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RESUMEN

El presente trabajo de diploma estd enmarcado en el producto Plataforma de Televisién Informativa,
PRIMICIA, de la Universidad de las Ciencias Informaticas, en la Facultad 9. La solucién propuesta es
disefiar una Arquitectura de Software que de cumplimiento a las funcionalidades del producto de sistema

informativo.

Este documento contiene un estudio de los fundamentales elementos que constituyen la Arquitectura de
Software, partiendo de sus principales conceptos, tendencias de los patrones y estilos arquitectonicos,
ademas de las herramientas de modelado y desarrollo, asi como los frameworks de desarrollo para la

Web, Entorno de Desatrrollo (IDE), lenguajes de programacién y Sistema Gestor de Base de Datos.

El producto PRIMICIA esta compuesto por dos subsistemas, con distintas responsabilidades cada uno. A
través del Documento de Descripcién de la Arquitectura se describe la solucién arquitectonica del sistema,

incluyendo ademas otros artefactos como son las vistas arquitecténicas definidas por la metodologia RUP.

Palabras claves: arquitectura de software, PRIMICIA, television.
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Arquitectura de la Plataforma de Television Informativa

INTRODUCCION

Los seres humanos tienen la necesidad de comunicarse e intercambiar informacién lo que ha
proporcionado un auge en el desarrollo de los medios de comunicacion dado el avance tecnoldgico de la

época.

El avance continuo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) ha contribuido a que los
sistemas de almacenamiento se desarrollen y pasen a ser servidores informaticos. La existencia de los
servidores de video posibilita la automatizacion de las emisiones y de los programas informativos

mediante la realizacion de listas de emision.

La television informativa es aquella dedicada a la transmisién de informaciones de forma constante en
diferentes formatos. En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se ha logrado desarrollar varias

versiones de sistemas de este tipo que han dado como resultados canales informativos.

La Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA) constituye una solucion integral capaz de proveer un
canal de television informativa, con posibilidades de usar en distintos entornos tales como hoteles, sedes
ministeriales, terminales, escuelas o cualquier otro tipo de institucién que necesite mantener informado de
manera rapida y constante a un grupo de personas. PRIMICIA permite la transmision automatica de
informaciones en formato texto, imagen, audio y video, de acuerdo a las publicaciones realizadas a través

de la administracion del sistema.

Los primeros sistemas informativos desarrollados en la UCI fueron creados utilizando herramientas

privativas, lo cual va en contraste a las condiciones del bloqueo econdmico implantado a Cuba.

Muchos han sido los sistemas informativos desarrollados internacionalmente, los cuales implementan
variadas alternativas de arquitectura para el desarrollo de este tipo de software. Por lo que se propondra
una arquitectura que de solucién a la demanda del producto, como por ejemplo el hardware 6ptimo y la
cantidad de servidores necesarios para el correcto funcionamiento, teniendo en cuenta que debe ser

adaptable a cualquier local, area, region o situacion fisica donde se desee instalar la plataforma.
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Arquitectura de la Plataforma de Television Informativa

En el documento se hace énfasis en la arquitectura ideal para el desarrollo del producto PRIMICIA pero es
bueno destacar que en conjunto con este producto debe interactuar un sistema operativo libre que se
adapte a las funcionalidades del producto.

De acuerdo a lo planteado anteriormente y a la importancia que tiene para el desarrollo de software la
definicion de una correcta arquitectura, la principal tarea de este trabajo estaria encaminada a resolver el

siguiente problema:

No se encuentra definida una arquitectura robusta y confiable, con el uso de herramientas libres, que

permita el desarrollo de la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA.

De esta manera se propone como objetivo general definir una arquitectura basada en herramientas libres
gue permita el desarrollo de PRIMICIA de manera que el sistema cumpla con los requisitos establecidos.

Para cumplir satisfactoriamente el objetivo general del trabajo se trazan los siguientes objetivos
especificos:

e Determinar la arquitectura de software idénea para que el producto PRIMICIA como sistema
informativo.

e Valorar todas las posibles herramientas libres con las cuales se pueda desarrollar el producto
PRIMICIA.

e Establecer la linea base de la arquitectura.

e Desarrollar las actividades del rol de arquitecto durante el ciclo de vida del producto.

El objeto de estudio del trabajo se enmarca en las arquitecturas de software usadas para el desarrollo de
sistemas informativos para television. El campo de accidn se centra en el desarrollo de la arquitectura de

software de la Plataforma de Television Informativa PRIMICIA.

A partir de lo planteado la idea a defender es que si se define una linea base de arquitectura coherente
con las funcionalidades del sistema se puede lograr una mayor confiabilidad en la calidad del producto

final y se garantiza la total facilidad de soporte del sistema.

Al concluir el trabajo de diploma se espera obtener como posibles resultados practicos la linea base de

la arquitectura de PRIMICIA, la definicién de las herramientas a utilizar para el desarrollo del sistema y
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configuracion de los puestos de trabajo y los artefactos desarrollados por el rol Arquitecto durante las
fases de desarrollo.

Para llevar a cabo la investigacion se plantean las siguientes tareas:

1. Evaluar alternativas de arquitecturas para la implementacion de sistemas informativos para
television, teniendo en cuenta los presentes en el area nacional e internacional.

2. Valorar el estado del arte de varios estilos y patrones de la arquitectura de software y tomar
posicion en cuanto al mas idéneo para este tipo de aplicacion.

3. Definir de las herramientas a utilizar para el desarrollo del sistema y configuracion de los puestos
de trabajo.

4. Elaborar la propuesta de linea arquitecténica a utilizar en el desarrollo del sistema.
Modelar los artefactos correspondientes al rol Arquitecto en el desarrollo de PRIMICIA.
Comparar la arquitectura propuesta con dos casos donde sea utilizada en otros proyectos de

desarrollo de software.

En la etapa investigativa del presente trabajo se utilizaron varios métodos de investigacion, tanto tedricos
como empiricos. Fue necesario evaluar todas las posibles arquitecturas que existen en el mundo sobre
sistemas informativos y estudiar el estado del arte de los patrones y estilos arquitecténicos para encontrar
el mas idoneo para la Plataforma de Televisién Informativa (historico - 16gico).Durante esta etapa resulté
imprescindible resumir los documentos referenciados con el objetivo de plasmar la informacién encontrada
en las diferentes bibliografias de forma mas analizada, madura y elaborada para lograr un mejor

entendimiento del contenido (analitico - sintético).

Se emplearon ademas otros métodos como la observacién y la entrevista. El primero se utiliz6 en el
estudio de algunos sistemas informativos en funcionamiento con el fin de analizar la interaccion de la
arquitectura. Fueron entrevistadas profesionales capacitados en temas de arquitectura de software para

obtener informacién de algunos contenidos especificos.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En este capitulo se aborda el analisis del estado del arte de la Arquitectura de Software, partiendo de un
estudio de los principales conceptos de la arquitectura. También se hace un analisis sobre los principales

sistemas informativos similares al producto PRIMICIA.
1.2 La Arquitectura de Software

Existen muchas definiciones de Arquitectura del Software como:

...“Arquitectura de software es el estudio de la estructura a gran escala y el rendimiento de los sistemas
de software. Aspectos importantes de la arquitectura de un sistema incluye la divisiébn de funciones entre
los modulos del sistema, los medios de comunicacién entre modulos, y la representacion de la informacion

compartida.” (1)

“La arquitectura de software es, a grandes rasgos, una vista del sistema que incluye los componentes
principales del mismo, la conducta de esos componentes segun se la percibe desde el resto del sistema 'y
las formas en que los componentes interactian y se coordinan para alcanzar la misién del sistema. La
vista arquitectonica es una vista abstracta, aportando el mas alto nivel de comprensién y la supresion o

diferimiento del detalle inherente a la mayor parte de las abstracciones”. (2)

Segun la IEEE std 14 _71-2000: “la Arquitectura de Software es la organizacién fundamental de un sistema
encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su

disefio y evolucion.” (3)
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Ninguna de ellas haya sido totalmente aceptada por los estudiosos del tema. En un sentido amplio se
podria estar de acuerdo en que la Arquitectura del Software es el disefio de mas alto nivel de la estructura
de un sistema, programa o aplicacion y tiene la responsabilidad de:

¢ Definir los médulos principales

¢ Definir las responsabilidades que tendra cada uno de estos modulos
¢ Definir la interaccion que existira entre dichos modulos:

e Control y flujo de datos

e Secuenciacion de la informacion

e Protocolos de interaccion y comunicacion

e Ubicacion en el hardware

La Arquitectura del Software aporta una vision abstracta de alto nivel, posponiendo el detalle de cada uno

de los modulos definidos a pasos posteriores del disefio.

La Arquitectura del Software se refiere a un grupo de abstracciones y patrones que brindan un esquema

de referencia util para guiarnos en el desarrollo del software dentro de un sistema informético.

Como ejemplos de Arquitecturas se puede citar las monoliticas (grupos funcionales del software que estan
altamente acoplados entre si), cliente-servidor (se reparte la carga de computo en dos partes
independientes), y la arquitectura de tres niveles (la carga se divide entre tres partes: presentacion,

célculo y almacenamiento).
1.3 Objeto de Estudio

Se enmarca en las arquitecturas de software usadas para el desarrollo de sistemas informativos para
televisién. En el documento se hace referencia a los principales sistemas informativos que existen en el
mundo, y que de ellos se vea informacion sobre su arquitectura, para asi poder hacer un analisis profundo

y seleccionar aquellas ventajas que pudieran beneficiar a la Plataforma de Television Informativa.
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1.3.1 Descripcion General

El sistema informativo PRIMICIA se debe desarrollar completamente con herramientas de software libre.
El sistema se encuentra estructurado en dos subsistemas que se relacionan entre si y actdan como un
todo para brindar un resultado final a través de una red de television. El Subsistema de Administracion es
el responsable de que a través de él se realice la administracion del canal y toda la gestion de las noticias
y recursos multimedia. El Subsistema de Transmision es el encargado de visualizar las noticias y

materiales publicados.

La Plataforma de Television Informativa provee un canal de televisién el cual es soportado y transmitido

utilizando computadoras. La solucién ha sido pensada para que sea adaptable a distintos entornos.
1.3.2 Descripcion actual del dominio del problema

Actualmente el sistema PRIMICIA abarca el contexto o dominio referente a la gestion noticias y recursos
multimedia, constituyendo una solucién integral para la transmision de un canal informativo. Actualmente
existen varios sistemas informativos (alternativas que se abordaran mas adelante) que se enmarcan en
darle solucion de llevar informacién en tiempo real a un lugar determinado, ya sea por ser un local cerrado
donde se encuentre un cumulo de personas, o porque la prensa escrita no satisface las necesidades de

los clientes.
1.4 Situacion Problematica

La necesidad de los seres humanos de comunicarse e intercambiar informacién de forma continua ha
llevado a desarrollar medios de comunicacibn como la radio y la televisibn segun el avance de la

tecnologia de la época.

Hay situaciones especiales en que es necesario llevar a una gran masa de personas un conjunto de
informacién en diferentes formatos: texto, imagen, audio o video. Este es el caso de un entorno cerrado
donde no es posible emplear los medios tradicionales de comunicacion, la situacién se enmarca en sedes

ministeriales o empresariales, universidades, hoteles, aeropuertos, entre otros.

PRIMICIA Pagina 6



Arquitectura de la Plataforma de Television Informativa

El avance continuo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) ha contribuido al
desarrollo de sistemas de produccion basado en el tratamiento informatico de la sefial de television. Los
sistemas de almacenamiento, como los magnetoscopios, pasaron a ser sustituidos por servidores
informaticos de video y los archivos pasaron a guardar sus informaciones en discos duros y cintas de
datos. La existencia de los servidores de video posibilita la automatizacién de las emisiones y de los

programas informativos mediante la realizacién de listas de emision.

Durante cinco afos en la Universidad de las Ciencias Informaticas un grupo de personas se ha dedicado
al desarrollo de sistemas informaticos para dar soluciébn a la transmision de canales de television
utilizando computadoras, entre las soluciones desarrolladas se pueden mencionar sistemas para la
transmision automatica de television tradicional y sistemas automatizados para la transmision de television

informativa.

La television informativa es aquella dedicada a la transmision de informaciones de forma constante en
diferentes formatos. En la UCI se ha logrado desarrollar varias versiones de sistemas de este tipo que han
dado como resultados canales informativos como canal de la universidad Sefial 3 y el canal de teletexto
de la Plataforma Satelital Cubana Sefial ACN, el cual esta dirigido a los cooperantes cubanos en el
extranjero y a los habitantes de las zonas de silencio de la geografia cubana como soporte alternativo de
la prensa plana nacional. El desarrollo de las anteriores soluciones de software ha posibilitado la
conceptualizacion de un producto informatico para darle solucion a la automatizacién de la transmision de
television informativa, de esta manera se ha decidido desarrollar la Plataforma de Televisién Informativa,
PRIMICIA.

