inicio: 11/01/2012 Fecha Fin: 25/01/2012

Programador Responsable: Alexander Rojas Hernandez

Descripcidon: Desarrollo de la capa base para la transmision del datos desde el

servidor hacia el cliente.

Historia de Usuario

NGmero: HU 5 Nombre Historia de Usuario: Realizacion de un visualizador.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: Ninguna

Usuario: Alexander Rojas Iteracion Asignada: 2
Hernandez.

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 4 semana
Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo la realizacion de
un visualizador en el cual se muestre los datos decodificados, tanto para

aplicaciones nativas como web.

Observaciones: Para que esto sea posible se debe recibir de forma satisfactoria

los datos que vienen del servidor.

Prototipo de interfaz: Ver Anexo 3 Visualizador de la Aplicacion Nativa

Namero Tarea: 5.1 NUmero Historia de Usuario: HU_5

47



Transmision de audio y video en un entorno de tiempo real usando el marco de trabajo jWebSocket

Capitulo 2

Nombre Tarea: Realizacion de un visualizador.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2 semana

Fecha Inicio: 26/01/2012 Fecha Fin: 11/02/2012

Programador Responsable: Alexander Rojas Hernandez

Descripcién: Se realizd la implementacion de un visualizador el cual muestre el

contenido enviado del servidor.

2.5 Plan de Release.

Cuando se tiene definidas las historias de usuario es preciso crear el Plan de
Release donde se indiquen que historias se crearan para cada iteracion del

proyecto y las fechas en las que se publicaran estas versiones.

Elaborar un Plan de Release es necesario porque:

v Ayuda al cliente y al equipo de trabajo, a decidir cuanto se debe desarrollar y

cuanto tiempo se tardara antes de tener un producto entregable.

v Exterioriza sobre lo que se puede desarrollar y en qué tiempo (para que el

equipo de desarrollo pueda hacerse unaidea).
v Proporciona una idea general del progreso.
A continuacién en la se muestra el PLan de Release:

Tabla # 3 Plan de Release

Release Descripcion de la Orden dela HU a Duracion total
iteracion implementar
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lteracion 1 En esta iteraciéon se|HU 1, HU 2 4 semanas
va a desarrollar las
primeras

funcionalidades que
permitiran el continuo
desarrollo de la
aplicacion, las
mismas tienen

prioridad muy alta.

lteracion 2 |EN esta iteracion se|HU_3, HU_4, HU_5 |8 semanas
dara continuidad a las
funcionalidades
correspondientes
para el desarrollo de
la aplicacion, las
mismas tienen

prioridad alta.

2.6 Arquitectura de Software.

Con la evolucion de los afios se han ido desarrollando y descubriendo guias
generales de aprendizaje para el desarrollo de programas. A estas guias se les
nombrado de Arquitectura de Software, pues estas modelan la forma de desarrollar
un determinado software informatico. Esta, también dominada Arquitectura l6gica
esta integrada por un conjunto de patrones y abstracciones coherentes que
proporcionan el marco de referencias necesarias para guiar el desarrollo de un
software. Establece las normas para que un equipo de desarrollo trabaje sobre una
misma linea comun permitiendo alcanzar los objetivos especificos de un sistema

informatico. A la hora de desarrollar un software se selecciona 0 se crea una
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arquitectura que rige el desarrollo del mismo. Algunas de las diferentes

arquitecturas de software que existen son:

v" Monolitica: Donde el software se estructura en grupos funcionales muy

acoplados.

v' Cliente-Servidor: Donde el software reparte su carga de coOmputo en dos

partes independientes pero sin reparto claro de funciones.

v' Arquitectura de tres niveles: Especializacién de la arquitectura cliente-
servidor donde la carga se divide en tres partes (0 capas) con un reparto
claro de funciones: una capa para la presentacién (interfaz de usuario), otra
para el célculo (donde se encuentra modelado el negocio) y otra para el
almacenamiento (persistencia). Una capa solamente tiene relacion con la

siguiente.