PRIMICIA se ha conceptualizado como una solucion integral capaz de proveer un canal de television
informativa que integra informaciones en formato texto, imagen, audio y video, posibilitando la transmision
automatica de las informaciones de acuerdo a las publicaciones realizadas a través de la administracion

del sistema.

Los primeros sistemas informativos desarrollados en la UCI fueron creados utilizando herramientas
privativas, lo cual va en contraste a las condiciones del bloqueo econémico implantado a Cuba, las
posibles adquisiciones de las licencias necesarias para la utilizacion legal de estas tecnologias, asi como

las directivas de software libre establecidas en la universidad y el pais para el desarrollo de software. De
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esta manera se hace necesario que el desarrollo del producto sea en software libre, para que brinde la
oportunidad de comercializarlo sin interferencias de patentes, licencias u otros términos legales que

impida su exportacion.

Muchos han sido los sistemas informativos desarrollados internacionalmente, los cuales implementan
variadas alternativas de arquitectura para el desarrollo de este tipo de software. Por lo que existe la
necesidad primeramente de una arquitectura que de solucion a la demanda del producto, como por
ejemplo el hardware Optimo y la cantidad de servidores necesarios para el correcto funcionamiento,
teniendo en cuenta que debe ser adaptable a cualquier local, area, region o situaciéon fisica donde se
desee instalar la plataforma. Estos entornos pueden tener diferentes caracteristicas en cuanto a la
distribucion de las tecnologias que soportan las aplicaciones, la mas significativa estd dada por la
separacion en distancia de los locales de gestion y transmision del canal. De igual manera se plantea la
necesidad de crear una arquitectura distribuida que defina componentes y subsistemas de software que

interactden entre si y permitan la escalabilidad, soporte y reutilizacion de la plataforma.

Una solucion integral como se define la Plataforma de Television Informativa incluye componentes tanto
de software como hardware que deben estar alineados para lograr un rendimiento éptimo del sistema.
Teniendo en cuenta esto se puede afirmar que es necesario obtener un sistema operativo libre que se
adapte a las funcionalidades del producto. La intencién de este sistema operativo es que funcione
integralmente con el sistema teniendo solo las funcionalidades necesarias y optimizadas para lograr un

mejor rendimiento.

1.5 Alternativas de arquitecturas para la implementacion de sistemas de informativos

para television.

Muchas han sido las alternativas de arquitectura para los sistemas informativos, las cuales dan solucion
segun la problematica planteada en cada lugar de trabajo. Existen alternativas de este tipo de software,
tanto nacional como internacional. A continuacion se presenta algunas de las mas relevantes que pueden
contribuir con elementos al desarrollo de la Plataforma de Television Informativa. Dentro de todas las
aplicaciones existentes solo se analizan Canal Informativo Sefial ACN, VSN Matic, Estructure y

Escripnauta, debido a que no todas dan caracteristicas técnicas sino rasgos comerciales.
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1.5.1 Alternativas Internacionales

1.5.1.1 VSN Matic

Otra alternativa a sistemas informativos es VSN que es una plataforma de software de automatizacion y
servidor de video de bajo coste para TV. Incluye mdédulos de noticias, ingesta, edicién en red, archivo,

gréficos, publicacion en Web, continuidad, grabacién legal y SMS TV.

VSN desarrolla video servidores econémicos y software de automatizacion broadcast' para sistemas
abiertos y escalables. Ofrece soluciones para produccion de noticias junto con una revolucionaria soluciéon
de intercambio de contenidos y contribucién sobre IP. Hoy dia mas de 600 canales de TV en 50 paises

confian en VSN. (4)

vsnpubli !
f T vsninterneg

vsnmatic

EDICIONES

|
, _
i}

< .::Q

vsnautorec

Figura 1 Modelo de despliegue de VSN.

Es una solucion compuesta de varios mdédulos, disefiados para seguir el flujo légico de trabajo de una
emisora de TV. Se puede integrar con otros médulos VSN para afiadir prestaciones inteligentes de una

manera modular y escalable.

! Paquete de datos enviado a todos los nodos de una red.
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Todos los procesos automatizados estan comunicados por red y cada departamento el responsable de

gestionar las tareas correspondientes.

Estas caracteristicas se podrian adaptar para el producto PRIMICIA para un mejor desempefio en red.
Ademéas de la importancia de ser un sistema modular, donde se divida el sistema por modulos
responsables de realizar un conjunto de actividades o funcionalidades segun se haya definido,
permitiendo una mayor flexibilidad ante los cambios, mantenimiento y una mayor adaptacion, segun donde

se instale, esto conlleva a que la vida del software o del sistema sea mas perdurable.

Como se puede apreciar esta es una aplicacién de escritorio, esto tiene como ventaja que se puede
trabajar directamente con el hardware y trabajar con videos y otros recursos que requieran de un mayor
rendimiento de la computadora. El trabajo con videos e imagenes sugiere la ventaja de la reutilizacion de

algoritmos especializados disponibles.

i1 Nuevo - ¥SN-Matic

Archivo Paneles Emision Horainicial Red Configu
DS =2 K|@B o o

£

Hora ‘ Nombre In
11.08 -:j‘ The Day After Tomorros

11:05:23 FOX News

Figura 2 Aplicacion escritorio VSN Matic.

Por todas las ventajas antes expuestas, se puede decir que seria de gran utilidad en el futuro desarrollar
la Plataforma de Television Informativa como una aplicacion de escritorio, como VSN Matic. Esto
enriqueceria al sistema informativo por ser modular y poder agregarles mddulos que cumplan con
diferentes funcionalidades segun desee el cliente o usuario, permitiendo que sea una aplicacion mas

abierta, o sea, lograr que sea adaptable a cualquier institucion donde se vaya instalar.

1.5.1.2 Estructure

Estructure es basicamente una avanzada plataforma sobre la que se construyen y configuran sistemas

informaticos de gestion y explotacion de contenidos audiovisuales, integrando todas las funcionalidades y
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tareas necesarias de forma flexible y modular, permitiendo una correcta y agil organizacion, explotacion y
flujo del trabajo. (5)

Mediante una potente estructura de trabajo en grupo, permite traspasar flujos de datos e informacién de
manera ordenada y simultdnea a todos los usuarios del sistema, permitiéndoles compartir los archivos, su

documentacion y trabajar un proyecto o contenido en comun.

exgquema biasico de funcionamiento

=
A i SN ais h sred e saiids
—

Administracién Tiécnica

Figura 3 Esquema basico de funcionamiento de Estructure.

Con Estructure todos los procesos productivos estan integrados y se conectan entre si aprovechando al
maximo el trabajo en grupo: desde las areas técnicas mediante la digitalizacion y control de emision, hasta
el visionado, redaccion, edicion, documentacion, Internet o control del archivo, ofreciendo un nivel superior
de funcionalidad.

Facilita las tareas mediante un extremadamente sencillo y agradable interfaz de trabajo. Todas las
herramientas estan disponibles en una Unica pantalla por area funcional, manteniendo una estructura
l6gica de trabajo mediante mddulos productivos relacionados y jerarquizados con un doble nivel de

organizacion: por contenidos y por proyectos a modo de carpetas contenedores.
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Los sistemas se basan en tecnologia abierta, facilitando la integracion de dispositivos y funcionalidades.
Se puede adaptar a las necesidades reales de cada empresa desde un Unico puesto de trabajo a un gran
namero de puestos, configurando grupos de usuarios y redes, dimensionando el sistema de forma

modular y escalable en base al enfoque productivo de cada empresa usuaria.

Esta aplicacion tiene grandes ventajas para el producto PRIMICIA pues es sencillo e intuitivo, tiene una
agradable interfaz, todas las herramientas estan visibles en cada médulo productivo con ausencia de

menus y relacionados entre si. Ademas es de facil aprendizaje con comandos intuitivos.

También se puede decir que tiene gran ventaja al ser modular y escalable ya que tiene gran flexibilidad de
crecimiento del sistema mediante facil incorporacién gradual de mdédulos y usuarios. Tienen gestiéon de
grupos de trabajos y de usuarios, una estructura abierta a incorporacion de nuevas tecnologias y permite

construir el tamafio de red que se necesite.

Otra caracteristica valida es que es rapido y potente debido a que todos los procesos se realizan en
tiempo real. Tiene gran optimizacién en las redes con altas tasas de transferencias, posee acceso

simultaneo de todos los usuarios al sistema.

La Unica desventaja que tiene es que es una herramienta privativa e interactia nada mas con este tipo de

herramientas como son los sistemas operativos de Microsoft.

1.5.1.3 Escripnauta

El objetivo de la herramienta es que combine imagenes, texto y audio para crear presentaciones
multimedia, usando un navegador web. De esta forma se ofrece a los usuarios un entorno de creacion
comun y universal. Esto evita las desigualdades o ventajas derivadas de que algunos centros cuenten con

mas recursos de software que otros.

Ademas el sistema permite modificar cualquier elemento de las animaciones, en cualquier momento, en

cualquier lugar.

Otro de los objetivos es que los usuarios trabajen en grupos y desde cualquier lugar con conexién a

Internet. De esta manera soporta el trabajo colaborativo, es decir, que varias personas puedan trabajar
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simultaneamente sin que se produzcan inconsistencias en la informacién. La aplicacion es multiplataforma
y compatible con los estandares, lo que permite que funcione en la mayoria de los navegadores (con un
mayor rendimiento en Mozilla, Internet Explorer y Safari).

El sistema utiliza la gestion de concursos, permitiendo usuarios con varios niveles de privilegios

(administradores, responsables de autores) y centros.
1.5.2 Alternativas Nacionales
1.5.2.1 Sistema Automatizado de Teletexto, Seiial ACN

En el ambito nacional, se encuentra como sistema mas relevante Sefial ACN, desarrollado en la
Universidad de Ciencias Informaticas. Sefial ACN es un sistema automatizado de teletexto el cual
transmite su sefal a través de la Plataforma de Television Satelital Cubana, su objetivo es informar a los
colaboradores cubanos en el exterior y a los habitantes de las zonas de silencio. Este software posee las
caracteristicas necesarias para PRIMICIA, puesto que le da la posibilidad al usuario de observar a través
de una interfaz amigable, en el televisor, las diferentes noticias gestionadas por el equipo de realizacion

del canal.
El sistema esta compuesto por dos subsistemas:

e Administracion: en el cual el equipo de realizacion, realiza la gestion de las informaciones y

recursos del canal.

e Transmision: el cual se encarga de la visualizacion de las noticias y demas recursos audiovisuales

de forma automatica.

Los lenguajes utilizados para el desarrollo de Sefial ACN fueron HTML, Java Script, ASP, Lingo y C
Sharp. Los entornos de desarrollo empleados fueron: Macromedia Dreamweaver y Macromedia Director,
herramientas patentadas, siendo necesario licencias; ademas existen otros obstaculos que segun la
situacion que tiene el pais seria engorroso y no beneficioso desarrollar el producto PRIMICIA con

herramientas privativas.
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En el siguiente modelo de componentes (Figura 1) se puede apreciar la ventaja en cuanto a base de datos
gue presenta el sistema, debido a la realizacién de réplicas entre las bases de datos que lo soportan. Esto
ocurre debido a que los servidores estan distantes, unidos por un enlace lento e inestable, por lo que si se
interrumpe el enlace de comunicacion un servidor no puede acceder a la base de datos y esto traeria
como resultado la falla total del sistema. Esto hace necesario la existencia de un sistema de réplicas de
una base de datos a otras continuamente, para que la misma informacion este en ambos servidores y asi

evitar la falla del canal.

<<\WEB Application==> <<EXE=>=> <<EXE>>
Administracion Actualizacion de Trasmision
Recursos

DB_Teletexto DB_ReplicaTeletexto

Figura 4 Modelo de componentes de Sefial ACN.

El siguiente diagrama ilustra las dependencias entre los principales recursos de hardware del sistema.
Existe un recurso para la administracion web con el objetivo de obtener una mayor abstraccion del

sistema.

Sefial ACN por su parte tiene una arquitectura fisica adaptable a cualquier situacion, puesto que el
servidor de administracion estd separado fisicamente del servidor de transmisibn a una distancia
considerable, teniendo que buscar asi una manera 6ptima de comunicacién entre ellos para el envio de
los datos a mostrar por el canal de teletexto. Esto seria muy factible para PRIMICIA con vistas a lograr la

generalidad de la instalacién del producto.
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Figura 5 Modelo de despliegue de Sefial ACN.