Para el desarrollo de las aplicaciones se aplicaciones se utilizd la arquitectura en
capas. Se tiene una capa de presentacion donde se encuentran los distintos
clientes que inician los procesos de transmision. En la capa de negocio se
encuentra el servidor el cual procesa y distribuye todos los datos enviados hacia los
clientes finales.

Fue seleccionado la arquitectura en capas y no otra ya que permite hacer mucho

mas extensible y adaptable la estructura del proyecto en general.

2.7Disefo con Metafora.

El Disefio con Metaforas describe como deberia funcionar el sistema y define que
la practica de la metafora consiste en formar un conjunto de nombres que actien
como vocabulario para hablar sobre el dominio del problema. No es mas que el
disefio de la solucidn, lo cual genera el artefacto conocido como Modelo de Disefio
cuyo objetivo es describir los elementos fisicos del sistema mediante paquetes para

Su posterior implementacion.

A continuacién se representa en la Fig2 y Fig3 el diagrama de paquetes de las

aplicaciones:
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Figura# 2 : Diagrama de paquetes Aplicacion Nativa.

Figura # 3:Diagrama de paquetes Aplicacion Estacionaria.

2.8Diagrama de componentes.

Los diagramas de componentes modelan la estructura del software en un conjunto
de componentes, agrupados en ocasiones por paquetes. Muestran la organizacion
y las dependencias l6gicas entre un conjunto de paquetes y componentes de
software, siendo éstos ultimos componentes fuentes, binarios o ejecutables. Los
componentes de software presentan tipo, que indica si son Utiles en tiempo de

compilacion, enlace o ejecucion. Ademas estos diagramas de componentes cubren
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la vista de la implementacion estatica y se relacionan con los diagramas de clases
ya que un componente suele tener una o0 mas clases, interfaces o colaboraciones,

dejando asi una traza con el modelo de disefio.

En el desarrollo de la aplicacion estacionaria el marco de trabajo Java Media
Framework es utilizado como marco de trabajo para el manejo de los procesos de
captura, codificacion, transmision y decodificacién de audio y video a bajo nivel de
procesamiento.

A continuacion se muestra en la Fig4 una vista general del modelo de

implementacion expresado en diagramas de componentes.

Mobil Devices
<<component=> g'
Audio and Video Transmission MWebSocket Server
<<component=> <<component=> R — — — — — — — — [ > <<component>>
WebSocket Client(js) PhoneGap(js) E | JwsMediaPlugin

Figura# 4: Diagrama de componentes de laAplicacién Nativa

El uso del marco de trabajo PhoneGap es el punto de acceso a los distintos
controladores del dispositivo movil permitiendo la captura y el procesamiento de la
imagen, el audio y el video. El mismo puede ser extendido e integrado con otras
librerias que trabajan con este tipo de dispositivos. A continuacion en la figh se

hace una descripcion en forma diagrama de compone ntes.
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<<component=>>
Audio and Video Transmission

. n >

<<component=>
Java Media Framework

<<component=>
java Applet

o

WEebCam

WebSocket Server

<<component>>
@ e e JwsMediaPlugin

—

<<component=>
Dispositive

Figura# 5 Diagrama de componentes de la Aplicacion Estacionaria

La utilizacion de jWwebSocket como base de difusién para la tecnologia streaming
provee a los usuarios la creacion de aplicaciones con altos niveles de seguridad en
la entrega de los paquetes, garantizando una confiabilidad en el servicio en
entornos donde se necesiten mucha concurrencia de usuarios y alta velocidad en el
servicio. También se demuestra las altas prestaciones que brinda el protocolo

WebSocketpara este flujo de transmision.

Conclusiones del capitulo.

En este capitulo se definieron las caracteristicas y funcionalidades del sistema que
se necesita desarrollar. Quedaron aprobados los requisitos funcionales y no
funcionales necesarios para obtener un sistema eficiente, se describieron las
historias de usuario y tareas de ingenieria que se deben implementar, el plan de
releases para establecer el cronograma de trabajo y se realizd el modelado del
diagrama de paquetes y de componentes que permiten una mejor compresiéon de la

solucioén.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y VALIDACION

DEL SISTEMA

Introduccioén

En el presente capitulo se documenta la implementacion de la solucién propuesta
en el capitulo anterior, generandose el diagrama de despliegue del sistema
desarrollado. Ademas se exponen los casos de pruebas o test de aceptacion a las
gue fue sometida la aplicacién en cada una de las iteraciones. El cumplimiento de
estos casos de pruebas fue el hito para avanzar hacia la proxima iteracién. En este
capitulo ademas de las pruebas se dan a conocer los resultados obtenidos hasta el

momento.

3.1 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es un artefacto que modela la arquitectura en tiempo de
ejecucion de un sistema. En él se indica la situacion fisica de los componentes
l6gicos desarrollados, lo que significa que situa el software en el hardware que lo
contiene. A continuacion se muestra el diagrama de despliegue, que representa la
distribucion fisica del sistema en términos de cOmo se distribuiran las
funcionalidades entre los nodos, donde cada nodo representa un recurso de
computo, siendo estos procesadores o dispositivos hardware que se necesitan para

el despliegue del sistema:

Cliente Servidor jWebSocket

<NS>>

Figura # 6 Diagrama de Despliegue
A continuacién se brindan elementos descriptivos de cada nodo del diagrama de
despliegue.

Cliente: El cliente se conectard por medio del protocolo WebSocket al Servidor
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jWebSocket para lo cual solo necesitard un navegador que soporte WebSocket

sobre cualquier sistema operativo.

Servidor jWebSocket: El servidor de jWebSocket es el nodo que gestiona las
solicitudes que vienen del cliente, este es el encargado de procesar y difundir todos

los paquetes hacia los clientes finales.

3.2Validacion de la Solucion Propuesta

Para realizar la validacion de la presente investigacion, la cual tiene como objetivo
desarrollar una aplicacion web y una nativa con el marco de trabajo jWebSocket
que garantice mayor integridad de la informacion en las aplicaciones que trasmiten
audio y video en tiempo real en la Web, se decide trazar una estrategia de
validacién basada en las siguientes etapas.

La primera etapa consiste en realizar dos aplicaciones demostrativas en las cuales
se realice el proceso de transmision de audio y video utilizando el marco de trabajo
JWebSocket. La siguiente etapa consiste en disefiar y ejecutar un conjunto de
casos de pruebas funcionales a las historias de usuarios definidas para la solucién

propuesta, con el objetivo de mostrar su correcto funcionamiento.

Otra de las etapas que se lleva a cabo es el proceso de certificacion de calidad de
software, realizado por el grupo de calidad del Centro de Desarrollo de la Facultad
Regional “Martires de Artemisa”. Dicho grupo es el encargado de certificar la
funcionalidad, estandarizacion y limpieza del cédigo asi como los artefactos
documentales generados teniendo en cuenta la metodologia de desarrollo SXP

seleccionada en la presente investigacion.

Por ultimo, se define la utilizacion del método de valoracion del cliente el cual
permite la evaluacion de las aplicaciones desarrolladas por parte de Alexander
Schulze, lider internacional de la comunidad jWebSocket y arquitecto principal del
proyecto. En esta etapa de validacién se obtiene un aval de Alexander Schulze
como experto internacional en la teméatica, certificando de esta forma la capacidad

de integracion de la solucién desarrollada con el marco de trabajo jWebSocket a
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nivel internacional, asi como la usabilidad real para los clientes potenciales y

desarrolladores de esta comunidad.

A continuacion se realiza una descripcion mas detallada de cada una de las etapas
de la estrategia de validacion trazada a las cuales fue sometida la libreria

desarrollada.