1.6 Conclusiones

En este capitulo se ha abordado sobre las diferentes arquitecturas de software que existen en el ambito

nacional e internacional para sistemas informativos. Pero solo se han analizado profundamente aquellas

gue realmente puedan contribuir a la conceptualizacion del producto PRIMICIA, para poder definir una

arquitectura que de solucion a la creacion de este tipo de software. También se abordaron los diferentes

conceptos en los cuales se apoya la arquitectura, donde se llega a la conclusién de que son muchas las

tecnologias que hoy nacen y estan implementando sistemas informativos, algunas aplicando ya lo que es

televisién digital y sus conceptos, otras a través de Internet hacen llegar la informacion a los diferentes

usuarios. Ademas se puede concluir que hay una gran tendencia segun los sistemas analizados a las

arquitecturas cliente — servidor centralizadas, utilizando recursos como la web para poner en

funcionamiento el sistema informativo.

PRIMICIA
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CAPITULO 2

TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES

2.1 Introduccion

En el presente capitulo se presentan las principales tendencias de herramientas para el desarrollo de
aplicaciones web con el fin de analizar cuéles son las mas indicadas para el desarrollo de PRIMICIA.
Ademas se tiene en cuenta y se describen los principales estilos y patrones arquitecténicos, con el

objetivo de reutilizar una solucién que permita optimizar y ganar en tiempo en el desarrollo del producto.
2.2 Estilos y Patrones Arquitecténicos

El tépico mas urgente y exitoso en arquitectura de software en los Ultimos cuatro o cinco afios es, sin
duda, el de los patrones tanto en lo que concierne a los patrones de disefio como a los de arquitectura.
Inmediatamente después, en una relacion a veces de complementariedad, otras de oposicion, se

encuentra la sistematizacion de los llamados estilos arquitectonicos.

Robert T. Monroe plantea que un estilo arquitecténico provee una coleccién de elementos edificadores del
disefio en bloque, reglas y restricciones para componer los bloques constructivos, y las herramientas para
analizar y manipular los disefios creados en el estilo. Los estilos generalmente proveen guia y analisis
para crear una clase amplia de arquitecturas en un dominio especifico donde los patrones se enfocan en

solucionar los problemas mas pequefios, mas especificos dentro de un estilo dado. (6)

Los estilos arquitecténicos son una generalizaciéon y abstraccion de los patrones de disefio. Caracteriza
una familia de sistemas que estan relacionados por compartir propiedades estructurales y funcionales.
También puede definirse como la descripcion de los tipos componente y de los patrones de interacciéon
entre ellos. A continuacion se expondran algunos ejemplos de estilos arquitecténicos y sus principales
caracteristicas, luego se describirdn los patrones considerados a utilizar en el desarrollo del producto
PRIMICIA.
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Estilos de flujo de datos

Esta familia de estilos enfatiza la reutilizacién y la modificabilidad. Es apropiada para sistemas que
implementan transformaciones de datos en pasos sucesivos. Ejemplares de la misma serian las

arquitecturas de tuberia-filtros y las de proceso secuencial en lote.
Tuberiay filtros

Este estilo estd compuesto por componentes que son los filtros, cada filtro tiene un conjunto de entradas y

uno de salidas. Cada filtro lee flujos de datos en sus entradas y produce flujos de datos en sus salidas. (7)

Los conectores que son los tubos transmiten la salida de un filtro como entrada de otro y no se efectla

ningun otro procesamiento visible.

Algunas invariantes sobre los filtros es que deben ser independientes, en particular no deben compartir el
estado con otros, no conocen la identidad de sus continuadores o predecesores y la correccion de la

salida del sistema no debe depender en el orden en que actuan.

A continuaciébn se puede apreciar, en la figura 6, un ejemplo del estilo Tuberias y Filtro para un

compilador.

f ﬂxﬂ.__ Lexer }—» Parser — Semant H Optimiz }—- Code Gen }—'{RDDj:'::

Figura 6 Compilador en tuberia-filtro del estilo.

Estilos centrados en datos

Esta familia de estilos enfatiza la integrabilidad de los datos. Se estima apropiada para sistemas que se
fundan en acceso y actualizacién de datos en estructuras de almacenamiento. Sub-estilos caracteristicos
de la familia serian los repositorios, las bases de datos, las arquitecturas basadas en hipertextos y las

arquitecturas de pizarra.
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Arquitecturas de pizarra o repositorio

En esta arquitectura hay dos componentes principales: una estructura de datos que representa el estado
actual y una coleccién de componentes independientes que operan sobre él. En base a esta distincion se
han definidos dos subcategorias principales del estilo:

1. Si los tipos de transacciones en el flujo de entrada definen los procesos a ejecutar, el repositorio

puede ser una base de datos tradicional (implicitamente no cliente-servidor).

2. Si el estado actual de la estructura de datos dispara los procesos a ejecutar, el repositorio es lo

gue se llama una pizarra pura o un tablero de control.

Acceso ™ Computacion
directo /

ks

Pizarra

é Memoria

Figura 7 llustra la arquitectura Pizarra del estilo
arquitecténico centrado en datos.

Estilos de llamada y retorno

Esta familia de estilos enfatiza la modificabilidad y la escalabilidad. Son los estilos mas generalizados en
sistemas en gran escala. Miembros de la familia son las arquitecturas de programa principal y subrutina,
los sistemas basados en llamadas a procedimientos remotos, los sistemas orientados a objeto y los

sistemas jerarquicos en capas.
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Arquitecturas Orientadas a Objetos

Nombres alternativos para este estilo han sido Arquitecturas Basadas en Objetos, Abstraccién de Datos y
Organizacion Orientada a Objetos. Los componentes de este estilo son los objetos, 0 mas bien instancias
de los tipos de dato abstractos.

2.2.1 Modelo-Vista-Controlador (MVC)

Varios problemas pueden surgir cuando las aplicaciones contienen una mezcla de cddigo de acceso a
datos, logica de negocio, y la presentacion. Estas aplicaciones son dificiles de mantener, debido a las
interdependencias entre todos los componentes. El alto acoplamiento de las clases hace dificil o imposible
volver a utilizar el cédigo, porque dependen de muchas otras clases. Adicion de nuevos datos de puntos
de vista a menudo requiere cortar y pegar codigo de légica de negocio, que requiere de mantenimiento en
varios lugares. Cédigo de acceso de datos adolece del mismo problema, al ser cortada y pegada de los

métodos de la l6gica de negocio.

El modelo-vista-controlador como patrén de disefio resuelve estos problemas mediante la disociacion de

acceso a datos, logica de negocio, y la presentacion de los datos y la interaccion del usuario. (8)
El patron se divide en tres capas:

e Modelo: Administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion, responde a
requerimientos de informacién sobre su estado (usualmente formulados desde la vista) y responde
a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador).

e Vista: Maneja la visualizacion de la informacion.

e Controlador: Controla el flujo entre la vista y el modelo (los datos).

Tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las otras clases. Esta

separacién permite construir y probar el modelo, independientemente de la representacion visual.
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Manipulacién
Peticion de datos
Evento de
’ﬁ;/ Controlador +—> Modelo > Almacenamiento
Actualizar
N
Evento de
salida -

Actualizar Aunque aparezca

2 como un objeto, es la
Usuario M capa de
almacenamiento.

Figura 8 Estructura del patron MVC.

Este patron es el mas indicado para el desarrollo del producto PRIMICIA por los beneficios que aporta.
Entre las ventajas del estilo Modelo-Vista-Controlador para el desarrollo de la plataforma estan las
siguientes:

e Aislamiento entre las diferentes capas. Por ejemplo, si la vista es una aplicaciéon Web basada en
JavaScript (JS) y se quiere cambiar el modelo, para que acceda a otra base de datos, la vista no

sera afectada por el cambio.

e También permite utilizar los mismos objetos del modelo para diferentes vistas. Por ejemplo se
puede hacer que la aplicacién tenga dos tipos de presentacion: una en HTML para visualizarla en
un navegador y otra en XML para exportarla. El controlador podra decidir qué vista presentar. Esta

ventaja se ve muy util en la parte del médulo de administracion.

e Soporte de mdltiples vistas: dado que la vista se halla separada del modelo y no hay dependencia
directa del modelo con respecto a la vista, la interfaz de usuario puede mostrar multiples vistas de
los mismos datos simultaneamente. Por ejemplo, multiples paginas de una aplicacién Web pueden

utilizar el mismo modelo de objetos mostrado de maneras diferentes.

e Adaptacion al cambio: los requerimientos de interfaz de usuario tienden a cambiar con mayor

rapidez que las reglas de negocios. Los usuarios pueden preferir distintas opciones de
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representacion, o requerir soporte para nuevos dispositivos como teléfonos celulares o PDAs.
Dado que el modelo no depende de las vistas, agregar nuevas opciones de presentacion

generalmente no afecta al modelo.
2.2.2 Arquitectura en Capas

La idea fundamental es organizar los operadores y le informacion en capas. La capa inferior tiene
operadores que actlan directamente sobre el estado de solucién del problema. Las capas superiores
tienen meta-operadores que actian sobre los operadores de la capa inmediata inferior. El control se
implementa capa por capa, siendo la responsabilidad de una capa controlar la ejecucion de los
operadores (0 meta-operadores) de la capa inmediata inferior. La comunicacion entre capas se realiza por

medio de mensajes. (9)

Este patron define cédmo organizar el modelo de disefio en capas, que pueden estar fisicamente
distribuidas, lo cual quiere decir que los componentes de una capa so6lo pueden hacer referencia a

componentes en capas inmediatamente inferiores.

A

Usuariog Finales
. Nivel de |
[ Aplicacion :
I
I Capa de Presentacion :
: |
| |
| |
[ ] '
I |
|
I
| Capa de Logica de Negocio :
I
! |
e _ ¢: ______________
: Nivel de !
I Datos |
| Capa de Datos |
I |
I |
|

Figura 9 Diagrama de arquitectura en capas.
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Este patron es importante porque simplifica la comprension y la organizacion del desarrollo de sistemas
complejos, reduciendo las dependencias de forma que las capas mas bajas no son conscientes de ningun
detalle o interfaz de las superiores. Ademas, ayuda a identificar qué puede reutilizarse, y proporciona una
estructura que ayuda a tomar decisiones sobre qué partes comprar y qué partes construir.

2.3 Patrones

El término patréon se utiliza inicialmente en el campo de la arquitectura, por Christopher Alexander, a
finales de los 70. Este conocimiento es trasportado al ambito del desarrollo de software orientado por

objetos y se aplica al disefio.

Un patrén es una unidad de informacion nombrada, instructiva e intuitiva que captura la esencia de una

familia exitosa de soluciones probadas a un problema recurrente dentro de un cierto contexto. (6)

El objetivo de los patrones es crear un lenguaje comin a una comunidad de desarrolladores para

comunicar experiencia sobre los problemas y sus soluciones.

Pueden referirse a distintos niveles de abstraccion, desde un proceso de desarrollo hasta la utilizacion

eficiente de un lenguaje de programacion.
Un buen patron deberia:

e Solucionar un problema

e Ser un concepto probado

e La solucién no es obvia

e Describe participantes y relaciones entre ellos

e Tiene un componente humano alto: estética y utilidad
2.4 Frameworks

El concepto framework se emplea en muchos ambitos del desarrollo de sistemas software, no solo en el
ambito de aplicaciones Web. Se puede encontrar frameworks para el desarrollo de aplicaciones médicas,
de vision por computador, para el desarrollo de juegos, y para cualquier ambito. En general, el término

framework, es una estructura software compuesta de componentes personalizables e intercambiables
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para el desarrollo de una aplicacion. En otras palabras, un framework se puede considerar como una
aplicacion genérica incompleta y configurable a la que se puede afiadirle las Ultimas piezas para construir
una aplicacion concreta. (10)

Un framework para el desarrollo de la Plataforma de Television Informativa proporciona ventajas como:
permitir el desarrollo rapido de la aplicacion web, pues los componentes incluidos en un framework
constituyen una capa que libera al programador de la escritura de cédigo de bajo nivel. Ademas se puede
reutilizar a gran en escala los componentes de software, debido a que los frameworks son los paradigmas
de la reutilizacion. También se puede hacer uso de componentes que siguen una politica de disefio
uniforme. Puesto que un framework orientado a objetos logra que los componentes sean clases que

pertenezcan a una gran jerarquia de clases, lo que resulta en bibliotecas mas faciles de aprender a usar.