3.2.1 Aplicacibnes Demostrativas
Con el objetivo de demostrar el cumplimiento de las funcionalidades del proceso de
transmision de audio y video se decidié desarrollar dos aplicaciones demostrativas,

una estacionaria para la web y otra nativa para los dispositivos moviles.

La aplicacion demostrativa de transmision de audio y video, realizada para la Web
utiizando Java Media Framework y otra nativa para teléfonos inteligentes
utilizando PhoneGap, ambas con el marco de trabajo jWebSocket permiten el envio
de datos codificados hacia el servidor y posteriormente el recibo, decodificacion y
visualizacién de los mismos. En el caso de la aplicaciéon nativa se accede a los
componentes de captura del dispisitivo movil como la imagen, el video y el audio,

se codifican los datos y se envian hacia el servidor.

En la aplicacion estacionaria el proceso de captura es desde la webcam y se
realiza un proceso similiar. Estas aplicaciones garantizan tiempo real utilizando el
protocolo Websocket y un trabajo birideccional de alta presicién, se garantiza la
seguridad e integridad de la informacion ya que el servidor controla que el cliente
esté conectado y enviando datos.

3.3Casos de Pruebas

Las pruebas de aceptacion son definidas por el cliente y preparadas por el equipo
de desarrollo, aunque la ejecucion y aprobacion final corresponden al cliente. Las
mismas proporcionan grandes ventajas, permitiendo a los programadores medir la
calidad de su trabajo y garantizar la entrega de un producto con calidad y en
correspondencia con las necesidades del cliente. A continuacién se dan a conocer

las pruebas que se realizaron a cada una de las historias de usuario con las que
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cuenta la aplicacion web y nativa de transmision de audio y video con el objetivo de

verificar el buen funcionamiento de la misma.

v’ “Casos de Prueba para la HU Capturar seial de audio y video”.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo Caso de Prueba: jws-1-1 Nombre Historia de Usuario: Capturar

sefial de audio y video

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexander Rojas Hernandez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en la comprobacion de la

instalacién en la pc de los distintos controladores de audio y video.

Condiciones de Ejecucion: Es necesario que la pc soporte los distintos

controladores necesarios para el proceso de captura.

Entrada / Pasos de ejecucién: El usuario debe observar en el navegador no se

muestra un mensaje de error de que faltan los controladores.

Resultado Esperado: Reconoce que se encuentran instalados los

controladores.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo Caso de Prueba: jws-1-2 Nombre Historia de Usuario: Capturar

sefial de audio y video

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexander Rojas Hernandez

Descripciéon de la Prueba: Esta prueba consiste en obtener el flujo de datos

capturados desde el ordenador.
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Condiciones de Ejecucién: Para poder realizar la prueba se tiene que tener

instalada una webcam para el video y un micréfono para el audio, ademas de los

distintos controladores instalados.

Entrada /Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario tiene que observar

si cuando se ejecuta el applet obtiene alguna imagen

Resultado Esperado: : Obtencion de la captura se muestra en el appet view del

netbeans, asi como también en el navegador.

Evaluacidon de la Prueba; Satisfactoria.

v' “Casos de pruebas parala HU Acceder al componente de

captura de audio y video*

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo Caso de Prueba: jws-2-1 Nombre Historia de Usuario: Acceder al

componente de captura de audio y video.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexander Rojas Hernandez

Descripciéon de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que el dispositivo

movil soporte el trabajo con el marco de trabajo PhoneGap

Condiciones de Ejecucién: Para poder realizar la prueba se tiene que poseer
un teléfono inteligente que soporte la utilizacion del marco de trabajo PhoneGap

para acceder a los distintos controladores del dispositivo.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Para verificar esto el usuario debe ejecutar la

aplicacion del teléfono y comprobar que se ejecuta de forma correcta.

Resultado Esperado: Un mensaje al iniciar la aplicacion.

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo Caso de Prueba: jws-2-2 Nombre Historia de Usuario: Acceder al

componente de captura de audio y video.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexander Rojas Hernandez

Descripcidon de la Prueba: Esta prueba consiste en capturar la sefial de audio y

video desde un dispositivo mévil.

Condiciones de Ejecucidn: Para poder realizar la prueba se tiene que poseer
un teléfono inteligente que soporte la utilizacion del marco de trabajo PhoneGap

para acceder a los distintos controladores del dispositivo.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario debe ejecutar la
aplicacion del teléfono y presionar el botdn correspondiente al proceso de

captura que desee.

Resultado Esperado: La imagen, video o audio es visualizado en el dispositivo.

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.

v’ "Casos de pruebas para la HU Crear capa codificadora de datos”.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo Caso de Prueba: jws-3-1 Nombre Historia de Usuario: Crear capa

codificadora de datos

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexander Rojas Hernandez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en lograr de que los datos se

codifiguen y se envien de forma correcta en el flujo de transmision.

Condiciones de Ejecucién: Para que esta prueba se ejecute es necesario que

el servidor se mantenga en ejecucion.

Entrada /Pasos de ejecucion: Para la verificacion de esta prueba el flujo de

captura de la sefial debe ser constante.
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Resultado Esperado: Se debe mantener un constante flujo de los paquetes

hacia el servidor

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.

“Casos de pruebas para la HU Crear una envoltura genérica”.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo Caso de Prueba: jws-4-1 Nombre Historia de Usuario: Crear una

envoltura genérica

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexander Rojas Hernandez

Descripcidon de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que los datos estan

llegando codificados al servidor.

Condiciones de Ejecucién: Para que esta prueba se ejecute es necesario que

el servidor se mantenga en ejecucion.

Entrada /Pasos de ejecucion: Para la verificacion de esta prueba el flujo de

envio se tiene que mantener.

Resultado Esperado: La transmision de audio y video se mantiene constante.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

“Casos de pruebas para la HU Realizacién de un visualizador”.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo Caso de Prueba: jws-5-1 Nombre Historia de Usuario: Realizacion

de un visualizador

Nombre de la persona que realiza la prueba: Alexander Rojas Hernandez
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Descripcion de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que los datos estan

llegando al otro cliente.

Condiciones de Ejecucidn: Para que esta prueba se ejecute es necesario que

el servidor se mantenga en ejecucion y que los datos enviados lleguen al cliente
final.

Entrada/Pasos de ejecucion: Para la verificacion de esta prueba se debe

mostrar los datos decodificados.

Resultado Esperado: Se muestra en el navegador los paquetes recibidos.

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.

3.4 Certificacion de Calidad de Software

El grupo de calidad del Centro de Desarrollo de la Facultad Regional “Martires de
Artemisa” es el encargado de certificar la calidad de los artefactos documentales
generados teniendo en cuenta la metodologia de desarrollo SXP seleccionada en la
presente investigacion. Este proceso fue llevado a cabo por la asesora de calidad

del Centro, Ing. Maidel Ojeda Castro, teniendo en cuenta los siguientes artefactos:
o Plantilla Modelo de Historia de Usuario del Negocio
o Plantilla lista de reserva del producto (LRP)
e Plantilla de Historia de Usuario
e Plantilla de Arquitectura de Software SXP
o Plantilla Tarea de Ingenieria
e Plantilla de Releases
e Plantilla Estandar de Cédigo
e Plantilla Caso de Prueba de Aceptacién
e Plantilla Manual de Usuario

e Plantilla Manual de Instalacién
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¢ Plantilla Manual de Desarrollo

Por otra parte, se puso a disposicion del Ing. Domma Moreno Dager, asesor de
tecnologia del Centro, el codigo fuente del médulo desarrollado. Este fue sometido
a un proceso de revision donde se hizo énfasis en la calidad, estandarizacion y
limpieza del codigo asi como en el correcto funcionamiento de la libreria teniendo

en cuenta los requisitos funcionales definidos por el cliente.