Las desventajas que puede tener la utilizaciéon de un framework para PRIMICIA es la dependencia del
caédigo fuente de la aplicacion con respecto al mismo, debido a que si se desea cambiarlo, el codigo debe
reescribirse. Ademas hay una demanda de grandes cantidades de recursos computacionales debido a
gue la caracteristica de reutilizacion de los frameworks tiende a generalizar la funcionalidad de los

componentes.
2.4.1 Frameworks para el desarrollo de aplicaciones web

Existen varios frameworks que proporcionan muchas de las funcionalidades requeridas para el desarrollo
de la aplicacion, en este caso particular sélo se analizardn cuatro de ellos, debido a que estan aprobados

por la Universidad de las Ciencias Informaticas, estos son: CakePHP, Symfony, PHPPrado y Kumbia.

Symfony disefiado con el objetivo de optimizar la creacion de las aplicaciones web, con el uso de sus
caracteristicas. Posee una libreria de clases que permiten reducir el tiempo de desarrollo. Symfony esta
desarrollado en PHP5, se puede utilizar en plataformas *nix (Unix, Linux) y Windows. Requiere de una
instalacion, configuracion y lineas de comando, incorpora el patrén MVC, soporta AJAX, plantillas y un

gran namero de bases de datos.

PHPPrado esta basado en componentes y eventos con el objetivo de acelerar el desarrollo de

aplicaciones web usando PHP 5. El concepto del desarrollo de aplicaciones en Prado es diferente, se
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utiizan componentes, eventos y propiedades en vez de procedimientos, URL y parametros. Este
Framework combina especificaciones en un archivo XML, plantillas HTML y una clase PHP. Prado, cuenta
con soporte para AJAX, validacion, autentificacion, plantillas, multiples bases de datos.

CakePHP es un Framework similar a Codelgniter de desarrollo rapido. Es una estructura de librerias y
clases para programar aplicaciones web. Su base es el Framework de Ruby on Rails. Brinda la posibilidad
de interactuar con las base de datos, usando ActiveRecord. Incorpora el patron MVC, compatible con
PHP4 y PHP5, Soporta AJAX, incluye caching (caché) y validacion.

Kumbia es un framework para aplicaciones web libre escrito en PHP5. Basado en las practicas de
desarrollo web para software comercial y educativo. Kumbiaphp fomenta la velocidad y eficiencia en la
creacion y mantenimiento de aplicaciones web, reemplazando tareas de codificacion repetitivas por poder,
control y placer. KumbiaPHP Framework intenta proporcionar facilidades para construir aplicaciones

robustas para entornos comerciales. Esto significa que el framework es muy flexible y configurable.

Se han descrito los principales frameworks utilizados por la universidad que pueden ser utilizados para el
desarrollo de aplicaciones web. Evidenciando las ventajas que tiene estos frameworks para el desarrollo

rapido y eficiente de productos informaticos.
2.5 Metodologias de Desarrollo

2.5.1 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP2)

RUP es un proceso de software genérico que puede ser utilizado para una gran cantidad de tipos de
sistemas de software, para diferentes areas de aplicacién, diferentes tipos de organizaciones, diferentes

niveles de competencia y diferentes tamafios de proyectos. (9)

Para la realizacién de un software RUP es una metodologia importante debido a las caracteristicas que
presenta: centrada en la arquitectura, guiada por casos de usos e iterativo incremental. No constituye una
herramienta para construir software, es una metodologia que brinda al equipo de desarrollo una idea de

como realizar el sistema.

% Por sus siglas en inglés: Rational Unified Process..
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Presenta cuatro fases por la cual transita el software, las cuales son:

¢ Inicio o Conceptualizacion.
e Elaboracion.
e Construccion.

e Transicion.

Phases
Workflows | | Inception| Elaboration || Construction | Transition

Business Modeling

Requirements

Analysis & Design B
E = - ~
Implementation =i : S —
Test H _.:-h_.‘.‘_
Deployment : : N
Cenfiguration : : :
& Change Mgmt e ——S
Project Management H : :
Environment r‘ ——E— p == A—
I 51! | [ Const | Const | Const |[Tran |[ Tra
| Initial ”mb #1) | Elod oz]L’ l s I = “ e “ ‘an

Iterations

Figura 10 llustra las fases de RUP.
2.5.2 XP

XP es una metodologia de desarrollo agil. Como toda metodologia agil se caracteriza por ser iterativa. A

continuacién se veran sus cinco principios basicos.

¢ Realimentacién rapida: El tiempo entre una accion y la retroalimentacion de la misma es critico.
e Asumir la Simplicidad: La solucion simple es la mejor solucion. Hacer una buena tarea: resolver

hoy la tarea de hoy y confiar a la habilidad del desarrollador para afiadir complejidad en el futuro.
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e Cambio Incremental: Grandes cambios de una vez no funcionan. Los problemas se resuelven con
una serie de pequefios cambios que hacen diferencia.

e Adherirse (Abrazar) al Cambio: La mejor estrategia es la que preserve la mayor parte de las
opciones mientras resuelve el problema de mayor presion.

e Trabajo de Alta Calidad: Debe realizarse con la mayor calidad y rehacerlo, cuando exista algun

motivo para ello. La calidad es una variable dependiente.
Provecto XP

Guidn de nsuario Escenario de prueba

Reguerimientos

Nueve guidn de usuaric
Velocidad de proyecte g g

Apice Flan de [reracion Proelas de Entregas
arquitectomico  entregas aceplacion peiuenias

Plan de entrega

Estimados (. . _) Estimados
inciertos Cresta~ sonfiables

Aprobacicn del clients

Préxima iteracidn

Figura 11 llustra un proyecto con metodologia XP.

Esta metodologia esta disefiada para grupos pequefios donde hay que interactuar con el cliente en el
proceso de desarrollo del software, esta caracteristica impide el uso de XP en el desarrollo de PRIMICIA
debido a que los clientes pudieran estar en el extranjero y no poder tener una interaccion directa en el
desarrollo del software.

2.6 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje para la especificacion, la visualizacion, la
construccion y la documentacion de los artefactos de los sistemas de software y también para otros tipos
de sistemas. Representa una coleccién de las mejores practicas de ingenieria que han sido probadas con

éxito en el modelado de sistemas grandes y complejos. Se convirtié en estandar del Object Management
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Group (OMG) en 1997, después de tres afios de trabajo, como consecuencia de la llamada Guerra de las
Metodologias. (11)

La principal ventaja de UML es ser un lenguaje de propdésito general, aunque esto en ocasiones se puede
convertir en una desventaja, porque no se pueden representar cabalmente las situaciones o
caracteristicas propias de dominios especificos. Es un lenguaje gréfico, que puede ser usado en todas las
fases de desarrollo de software y que permite representar los sistemas con varios modelos parciales, o

que facilita su entendimiento y la comunicacion.
2.7 Herramientas CASE?

Una herramienta CASE es una tecnologia para automatizar el desarrollo y mantenimiento del software,
combinando herramientas de software y metodologias. Estas herramientas deben constituir un conjunto
integrado que automatice todas las partes del ciclo de vida de desarrollo de un software y por tanto

ahorren trabajo.
2.7.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. Su
nombre completo es Visual Paradigm, la dltima version estable es la 3.0 y fue creado en el 2006 por la
compafia Visual Paradigm International Limited, el tipo de licencia que usa es: Floating License. UML
Permite representar los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar cédigo desde diagramas y
generar documentacion. La herramienta UML CASE también proporciona tutoriales, demostraciones

interactivas y proyectos UML.

Las caracteristicas mas importantes que tiene esta herramienta es que posee soporte para UML version
2.1, tiene una mejora en la calidad de la documentacion de base de datos con sofisticadas ERD* y Objeto-
Relacional, tiene un intercambio de diagramas UML y modelos con otras herramientas. También tiene

soporte de desarrollo de software, para un ciclo de vida completo.

® Computer Aided Software Engineering (Ingenieria de Software Asistida por Ordenador)
* Entity Relationship Diagram (Modelo entidad - Relacional)
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2.7.2 Rational Rose Enterprise

Rational Rose Enterprise es una buena eleccién para el ambiente de modelado que soporte la generacion

de cdédigo a partir de modelos en Ada, ANSI C++, C++, CORBA, Java™/J2EE™, Visual C++® y Visual

. ® . . . : .
Basic . Como todos los demas productos Rational Rose, proporciona un lenguaje comin de modelado

para el equipo, facilita la creacion de software de calidad rapidamente.

Entre sus principales caracteristicas estan las integraciones con los IDE como Borland JBuilder y Microsoft
Visual Studio (versiones 2003 en adelante). Ademas presenta caracteristicas adicionales como modelado
UML para trabajar en disefios de base de datos, con capacidad de representar la integracion de los datos
y los requerimientos de aplicacion a través de disefios logicos y fisicos, capacidad de crear definiciones de
tipo de documento XML para el uso en la aplicacién, integracion con otras herramientas de desarrollo de

Rational, y provee visualizacion, modelado y las herramientas para desarrollar aplicaciones Web.

Rational Rose en resumen facilita la representacion y modelacion del software, a partir de los artefactos

propuestos por la metodologia.
2.8 Sistemas Gestores de Bases de Datos

Un Sistema Gestor de base de datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten crear y mantener

una Base de datos, asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad. (12)
Ayuda a realizar las siguientes acciones:

¢ Definicion de los datos.
e Mantenimiento de la integridad de los datos dentro de la base de datos.
e Control de la seguridad y privacidad de los datos.

e Manipulaciéon de los datos.
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2.8.1 MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario con mas de seis

millones de instalaciones.

Usar MySQL en el desarrollo de PRIMICIA tiene sus ventajas, pues es posible manipular bases de datos
enormes, del orden de seis mil tablas y alrededor de cincuenta millones de registros, y hasta 32 indices
por tabla. Ademas una de las ventajas mas importantes para el desarrollo de la aplicacién es que permite

conexiones entre diferentes maquinas con distintos sistemas operativos.
2.8.2 PostgreSQL

PostgreSQL es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos de software libre, publicado

bajo la licencia BSD.

Tiene como ventajas para la Plataforma de Television Informativa que tiene soporte multiusuario,
transacciones, optimizacion de consultas. Ademas presenta PL/pgSQL: Lenguaje de procedimientos
almacenados, PostgreSQL es una base de datos disefiada para ser de tipo empresarial. También existen

varias herramientas gréaficas de alta calidad para administrar las bases de datos (pgAdmin , pgAccess).

Este gestor de base de datos brinda grandes potencialidades para el desarrollo de software, pues ademas
de ser libre presenta una comunidad grande en la universidad y en el pais que aboga por la realizacién de

software que usen este gestor por las ventajas antes expuestas.
2.9 Lenguajes de Programacion

La programacion web permite la creacion de sitios dinamicos en Internet. Esto se consigue generando los
contenidos del sitio a través de una base de datos mediante lenguajes de script como pueden ser PHP,
ASP o ASP.NET. En esta parte del documento solo se abordaran aquellos lenguajes utilizados en el

desarrollo de aplicaciones web.
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2.9.1 PHP

Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994; sin embargo la implementacion principal de PHP
es producida ahora por The PHP Group y sirve como el estandar de facto para PHP al no haber una

especificacion formal.

PHP, es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado desde sus inicios para la creacion de
paginas web dinamicas. Es usado principalmente en interpretacion del lado del servidor (del lado del
servidor de secuencias de comandos) pero en la actualidad puede ser utilizado desde una interfaz de
linea de comandos o en la creacién de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con interfaz

gréafica usando las bibliotecas Qt o GTK+.

Publicado bajo la PHP License, la Free Software Foundation considera esta licencia como software libre.
Existen varias versiones de PHP, desde el antiguo PHP4 hasta ahora el muy utilizado PHP5, que tiene
como ventajas para PRIMICIA que corre en casi cualquier plataforma utilizando el mismo cd6digo fuente y
puede interactuar con muchos motores de bases de datos tales como MySQL, MS SQL, Oracle, Informix y
PostgreSQL.

2.9.2 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacion, utilizado

principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Javay el lenguaje C.

Al igual que Java, JavaScript es un lenguaje orientado a objetos propiamente dicho, ya que dispone de
Herencia, si bien esta se realiza siguiendo el paradigma de programacion basada en prototipos, ya que las

nuevas clases se generan clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad.

Una de las ventajas de JavaScript es que todos los navegadores modernos interpretan el codigo

JavaScript integrado dentro de las paginas web.
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2.9.3 HTML

Para publicar informacién de distribucion mundial, se necesita un lenguaje entendido universalmente, una
especie de publicacion de la lengua materna a todos los equipos que potencialmente pueden entender. El
lenguaje utilizado por la Wold Wide Web es el HTML (Lenguaje de marcado de hipertexto).

HTML proporciona los medios para los autores:

e Publicar online con titulos, textos, tablas, listas, fotos, entre otros.

e Recuperar la informacion en linea a través de enlaces de hipertexto.

o Disefio de formularios para realizar transacciones con servicios remotos, para su uso en la
busqueda de informacion, hacer reservas, pedir productos, etc.

e Incluir hojas de calculo, videoclips, clips de sonido y otras aplicaciones directamente en sus

documentos. (13)

Este lenguaje tiene como ventaja para PRIMICIA que da la posibilidad de publicitar los productos o
servicios las 24 horas del dia, con fotografias 6 videos, ademas facilita el contacto directo y asesoramiento

técnico en linea, con el proveedor del equipo o servicio.

2.9.4 AJAX

Ajax es una nueva tecnologia que es hombrada por primera vez por Jesse James Gatrret, es el acrébnimo
para Asynchronous JavaScript + XML, que en realidad no es una tecnologia sino la combinacién de
muchas tecnologias como son: HTML, XHTML y CSS para la presentacién de la informacién, el DOM
(Document Object Model) y JavaScript que permiten el intercambio directo con la informacién y
XMLHttpRequest que es el protocolo sobre el que esta apoyado, y muy importante, es verdaderamente el
corazén de Ajax. Utiliza JavaScript para manejar el objeto XMLHttpRequest, el HTML que distribuye en la
ventana del navegador los elementos de la aplicacion y la informacion recibida por el servidor, CSS que
define el aspecto de cada elemento y dato de la aplicacién y XML que no es mas que el formato de los

datos transmitidos del servidor al cliente (navegador) y que posteriormente seran mostrados.
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interfaz del usuario
|
llamada JavaScript T
datos HTML4CSS
|
interfaz del usuario motor Ajax
peticion HTTP
datos HTML+CSS datos XML
servidor web servidor web/o servidor XA
bases de datos, procesamiento bases de datos, procesamiento
en el “backend”’, sistemas en el “backend”’, sistemas
heredados heredados
istemas del lado sistemas del lado
et s de] servidor
clasico AJax
modelo de aplicacién web | modelo de aplicacion web

Figura 12 El modelo tradicional paralas aplicaciones Web comparado con el modelo de AJAX.

2.10 Ambiente Integrado de Desarrollo (IDE)

Un Entorno de Desarrollo Integrado o, en inglés, Integrated Development Environment (IDE), es un
programa compuesto por un conjunto de herramientas para un programador. Puede dedicarse en

exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para varios.

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es
decir, consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréafica

GUL. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes.
2.10.1 Eclipse

Eclipse es una comunidad de fuente abierta, cuyos proyectos se centran en la construccion de una
plataforma de desarrollo abierta formada por marcos extensibles y herramientas para crear, desplegar y

gestionar software en todo el ciclo de vida de un proyecto. La Fundacién Eclipse es una organizacion sin

PRIMICIA Pagina 32



Arquitectura de la Plataforma de Television Informativa

fines de lucro, la corporacién que alberga los proyectos de Eclipse ayuda a cultivar tanto una comunidad
de fuente abierta como un ecosistema de productos y servicios. (14)

El proyecto eclipse fue creado originalmente por IBM en noviembre de 2001 y apoyado por un consorcio
de proveedores de software. La Fundacién Eclipse se crea en enero de 2004 como un independiente sin
fines de lucro que actie como administrador de la comunidad Eclipse. Hoy en dia, la comunidad se

compone de individuos y organizaciones de una seccion transversal de la industria de software.

El entorno de trabajo presenta un ambiente de desarrollo integrado en perspectivas personalizables. Las
perspectivas son combinaciones formadas por vistas y editores que muestran los diversos aspectos de los

recursos del proyecto y estan organizados por el rol o la tarea del desarrollador. Se proporcionan mas de

una perspectiva en un momento dado, ademas de pasar de una a otra mientras se esta trabajando.

Eclipse incluye un plugin o complemento llamado PDT, el mismo presenta las siguientes caracteristicas:

e Tipo jerarquico que navega orientado a objetos de PHP de codigo mas rapido y mas facilmente.

e Tipo y método de navegacion que permite una facil busqueda de cddigo PHP basado en el tipo de
informacion.

e Un nuevo motor de indexacion y almacenamiento en caché, basado en el lenguaje dindmico de
herramientas de Eclipse, que mejora significativamente el rendimiento global de las operaciones
comunes PDT.

e Una nueva marca de sucesos con indicador que hace mas facil para los desarrolladores para ver

cuando un elemento se hace referencia.
2.10.2 Zend Studio

Zend Studio se ha disefiado para una amplia gama de programadores y existen dos ediciones: Standard y
Professional. Zend Studio, concebido con el fin de crear aplicaciones altamente fiables, proporciona una
facilidad de uso inigualable, escalabilidad, fiabilidad, y la extensién que los programadores profesionales y
de empresas requieren para desarrollar, distribuir, depurar y administrar aplicaciones PHP criticas de

negocios.
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Zend Studio proporciona la visualizacién, edicién y la capacidad de ejecucion para bases de datos
populares SQL incluyendo MySQL, Oracle, IBM DB2 y Cloudscape, Microsoft SQL Server, SQLite y
PostgreSQL.

2.11 Conclusiones

En este capitulo se abord6 sobre las principales tecnologias que podrian servir o ser utilizadas para el
desarrollo de la Plataforma de Television Informativa. Se ha hecho un analisis y caracterizacion de cada
herramienta, metodologia y tecnologia que se pueda utilizar. Como se pudo ver en este capitulo en cuanto
a las herramientas CASE de modelado se puede agregar que de las variantes expuestas con anterioridad
resulta mas practico utilizar Visual Paradigm, puesto que tiene generacion de cédigo para lenguajes libres
ademas de propietarios. También se puede concluir que de los gestores de bases de datos analizados

uno que seria beneficioso utilizar PostgreSQL puesto que tiene licencia libre.

Ademas se puede argumentar que las metodologias expuestas no todas son beneficiosas para el
desarrollo del producto PRIMICIA puesto que XP presenta una desventaja fundamental y es que necesita
gue el cliente este todo el tiempo junto con el equipo de desarrollo. Se concluye que existen muchos
estilos arquitectdnicos con ventajas para la Plataforma de Television Informativa, puesto que resuelven

parte del problema de crear una arquitectura robusta y confiable basada en herramientas libres.
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CAPITULO 3
SOLUCION PROPUESTA

3.1 Introduccion

A continuacién se muestra la solucion propuesta para el desarrollo de la Plataforma de Television
Informativa. Se explica la linea base de la arquitectura para un mejor entendimiento del sistema, las
herramientas y metodologias seleccionadas para realizar la aplicaciéon y los subsistemas por los que esta
formado PRIMICIA.

3.2 Linea Base de la Arquitectura

En este tema se tiene como propdsito lograr un mejor entendimiento del sistema proponiendo la
arquitectura a tomar para el desarrollo del producto PRIMICIA. La definicién de la arquitectura base es un
paso esencial en el desarrollo de una linea de productos. Sin embargo, no existe ninguna forma estandar

de hacer ésta definicion.
3.3 Arquitectura seleccionada

La arquitectura a utilizar es: (cliente — servidor) por las ventajas que le facilita a PRIMICIA, por ejemplo:
permite en el despliegue el uso de ordenadores especializados (servidores de base de datos, servidores
de ficheros, estaciones de trabajo , etc.), contribuyendo a que el sistema sea multiplataforma, pues en
cada servidor especializado puede encontrarse ejecutando alguna aplicacion en una plataformas
especializada, ademas permite centralizar el control de sistemas que estaban descentralizados, como por

ejemplo la gestion de los ordenadores personales que antes estuvieran aislados.
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3.3.1 Patron arquitectonico seleccionado

Para la realizacion del producto se escogio el patron MVC por las principales ventajas que brinda para la
Plataforma de Television Informativa. Por ejemplo da la posibilidad de multiples vistas ya que la vista no
depende del modelo.

Tienen como Unica desventaja que de cambiar constantemente la parte del modelo las vistas caen en un
diluvio de refrescamiento y la Unica manera de evitarlo es programando la aplicacién para que esto no

pase.

Otro criterio para seleccionar este patron arquitectonico es debido a la seleccion del framework Symfony

para desarrollar a PRIMICIA, pues el nucleo del framework restringe el uso del patron MVC.
3.4 Framework seleccionado

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo
de las aplicaciones web. Para empezar, separa la légica de negocio, la légica de servidor y la
presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el

tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja.

es el framework seleccionado, pues es disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas el desarrollo
de las aplicaciones web. Es un marco de trabajo que restringe a usar el patron arquitectébnico MVC;
proporciona varias herramientas y clases como acceso a datos, helper® para enriquecer la interfaz visual,
ademas de una jerarquia de carpetas disefiadas para disefiar modulos, permitiendo al desarrollador

dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion.

Ademas es Symfony es escalable si se disponen de los recursos necesarios, ha sido probado con éxito
durante varios afios en aplicaciones muy diferentes, sigue una politica de tipo LTS (long term support).
Las versiones estables se mantienen durante 3 afios sin cambios pero con una continua correccion de los
errores conocidos, utiliza una licencia, con la que puedes hacer aplicaciones web comerciales, gratuitas

ylo de software libre, desde su primera version Symfony ha sido creado para PHP 5, se trata de un

® Conjunto de clases de apoyo a la interfaz visual.
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framework PHP muy bien documentado, su cédigo fuente incluye mas de 8.000 pruebas unitarias y

funcionales y se pueden crear aplicaciones en varios idiomas.
3.5 Subsistemas del sistema

En todas las aplicaciones el primer paso para disefiar un sistema consiste en dividir el sistema en un
pequefio nimero de componentes. Cada uno de los componentes principales de un sistema se llama

subsistema. Cada subsistema abarca aspectos del sistema que comparten alguna propiedad comun.

Un subsistema no es ni una funcién ni un objeto, sino un paquete de clases, asociaciones, operaciones,
sucesos Yy restricciones interrelacionados, y que tienen una interfaz razonablemente bien definida y
pequefia con los demas subsistemas. Normalmente, un subsistema se identifica por los servicios que

proporciona. Por estas razones es que se divide el sistema informativo en subsistemas.

El sistema informativo PRIMICIA cuenta con dos subsistemas, el Subsistema de administracién es el
encargado de insertar toda la informacion que sera visualizada en el Subsistema de Transmision, ademas
gestiona toda la informacién presente en el sistema. También controla los roles de usuarios (autenticacion
segun el nivel de privilegios), también se redactan las noticias y toda configuracion de la interfaz que se
trasmite en el canal. Y el Subsistema de Transmision es el encargado de visualizar toda la informacion

gestionada en el Subsistema de Administracioén en formato texto, imagen, video y sonido.
3.6 Restricciones de acuerdo a la estrategia de diserio

Las politicas que se tiene en cuenta a la hora de disefiar el sistema dependen de las herramientas de

desarrollo.

El disefio de la aplicacién, se hara aplicando el paradigma de la programacién orientada a objetos. Se
utilizaran las tecnologias que brinda el framework definido (Symfony), como ndcleo se empleara el patrén

arquitecténico MVC, ademas del conjunto de librerias y clases que faciliten el desarrollo del sistema.
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El subsistema de administracion sera capaz de generar e imprimir reportes, los cuales se podran exportar
a formato PDF con la utilizacion de librerias (TCPDF) de PHP. En el subsistema de transmision se hara
uso del VLC (VideoLAN Client) para la transmision via streaming® de los videos a visualizar.

El sistema contara con dos servidores, uno para la gestion de recursos, datos y administracion del canal; y
el segundo encargado de la transmision del canal, los mismos estaran ubicados en el nodo central o estar
separados fisicamente, por lo que si se encuentran a una corta distancia el uno del otro asi podran estar
conectados punto a punto a una velocidad de 1 Gbps, pero si no estarian conectados por modem, router

inalambrico u otro dispositivo.
3.7 Lenguaje de Modelado UML seleccionado

El Lenguaje Modelado Unificado (UML) seleccionado es la version 2.1, una norma ampliamente usada en
la industria del software para el modelamiento de software. Ayuda a los practicantes a visualizar,
comunica, y lleva a cabo sus planes. UML ha evolucionado durante los afios y esta ahora en su version
2.x. La versién de UML para la herramienta de modelado Visual Paradigm se ha sincronizado con el
nuevo desarrollo de UML 2.x para proporcionar un ambiente modelado visual que satisface la tecnologia

del software de hoy y necesidades de comunicacion. (4)
3.8 Herramienta CASE seleccionada

Visual Paradigm es la herramienta CASE seleccionada, emplea UML para el modelado, es la herramienta
por excelencia para ser utilizada en un ambiente de software libre. Permite crear tipos diferentes de

diagramas en un ambiente totalmente visual. Es muy sencillo de usar, facil de instalar y actualizar.