3.4.1 Valoracion del Cliente

La presente investigacion fue sometida al criterio del cliente Alexander Schulze,
considerado un usuario con buena experiencia en esta tematica ya que es el
principal arquitecto e impulsor del proyecto jWebSocket y lider internacional de esta
comunidad. Con este objetivo fueron incorporados al servidor SubVersion de
jWebSocket internacional el cédigo fuente y los manuales de Usuario, Desarrollador
y Administracion en inglés que garantizan un mayor entendimiento de la libreria. De
esta forma el cliente certifica la capacidad de integracion de la solucién
desarrollada con el marco de trabajo jWebSocket a nivel internacional, asi como la

usabilidad real para los clientes potenciales y desarrolladores de esta comunidad.

3.5 Resultados Obtenidos

Por el resultado satisfactorio de los casos de prueba realizados a la aplicacion web
y una nativa de transmision de audio y video queda disponible su version 1.0. Se
obtuvo un sistema que cumple con las principales especificaciones para permitir la

utilizacion de la tecnologia streaming utilizando el protocolo Websocket.

3.6 Funcionalidades Obtenidas
Entre las principales funcionalidades obtenidas en la aplicaciones desarrolladas

para la transmisién de audio y video se pueden mencionar:

v' Se realiza la captura de audio y video.
v' Se accede de forma satisfactoria a los controladores de captura de un
dispositivo movil.

v Se codifican los datos a bajo nivel para su envio.
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v' Elservidor realiza la difusién correcta de los paquetes.
v' Se reciben los paquetes de forma correcta.

v" Se visualizan la informacion.

3.7 Aporte Social y Econdmico

Capturar y trasmitir audio y video en tiempo real constituye al igual que el resto de
las funcionalidades un elemento trascendental para la educacion a distancia. A
traves de aplicaciones que contengan esta implementaciéon se pueden trasmitir
conferencias, reuniones de trabajo, intercambio de distintos temas y areas del
conocimiento, de una manera personalizada y con alta calidad en la visualizacion
de los videos y el audio. Brindar la posibilidad de intervenir en una discusion de
criterios con compafieros de estudio, no solo desde una PC sino camino a la
universidad, sentado en un parque 0 camino a casa, proporciona facilidad y
flexibilidad en el aprendizaje. La flexibilidad en las vias y formas de lograr un
proceso de aprendizaje constituye un ente importante, pues los individuos de la
sociedad actual del conocimiento se enfrentan de manera permanente a un

proceso de asimilacion de mayores y nuevos contenidos cada dia.

Ademas de estas funcionalidades especificas de jWebSocket para el desarrollo de
aplicaciones web educativas, el marco cuenta con elementos generales que
favorecen ademas su uso para el sector educacional. El nivel de escalabilidad de
las conexiones soportadas por los servidores jWebSocket permiten alta
concurrencia de usuarios en todas las actividades colaborativas y educativas a
distancia.

El desarrollo de esta aplicacion no supone grandes gastos, ya sea monetario, de
tiempo o material de oficina. Ademas las tecnologias utilizadas para el desarrollo de
las aplicaciones son basadas en software libre. Por lo que haciendo un balance del
costo-beneficio de la investigacion y atendiendo al resultado que esta tributa se
puede concluir que es factible de realizar, garantizando el aumento de la calidad y
en los servicios.
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Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realiz6 el diagrama de despliegue que indica la situacion fisica
de los componentes légicos desarrollados. Ademas se realizaron casos de pruebas
que guiaron la calidad de la aplicacién desarrollada. De esta manera los casos de
prueba mostraron que las funciones de la aplicaciéon son operativas y que se
produce un resultado correcto. Demostrandose asi que el sistema se encuentra en

Optimas condiciones para el proceso de colaboracién en linea en tiempo real.
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Conclusiones

Con la realizacién del presente trabajo de diploma se dio respuesta a cada una de

las preguntas cientificas planteadas, obteniéndose de manera general las

siguientes conclusiones:

La realizacion de Ila fundamentacion tedrico-metodolégica permitio
conceptualizar el proceso de transmision de audio y video que brinda a los
usuarios la posibilidad de una comunicacion en tiempo real usando el
protocolo Websocket.