Ademas otra de las ventajas que posee el Visual Paradigm es que se adecua al entorno de desarrollo
permitiéndoles a los disefiadores, analistas y a todo aquel que trabaje con el mismo, una mayor

organizacion y claridad en el trabajo.

® Tecnologia utilizada para permitir la visualizacion y la audicién de un archivo mientras se esta descargando.
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Otro aspecto al tener en cuenta para la seleccion de la herramienta Visual Paradigm, es que posee una
caracteristica fundamental: soporte multiplataforma y estéa legalmente aprobada por la Direccion Técnica,

su licencia es pagada por la Universidad.
3.9 Lenguaje de programacion seleccionado

El lenguaje de programacion seleccionado para el desarrollo de la aplicacion es PHP5, soportado por el
marco de trabajo o framework, Symfony. Es un lenguaje libre y es unos de los lenguajes de creacion de
paginas Web dinamicas més utilizados del mercado. La quinta version cuenta con innumerables mejoras
gue consolidan su éxito. Se ofrece la posibilidad de hacer programas orientados a objetos, lectura de
archivos XML de forma sencilla, utilizacién de la base de datos, como PostgreSQL, implementacién de
servicios Web, el envio de correo electronico o la utilizacion del protocolo FTP, todo un conjunto de

herramientas que hacen rica la implementacion del sistema PRIMICIA.
3.10 Sistema Gestor de Base de Datos seleccionado

Como Sistema Gestor de Bases de Datos a utilizar para el desarrollo de la base de datos del sistema se
selecciond: PostgreSQL, por todas las caracteristicas que brinda, ya antes mencionadas, siendo una de
las fundamentales: es codigo abierto, ademas de permitir soporte en el lenguaje de programacion

seleccionado (PHP) y compatibilidad con el gestor de base de datos PostgreSQL.

Ademas se pueden encontrar algunas caracteristicas de PostgreSQL que aldn no estan disponibles o

estables en MySQL como son:

e Triggers (5.1 rudimentarios)
e Vistas (5.0)

e Secuencias

e Herencia

e Cursores (5.0)

e Stored Procedures (5.0 lenguaje Unico)
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3.11 Entorno Integrado de Desarrollo seleccionado

Se selecciond el IDE Eclipse que es una herramienta muy utilizada por la comunidad de desarrolladores
web. Eclipse es una gran estructura formada por un nicleo y muchos plugins o complementos que van
conformando la funcionalidad final. La forma en que los plugins interactian es mediante interfaces o

puntos de extension; asi, las nuevas aportaciones se integran sin dificultad ni conflictos.

Para la utilizacion de este IDE se le incluye el plugin PDT (Developer PHP Tools) version 2.0, para permitir
ejecutar el programa o el sistema (en la implementacién) sobre la plataforma (Linux, Windows, etc.)
utilizada. Entre las caracteristicas que ofrece el plugin PDT, se encuentra que es facil de usar e intuitivo,
integrable con Web Tools de Eclipse, lo que permite a los desarrolladores del PRIMICIA disminuir la curva

de aprendizaje en cuanto a esta herramienta.
3.12 Conclusiones

Luego de una busqueda y analisis de informacion de las tecnologias a utilizar para el producto PRIMICIA,
en este capitulo se han definido las herramientas que se ajustan para la soluciébn del problema
permitiendo al equipo de desarrollo tener las tecnologias adecuadas para iniciar otra fase de desarrollo del
proyecto. Se puede concluir que las herramientas y lenguajes seleccionados por las ventajas que tienen
ofrecerdn una mayor rapidez en el desarrollo del producto. Se definio la linea base de la arquitectura que
tiene la importancia de definir ya las funcionalidades que va a tener el sistema y por el cual se va a regir
para el desarrollo del proyecto. A partir de la linea base de la arquitectura ya se puede pasar a la siguiente

fase de RUP, la fase de construccién, para entrar a la implementacion del sistema informativo.
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CAPITULO 4

DESCRIPCION DE LA ARQUITECTURA

4.1 Introduccion

En este capitulo se aborda como tema fundamental algunos artefactos del rol arquitecto. Se lleva a detalle
la arquitectura de software visualizando el Modelo de Analisis, de Disefio, de Implementacion y de
Despliegue, detallando asi aun mas el sistema y dandole una aproximacion al codigo. Dejando de esta
manera plasmado en esta parte del documento los artefactos que describirAan aun mas el producto
PRIMICIA

4.2 Vista de Casos de Uso

La vista de casos de uso brinda informacion de escenarios y casos de usos de interés para cada iteracion
del ciclo de desarrollo. Se describen en esta los casos de uso de interés arquitectonico que encapsulan la
funcionalidad del sistema. Los casos de uso arquitecténicamente significativos, que son aquellos que
sirven para validar la arquitectura propuesta y describen las funcionalidades imprescindibles para el

sistema.

El sistema consta con Casos de Uso de los cuales 9 son arquitecténicamente significativos los cuales se

representan por modulo en la siguiente tabla.

Maodulo Cantidad de Casos de Uso
Seguridad 2
Redaccion 1
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Editorial 3
Gestion de Archivos 1
Reportes 0
Gestion de Sefial 1
Transmision de Sefal 1

Tabla 1 Cantidad de Casos de Uso del sistema por médulos.
A continuacion se describen brevemente los casos de uso arquitecténicamente significativos del sistema:

e Autenticar Usuario: El caso de uso inicia cuando una persona desea acceder al sistema, dando
su usuario y contrasefia, el caso de uso verifica la existencia de ese usuario, de no ser correcto,
envia un mensaje informando que el usuario no es valido, en caso contrario lo lleva a la pagina de
inicio segun los privilegios de dicho usuario finalizando asi el caso de uso.

e Gestionar usuario: El caso de uso se inicia cuando el actor necesita realizar operaciones con los
usuarios del sistema: adicionar uno nuevo, modificar datos de uno existente, o eliminar alguno;
guedando actualizados los usuarios del sistema finalizando el caso de uso.

e Redactar noticia: El caso de uso inicia cuando el actor accede a la funcibn Redactar noticia, el
sistema le mostrara un formulario para que entre el titulo, seleccione la seccién y el fondo musical
de la noticia y después entrara el cuerpo de la noticia dividido en pantallas que pueden ser de
varios tipos (texto, imagen, texto-imagen, video). Concluyendo guarda la noticia finalizando asi el
caso de uso.

e Publicar Noticia: El caso de uso inicia cuando el actor decide publicar las noticias que han sido
redactadas, escoge la seccion y selecciona la noticia que desea publicar, revisa la noticia pudiendo
efectuar algunas modificaciones como: eliminar pantallas, modificar los textos si el tipo de pantalla
es de texto o texto imagen, cambiar recurso multimedia si la pantalla es de texto-imagen, imagen o
video y cambiar el fondo musical, luego le asigna el periodo de tiempo que se estard mostrando en

el canal, terminando de esta forma el caso de uso.
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e Gestionar seccion: El caso de uso inicia cuando el actor accede a la funcion de Gestionar
secciones, donde establecera el orden de las secciones, horario en que sera mostrada y
habilitarlas o deshabilitarlas. Al finalizar el caso de uso estara definido como sera la visualizacién
de las secciones.

e Gestionar Infocintas: El caso de uso comienza cuando el actor decide agregar nuevas infocintas,
modificarlas, eliminarlas o establecer el orden en que se mostraran en Ssus secciones
correspondientes. El caso de uso termina cuando el actor ha realizado alguna de las actividades
mencionadas anteriormente.

e Administrar archivo de recursos multimedia: El caso de uso comienza cuando el actor accede a
la funcién de Administrar archivo de recursos multimedia. Aqui se manejan todos los recursos
multimedia del sistema, permitiendo, adicionar, eliminar y modificar la informacién. La musica
estara organizada por pais, género y titulo y los videos e imagenes por seccidn tematica, palabras
claves, fecha y nombre. Al terminar de realizar las operaciones que se deseen en el archivo finaliza
el caso de uso.

e Gestionar sefial del canal: El caso de uso inicia cuando el actor accede a la funcionalidad de
gestionar la sefial del canal, dandole la posibilidad de cambiar la sefial que se esta transmitiendo
en el momento o programar cambios de sefial que se realizaran en un momento determinado.

e Transmitir canal: El caso de uso se inicializa cuando el actor Reloj detecta que existe alguna
sefal activada para transmitir. Se muestra inicialmente el video de presentacion del canal. Si la
sefal activa es la de las televisoras nacionales o la de otro canal se muestra la presentacion del
enlace y seguidamente la sefial. En el caso de que sea la propia del canal, se muestra la cartelera
generada para el ciclo noticioso correspondiente. La cartelera mostrara la seccién tematica a la
gue pertenece la noticia y su titulo, mostrdndose segun el orden en que fueron publicadas. Al
terminar de mostrar la cartelera se mostraran las noticias segin el orden que se estableci6. Al
inicio de cargar cada pantalla que conforman la noticia se verificara si existe algin cambio de sefal
en ese instante o en el intervalo que duraria mostrar la pantalla. Las noticias estarAn acompafiadas
de un fondo musical que se reproduce durante su visualizacién, excepto en las pantallas de tipo
video. Se mostraran ademas las infocintas publicadas que estén relacionadas a la seccion
tematica a la que pertenece la noticia, estas infocintas no se mostraran en las pantallas de tipo

imagen o video.
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4.3 Vista de procesos

El sistema se basa en la arquitectura cliente-servidor sobre la plataforma Web, donde cada instancia del
sistema en el cliente es independiente de la ejecucion de otra. La concurrencia de utilizacion del servidor

Web y la utilizacion de la Base de Datos se maneja a través de los propios servidores.

El sistema no cuenta con tareas que requieran ejecutarse peridodicamente sin la intervencién del cliente,

por esta razén no se requiere una Vista de Procesos.
4.4 Modelo de Andlisis

Este modelo es usado para representar la estructura global del sistema, describe la realizacion de casos
de uso, sirve como una abstraccion del Modelo de Disefio y se centra en los requerimientos no

funcionales.

Este modelo de andlisis no es un diagrama final que describe todos los posibles conceptos y sus

relaciones, es un primer intento por definir los conceptos claves que describen el sistema.

Para representar los diagramas del Modelo de Analisis se emplean diferentes diagramas de UML tales

como:

e Diagramas de Clase.

e Diagramas de Secuencia.

En el siguiente subepigrafe se exponen los diagramas de secuencia de los casos de uso criticos.
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4.4.1 Diagramas de Secuencias de los casos de usos criticos del sistema:

Actor 1:InsenarDatos(t indgxSuccess seguridadActions Propel
D

2: EnviarDatos() )
3: PedirDatos() |

4: DevolverDatos()

5: Comprobar()
6: Autenticar()

|
| T |
L | | |

Figura 13 Diagrama de Secuencia del CUS (Autenticar Usuario).

X —O e O

Actor eliminarSuccess seguridadActions Propel
1: EliminarUsuario() |

|
2: SeleccionarUsuarioEliminado() |
3: GuardarCambios() |
| |
| |
| |
! !

Figura 14 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar Usuario): Evento eliminar usuario.

. @ e O

Actor modificar_Success sequridadActions Propel
1: SeleccionarUsuario() | |

{> 2: ModificarUsuario()
3: GuardarCambios()

o

Figura 15 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar Usuario): Evento modificar usuario.
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r @ O i B

Actor registrarSuccess seguridadActions Propel

1: Insertarinformacion() | |
2. AdicionarUsuario() |

3: GuardarCambios() |

|

| |

|

! !

Figura 16 Diagrama de secuencia del Caso de Uso (Gestionar Usuario): Evento registrar usuario.

X —O O @

Actor RedactarNoticiaSuccess redaccionActions Propel
| |

1: Insertarinformacion() I 2 Enviarinformacién() |
Du ' 3: Guardarinformacion |

Figura 17 Diagrama de secuencia del CUS (Redactar Noticia).

7 © @

Actor PublicarNoticiaSuccess GestionarNoticia Propel
B | | |

- Publi
1xFudiea ) 2: PublicarNoticia()

3: Guardarinformacion

Figura 18 Diagrama de secuencia del CUS (Publicar Noticia).
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r —@ O i B

Actor gestionarSeccionSuccess editorialActions Propel
] | |

|
1: gestionarSeccion() | : :
2: ActivarSession() | |
|
|

3: GuardarCambios()

Figura 19 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar Seccién).