Las soluciones actuales que hacen uso de la tecnhologia streaming en la Web
permiten el trabajo colaborativo, video conferencias pero no trabajan en
tiempo real utilizando el protocolo WebSocket.

Se desarroll6 una aplicacion web y una nativa para la transmision de audio y
video utilizando el protocolo WebSocket en aplicaciones web desarrolladas
con el marco de trabajo jWebSocket y a su vez garantiza un posible aumento
del nivel de usabilidad del marco de trabajo en el desarrollo de este tipo de
aplicaciones.

Se comprobd la capacidad y potencialidad de la aplicacion web y de la nativa
para la transmision de audio y video en tiempo real usando el protocolo
Websocket a traveés de la estrategia de validacion trazada para la presente
investigacion, garantizando que su codigo fuente y documentacion poseen la
calidad requerida, ademas puede ser integrada al entorno de desarrollo de

jWebSocket y utilizada por sucomunidad.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda para posteriores versiones de la aplicacion web y la nativa para

transmision de audio y video:

e Eltrabajo en el cliente de Java Media Framework para potenciar el proceso

de visualizacion de la transmision.

e Realizar soporte para la transmision de audio y video en servidores de

streaming que son utilizados en la universidad.

e Seguir potenciando el trabajo con PhoneGap a medida que se siga

actualizando para un mejor trabajo con el marco de trabajo jWebSocket.
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Glosario de Términos

AJAX (Asynchronous Java Script And XML): Java Script Asincrono y XML.

CASE (Computer Aided Software Engineering): Ingenieria de Software Asistida por

Ordenador.

CSS (Cascading Style Sheets): Hojas de Estilo en Cascada

CSV (Comma Separated Values): Valores separados por Comas.

DHTML (Dynamic HTML): HTML Dinamico).

HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje de Marcado de Hipertexto.
GPL: Licencia Publica GNU.

GNU General Public License

HTTP (Hypertext Transfer Protocol): Protocolo de Transferencia de Hipertexto.
TCP (Transmission Control Protocol): Protocolo de Control de Transmision.
UDP(User Datagram Protocol): Protocolo de Datagrama de Usuario

JDT (Java Development Toolkit): Herramientas de Desarrollo Java.

JSON (JavaScript Object Notation): Notacién de Objetos de JavaScript.

XML (eXtensible Markup Language): Lenguaje de Marcas Extensible.

SysML (Systems Modeling Language): Lenguaje de Modelo de Sistemas

BPMN (Business Process Modeling Notation): Notacion para el Modelado de
Procesos de Negocio)

XMI (XML Metadata Interchange): Intercambio de Metadatos XML.

SDK (Software Development Kit): Kit de Desarrollo de Software.

71




Transmision de audio y video en un entorno de tiempo real usando el marco de trabajo jWebSocket

Bibliografia

Anexos

Anexo 1: Captura de Imagenes.

JMF Media Capture

11 00:00:14.06 “pA ' ! B

Generated by NefBeans IDE
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Anexo 2: Vistalnicial de la Aplicacién Nativa

5554:streaming

= wl B e:38

Welcome to PhoneGap Video
Streaming!

{ Capture Video |

Capture Video-getPicture

Capture Image

Capture Audio

Anexo 3 Visualizador de la Aplicacion Nativa

Status: @ disconnected Client-ID: -  WebSocket: -

This little "Video Streaming Demo" shows how to easily control all dewvices from a phone.
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