7 —O O o

Actor crearlnfocintaSuccess editorialActions Propel
|

1: Entrarinformacion() |

2: Crearinfocinta |

3: GuardarCambios()

&

Figura 20 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar Infocintas) Evento: Crear Infocinta.

s —O e O

Actor modificarinfocintaSuccess editorialActions Propel
| |

|
| |
1: Entrarinformacion() | |
|
|

2. modificarinfocinta()

3: GuardarCambios()

"

Figura 21 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar Infocintas) Evento: Modificar Infocinta.
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Actor eliminarinfocintaSuccess editorialActions Propel
|

| |
| | |

1: Seleccionarinfocinta() | | |
| |

| |

|

2: Eliminarinfocinta()

3: GuardarCambios()

Figura 22 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar Infocintas) Evento: Eliminar Infocinta.
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Actor listadolnfocintasSuccess editorialActions Propel
] | |
1: Listarinfocintas() | :

|

2: Buscarinfocintas()

|
|
|
|
3: PedirDatos() :

4: Devolverinfocintas()
5. Mostrarinfocintas()

Figura 23 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar Infocintas) Evento: Listar Infocintas.
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Actor adicionarMediasSuccess mediasActions Propel
] | |

| |

1: Insertarinformacion() | |
|

2. AdicionarMedia() |

3: GuardarCambios()

&

Figura 24 Diagrama de secuencia del CUS (Administrar archivo de recursos multimedia) Evento: Adicionar Media.
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Actor modificarMediasSuccess mediasActions Propel

1: Insertarinformacion()

2: ModificarMedia()

3: GuardarCambios()

i

Figura 25 Diagrama de secuencia del CUS (Administrar archivo de recursos multimedia) Evento: Modificar Media.

s —O O

Actor visualizarMediasSuccess mediasActions Propel
1: VisualizarMedias() | | |

| |

2: BuscarMedias() | |
|

|

3: PedirMedias()

4: DevolverMedias()
5: MostrarMedias()

L |

Figura 26 Diagrama de secuencia del CUS (Administrar archivo de recursos multimedia) Evento: Visualizar Media.
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Actor huscarimagenSuccess mediasActions Propel
1: Buscarimagen() :

|

|

2: BUscarTipoMedia() | |
|

3: Pedirlmagen() |

4: Devolverimagen()
5: Mostrarimagen()

Figura 27 Diagrama de secuencia del CUS (Administrar archivo de recursos multimedia) Evento: Buscar Imagen.
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Actor huscarMusicaSuccess mediasActions Propel
1: BuscarMusical() |

|

| |

2: BUscarTipoMedia() | |
|

3: PedirMusica() |

4: DevolverMusica()
5: MostrarMusica()

Figura 28 Diagrama de secuencia del CUS (Administrar archivo de recursos multimedia) Evento: Buscar Musica.

X —O O i B

Actor buscarVideoSuccess mediasActions Propel
1: BuscarVideo() | | |

| |

2: BUscarTipoMedia() | |
|

3: PedirVideo() |

4: DevolverVideo()
5: MostrarVideo()

Figura 29 Diagrama de secuencia del CUS (Administrar archivo de recursos multimedia) Evento: Buscar Video.
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r —O O i B

Actor listarMediasSuccess mediasActions Propel
| |

|
1: ListarMedias() | : :
|
|
|

2: BuscarMedias() |

3: PedirMedias()

4: DevolverMedias()
5: MostrarMedias()

Figura 30 Diagrama de secuencia del CUS (Administrar archivo de recursos multimedia) Evento: Listar Medias.

X —O O o

Actor cambiarSenalSuccess gestionActions Propel
1: CambiarSenal() | :

2: Cambiar() |

3: GuardarCambios()

Figura 31 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar sefial del canal) Evento: Cambiar Sefial.

s —O O i B

Actor eliminarCambioSuccess gestionActions Propel
1: EliminarCambio() :

2: Eliminar() |

3: GuardarCambios()

Figura 32 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar sefial del canal) Evento: Eliminar Cambio.
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s —O O i B

Agt_or 1: Listar() listarCambif)sSuccess gestionActions Propel

|
2: ListarCambios() |

3: BuscarCambios()

4: DevolverCambiosSenal()
5: MostrarCambios()

Figura 33 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar sefial del canal) Evento: Listar Cambios de Sefial.

s —O O i B

Actor modificarCambiolSuccess gestionActions Propel
1: CambiarSenal() | | I

|
2: ModificarSenal() |

3: GuardarCambios()

Figura 34 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar sefal del canal) Evento: Modificar Cambios de Sefial.

s —O O i B

Actor programarCambiosSuccess gestionActions Propel
1: ProgramarCambios() | : |

2: RealizarCAmbios() |

3: GuardarCambios()

&

Figura 35 Diagrama de secuencia del CUS (Gestionar sefial del canal) Evento: Programar Cambios de Sefial.
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4.5 Modelo de Diserio

Es una abstraccion del Modelo de Implementacion y su cédigo fuente, el cual fundamentalmente se
emplea para representar y documentar su disefio. Es usado como entrada esencial en las actividades

relacionadas a implementacion. Representa a los casos de uso en el dominio de la solucion.

A continuacién se presentan los diagramas de clase del disefio de los casos de usos: autenticar usuario,
gestionar usuario, redactar noticia, publicar noticia, gestionar seccion, gestionar infocintas, administrar

archivo de recursos multimedia y gestionar sefial.

Todos los diagramas de clases del disefio tienen un paquete nombrado “Componentes de Symfony”, aqui

se encuentran los principales componentes que usa el framework Symfony como:

o sfRequestHandler

o sfRequest

e sfRouting
o sfLogger
e sfl18N

o sfUser

o sfTemplate

o sfResponse
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==UIEEE

Figura 36 Diagrama de clases: CUS Autenticar Usuario.
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Figura 37 Diagrama de clases CUS Gestionar Usuario.
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Bl

Figura 38 Diagrama de clases: CUS Redactar Noticia.
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Figura 39 Diagrama de clases: CUS Publicar Noticia.
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Figura 40 Diagrama de clases: CUS Gestionar Seccién.
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Figura 41 Diagrama de clases: CUS Gestionar Infocintas.
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Figura 42 Diagrama de clases: CUS Administrar archivo de recursos multimedia.
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Figura 43 Diagrama de clases: CUS Gestionar sefial del canal.
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4.6 Vista Logica

La vista l6gica describe las clases mas importantes que formaran parte del ciclo de desarrollo. Se
describen los paquetes del sistema de una forma abstracta y las relaciones que existen entre ellos.

Figura 44 Diagrama de Paquetes.

Paquete Descripcion

apps Contiene un directorio por cada aplicacion del proyecto

Vista Contiene las clases Interfaz del sistema, separadas por
paquetes.

Controlador Contiene las clases Control del sistema, separadas por
paquetes.
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web

La raiz del servidor web. Los Unicos archivos accesibles desde

Internet son los que se encuentran en este directorio

images

Contiene todas las imagenes que se utilizan en las interfaces

del sistema.

CSS

Contiene los estilos que se aplican en las interfaces del sistema.

Contiene las clases desarrolladas en Java Script que se utilizan

en las interfaces del sistema.

lib

Almacena las clases y librerias externas. Se suele guardar todo

el cadigo comun a todas las aplicaciones del proyecto.

modelo

Guarda el modelo de objetos del proyecto.

symfony

Contiene los principales archivos del framework. Ejemplo clases

y helper.

Tabla 2 Descripcion de los paquetes del sistema.

A continuacion se da una pequefia explicacion de cada paquete del sistema:

e Redaccién: Permite la redaccion de las noticias y la gestién de las que no estén publicadas.

e Medias: Permite la administracion del archivo de recursos multimedia, en este paquete se suben al

sistema las medias que van a ser utilizadas en la confecciébn de las noticias, se maodifican y

eliminan de acuerdo a los intereses del Ministerio.

e Seguridad: Controla el acceso de los usuarios al sistema y permite su gestion.

e Editorial: Permite la gestion de las secciones tematicas, las infocintas promocionales y las noticias

gue ya han sido publicadas, ademas permite que se administre el archivo de noticias del canal.
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e Gestion de Sefal del Canal: Permite toda la gestion de la sefial del canal.

e Reportes: Da la posibilidad de generar reportes que ayuden a controlar la actividad de los

redactores.
e Transmision: Da la posibilidad de visualizar toda la informacion gestionada en los demas maédulos.

Cada usuario que interactte con el sistema debe tener al menos un rol asignado, estos roles determinaran

el grado de acceso que tendran dentro del sistema.
4.7 Vista de Implementacion

La vista de implementacién proporciona una descripcién de las principales capas y subsistemas de

componentes de la aplicacion.

El Modelo de Implementacion es comprendido por un conjunto de componentes y subsistemas que
constituyen la composicion fisica de la implementacién del sistema. Entre los componentes se puede
encontrar datos, archivos, ejecutables, codigo fuente y los directorios. Fundamentalmente, se describe la
relacion que existe desde los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes

fisicos.
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<<component=>
LDAP @

Redaccion

/:\
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Visualizacion
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Figura 45 Diagrama de componente.

Cada uno de los paquetes representados en el diagrama anterior encapsulan varios componentes que se

interrelacionan para concebir el correcto funcionamiento del sistema, estableciendo ademas las

dependencias representadas.

4.8 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue brinda informacion sobre la distribucion fisica del sistema y cada uno de sus

componentes, ademas de dar solucién a parte de los requisitos no funcionales (hardware y software).

La arquitectura fisica del sistema puede ser acoplada en dependencia del tipo de red de television,

seguidamente se muestran diagramas de instalacion del sistema para una red satelital y otra por cable:
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<<Servidor Web/BD/FTP>> <<Servidor de Transmision>>
S0 Nova, PostgreSQL, Apache, B
VLC, proFTP : 80 Nova, VLC, Firefox
:Subsistema de Administracion <<TCPIP>> - Subsistema de Transimisién
RCA|
<<Transmisor>>
HHTTP>> F<HTTP>> Coaxial
<<Televisores>>
<<PC Editorial>> <<PC Jefe del Canal>>
<<USB>> <<Impresora>>
Figura 46 Diagrama de despliegue por cable.
<<Servidor Web/BD/FTP>> <<Servidor de Transmision>>
1 80 Nova, PostareSQL, Apache, AN
VLC, proFTP : S0 Nova, VLC, Firefox
::Subsistema de Administracion <<TCPAP>> - i imisid RCA
- Subsistema de Transimision <<Multiplexor>>
Coaxial
<<Transmisor>>
<HTTP>> HHTTP>> DISEqC
<<Televisores>> =
Coaxial <<Satelite>>
<<PC Editorial>> <<PC Jefe del Canal>>
DIiSEqC
<<UUSB>> <<Impresora>>
<<Decodificador Satelital>>

Figura 47 Diagrama de despliegue por satélite.

Como se puede apreciar el protocolo de comunicaciones o impulsos es sencillamente la forma en que un

equipo receptor digital de satélite se "comunica" con accesorios. En este caso el protocolo que se usa
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para la comunicacidon entre el transmisor, el satélite y los televisores es DISEqC (Digital Satellite
Equipment Control) quiere decir Control de equipo digital de satélite.

La Plataforma de Television Informativa provee un canal de televisiéon el cual es soportado y transmitido
utilizando computadoras. La solucion ha sido pensada para que sea adaptable a distintos entornos, los
gue pueden ser mas sofisticados o en algun caso estar restringidos por un bajo presupuesto.

En caso que la entidad cliente no cuente con un gran presupuesto es posible utilizar un solo servidor que
cumpla con ambas funciones. Otra solucién posible seria disminuir las caracteristicas tecnol6gicas hasta

los requerimientos minimos del equipamiento sin incidir negativamente en el rendimiento del sistema.

A continuacion se muestran los requerimientos minimos (filas azules claras) y éptimos (filas rojas claras)

recomendados que debe cumplir el equipamiento tecnoldgico de la plataforma:

Variante de un (1) servidor:

Dual-Core Xeon 500 Gb | Ethernet
1.60 GHz 10/100 Mbs

Tabla 3 llustra los requerimientos minimos para un servidor.
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Variante de dos (2) servidores:

Tabla 4 llustra los requerimientos minimos para dos servidores

PRIMICIA Pagina 68




Arquitectura de la Plataforma de Television Informativa

4.9 Vista de Datos

El sistema consta con tablas que son utlizadas por los subsistemas y moédulos para permitir la
persistencia de datos, para manejar estas tablas se utiliza como Gestor de Base de Datos el PostgreSQL,
el mismo esta bajo la licencia libre Berkeley Software Distribution (BSD) y presenta como principales
caracteristicas las siguientes:

e Méaximo de base de datos: ILIMITADO

e Méaximo de tamafio de tabla: 32TB

e Maximo de tamafio de registro: 1.6TB

e Maximo de tamafio de campo: 1GB

e Maximo de registros por Tabla: ILIMITADO

e Maximo de campos por tabla: 250 a 1600 (depende de los tipos usados)
e Maximo de indices por tabla: ILIMITADO

Con la utilizacion del framework de PHP Symfony se puede usar una de sus ventajas, la misma consiste

en la abstraccion de la base de datos.

Una capa de abstraccion de bases de datos, permitira cambiar el motor de la base de datos, de forma facil
y sencilla, de forma que la aplicacién continte funcionando de forma normal y sin efectuar ningin cambio
en ella. Esto significa, que también se podra desarrollar la aplicacién para que trabaje contra cualquier

motor de bases de datos, sin cambiar nuestra sintaxis ni las funciones a utilizar.
4.10 Conclusiones

En este capitulo se ha abordado la descripcién de la arquitectura haciendo apoyo en artefactos de la
arquitectura como son el modelo de analisis y modelo de disefio. Esto lleva consigo un acercamiento mas
al cédigo y a un mejor entendimiento de cémo se va a desarrollar la Plataforma de Television Informativa.
Se llega a la conclusion de que la arquitectura presentada relne los pardmetros y caracteristicas
necesarias para adaptarse de manera eficiente a sistemas de teletexto. Se concluye ademas que los
artefactos, las 4 + 1 vistas de RUP arquitecténicas, presentados tienen gran importancia debido a que

permite la documentacion y esclarecimiento para los demas miembros del equipo de desarrollo.
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CAPITULO 5

VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

5.1 Introduccion

En este capitulo se realizard una comparacion de la arquitectura propuesta con dos arquitecturas de
sistemas informativos que ya estén en funcionamiento. El andlisis se centrara en las arquitecturas de los
sistemas Escripnauta y Estructure por las numerosas semejanzas que tienen con PRIMICIA. Viendo asi

las ventajas y desventajas que pueda tener una de otra permitira validar la solucion propuesta.
5.2 Sistema Escripnauta

El Escripnauta es una aplicacion desarrollada totalmente con Software Libre, en el sistema operativo
Debian, orientada a la creacion de redacciones multimedia en linea. El objetivo fundamental es la
realizacibn de una herramienta que permita la creacion remota y cooperativa de presentaciones
multimedia, integrando texto, imagenes y sonidos mediante el uso de s6lo un navegador web estandar y
una conexiéon a Internet. El sistema ha sido integramente desarrollado con el software disponible en la

distribucién Debian, principalmente Apache, PHP, MySQL, Ming y utilidades de ImageMagick®.

El sistema se basa en una arquitectura cliente-servidor centralizada. La interfaz de usuario reside
completamente en el navegador web. En el servidor residen todos los demas mdédulos: base de datos y
middleware de acceso a datos, logica de edicidn, gestor de contenidos (galeria) y el generador de las

presentaciones.

El hecho de ser una aplicacién cuya logica esta totalmente centralizada confiere al sistema una gran

flexibilidad, tanto de desarrollo como de acceso y utilizacion. De esta forma se da la oportunidad de

" Ming es una libreria para generar archivos de Macromedia Flash (swf).
® ImageMagick es una suite de software para crear, editar y componer imagenes de mapa de bits.
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desarrollar completamente el sistema sobre Linux al ser independiente de las instalaciones y recursos de

los usuarios.

El sistema funciona sobre un servidor Apache, con base de datos MySQL, PHP como lenguaje de
programacion y las librerias Ming para la generacion dindmica de las presentaciones a partir de la
informacion almacenada en la base de datos. En los clientes se utiliza principalmente DHTML para la
edicion de las presentaciones y SWF para la salida multimedia.

5.2.1 Conclusiones de la arquitectura de Escripnauta

Luego de haber analizado la arquitectura del sistema Escripnauta, en resumen se detectaron los

siguientes parametros:

e Patrén Arquitecténico: Modelo Vista Controlador (MVC).

e Arquitectura de Aplicacidn: Cliente — Servidor (aplicacion Web).

e Escenario de despliegue: Un servidor donde se ejecuta la aplicacion.
e Lenguajes de Programacién: PHP, DHTML.

e Gestor de Bases de Datos: MySQL.

e Servidor Web: Apache.

e Componentes: librerias Ming.

e Sistema Operativo: Debian (Plataforma *nix).

e Conexion de Red: Ethernet Gigabit.

Segun los parametros que constituyen los elementos principales del sistema Escripnauta, se evidencia un
62.5 % de semejanza, mientras en un 37.5% los parametros no convergen con PRIMICIA. Aguellos

pardmetros donde no existen coincidencias son:
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Parametros Escripnauta PRIMICIA
Gestor de Base de Dato MySQL PostgreSQL
Componentes Ming Symfony
Sistema Operativo Debian Nova

Tabla 5 llustra los parametros donde no existen coincidencia.

No se tiene en cuenta la plataforma de Sistema Operativo, pues ambas pertenecen a la familia Unix. La
diferencia es que ambos sistemas usan diferentes distribuciones de Linux. Esto tiene gran ventaja pues
ambas arquitecturas abogan por software libre, que es mas econémico, tiene libertad de uso y distribuciéon

y una independencia tecnoldgica.
5.3 Sistema Estructure

La plataforma audiovisual Estructure tiene gran nivel en la gestion y produccién de contenidos
audiovisuales, donde los procesos suceden totalmente integrados, organizados y controlados. Controla la

cadena productiva en la realizacion de noticias, gracias a las ventajas que aporta la informatica.

Se basan en tecnologia abierta, lo que permite reducir drasticamente la inversion y utilizar tecnologia
estdndar y probada, e incorporar nuevas tecnologias, facilitando la integracion de dispositivos vy
funcionalidades. Se puede adaptar a las necesidades reales de cada empresa desde un Unico puesto de
trabajo a un gran numero de puestos, configurando grupos de usuarios y redes, dimensionando el sistema

de forma modular y escalable en base al enfoque productivo de cada empresa usuaria.

Los sistemas Estructure se componen de muy diversas tecnologias tanto de software como de hardware,
superpuestas en capas de funcionamiento e interrelacionadas y comunicadas entre si. Ademas tienen las

siguientes caracteristicas:

e Soporte de multiples formatos de entrada y salida: H264, MXF, DV, DVCPRO, MPEG2, MJPEG],
I-Frame, MPEG-4, WMW, FLV, 3G, 3G2, entre otros.
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e Captura simultanea en alta y baja calidad.

¢ Audio Digital Estéreo 48 KHz y analdgico.

e Componentes analégicos, S-Video y compuesto.
e Soporte IEEE 1394.

e Uso de redes Ethernet Gigabit.

Entre otras muchas funcionalidades que no se plasman en este documento debido a que no son de gran

interés para la comparacion de este producto con la Plataforma de Television Informativa.
5.3.1 Conclusiones de la arquitectura de Estructure

Luego de haber analizado la Arquitectura del sistema Estructure, en resumen se detectaron los siguientes

parametros:

e Patrén Arquitecténico: En capas.

e Arquitectura de Aplicacion: Cliente — Servidor (aplicacion de Escritorio).

e Escenario de despliegue: Cuatros Servidores (captura, almacenamiento, administracion y
emision). .

e Gestor de Base de Dato: SQL Server

e Conexion de Red: Ethernet Gigabit.

Segun los parametros que constituyen los elementos principales del sistema Estructure, se evidencia
un 60 % de semejanza, mientras en un 40% los pardmetros no convergen con PRIMICIA. Aguellos

pardmetros donde no existen coincidencias son:
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Parametros Estructure PRIMICIA
Patron Arquitectonico En capas MvC
Gestor de Base de Dato SQL Server PostgresSQL

Tabla 6 llustra los parametros donde no existen coincidencia.

5.4 Conclusiones

En este capitulo se abordd la descripcion de dos arquitecturas internacionales de sistema informativo,
analizando sus caracteristicas, ventajas y similitudes con respecto a PRIMICIA. De esta se concluye que
ambas arquitecturas presentan un punto arquitecténicamente aproximado, lo cual contribuye a la
validacion de la arquitectura del producto PRIMICIA. Ademas se evidencia que la arquitectura propuesta
tiene puntos de acercamiento en cuanto a las arquitecturas presentadas internacionalmente para sistemas
informativos. Esto contribuye a demostrar que los pardmetros de la arquitectura para la Plataforma de

Television Informativa estan aceptados en todo el mundo en cuanto a sistemas de teletexto.
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CONCLUSIONES GENERALES

La arquitectura desarrollada en esta investigacion constituye el nucleo principal del sistema informativo
PRIMICIA, software que va a dar la posibilidad de mantener informados a un grupo de personas segun el
lugar donde se despliegue como producto final.

En el presente trabajo se hizo un estudio de los principales aspectos de la descripcién arquitecténica,
seleccionando el estilo arquitecténico adecuado para la solucion que forma parte del ndcleo de la
arquitectura, asi como sus componentes, conexiones, configuraciones y restricciones. Como parte de la
documentacion se generaron las 4 +1 vistas arquitecténicas de RUP, tales como: Vista de Proceso, Vista
I6gica, Vista de Implementacién, Vista de Despliegue y Vista de Casos de Uso, de contribuyendo a la

conceptualizacién de la arquitectura del producto PRIMICIA.

Ademas se obtuvo como resultado la definicion de las herramientas a utilizar para el desarrollo del sistema
y configuracion de los puestos de trabajo, logrando asi consolidar los lenguajes de programacion a utilizar.
Y se definio la linea base de la arquitectura que tiene la importancia de definir ya las funcionalidades que
va a tener el sistema y por el cual se va a regir para el desarrollo del proyecto. A partir de la linea base de
la arquitectura ya se puede pasar a la siguiente fase de RUP, la fase de construccion, para entrar a la

implementacion del sistema informativo.

Finalmente se puede afirmar que se cumplieron los objetivos trazados, logrando definir la arquitectura de
software del producto PRIMICIA en concordancia con los requisitos establecidos. La arquitectura fue

desarrollada bajo la premisa de lograr una mayor confiabilidad en la calidad del producto final.
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RECOMENDACIONES

Al término del presente trabajo de diploma el autor recomienda:

e El refinamiento constante de la arquitectura propuesta durante el ciclo de desarrollo y en vistas de
versiones superiores del producto.

¢ Realizar un estudio de la Arquitectura SOA para la incorporacién de un componente de Servicios
Web que tendra la responsabilidad de brindar y/o consumir informacién de sistemas externos.

e Validar la arquitectura propuesta mediante algiin método evaluacion de arquitecturas, con el
objetivo de identificar las principales debilidades de la misma, tanto en la descripcion arquitectonica

como en el propio disefio arquitecténico.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Apache: Servidor de paginas Web de cddigo abierto para diferentes plataformas (UNIX, Windows, etc.).
APIs (Application Programming Interface): Interfaz de Programacion de Aplicaciones.
Asincrona: Sistema que no responde a un reloj constante.

Base de datos: Una base de datos es una coleccion de informacion organizada de forma que un

programa de ordenador pueda seleccionar.

CGI (Common Gateway Interface ) : Interfaz de entrada comun (en espafiol) es una importante tecnologia
de la World Wide Web que permite a un cliente (explorador web) solicitar datos de un programa ejecutado

en un servidor web.

Clase(s): Abstracciones de objetos. Una clase es una definicién de un objeto. Un objeto es una instancia

de una clase.

Cliente/Servidor: Método de distribucion de informacion o de archivos en el cual la agrupacion central,

servidor, almacena los archivos y los hace disponibles para solicitudes de aplicaciones cliente.
Consultas: Una consulta SQL es tipo de consulta a una base de datos empleando lenguaje SQL.
Frameworks: Plataforma, entorno, marco de trabajo.

Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering): Se incluyen una serie de herramientas,
lenguajes y técnicas de programacién que permiten la generacion de aplicaciones de manera

semiautomatica.

Hipertexto (Hypertext): Es un sistema para escribir y mostrar texto que enlaza a informacién adicional

sobre ese texto.
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HTML: Lenguaje de marcado de hipertexto, es el lenguaje autoritario para crear documentos en la World
Wide Web. Define la estructura de un documento web usando etiquetas y atributos.

Plug-ins: Es un modulo de hardware o software que afiade una caracteristica o un servicio especifico a

un sistema mas grande.

RUP: Metodologia de desarrollo de software basada en UML. Organiza el desarrollo de software en 4

fases.

Triggers (Trigger o disparador): Se defina asi a una subrutina que es ejecutada de manera automatica
cuando se produce algun tipo de transaccion (insercion, borrado o actualizacion) en la tabla de una base

de datos.
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