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Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informaticas, el polo de Video y Sonido Digital es el encargado de las
transmisiones televisivas en toda la universidad asi como de la capturar de los programas televisivos que
alli se transmiten. El proceso de captura de los programas televisivos se realiza de forma manual, desde
Internet o de la television nacional, a medida que se transmiten los programas. No existe un sistema para
la Televisién Digital que brinde una guia electrénica de programacion para automatizar la captura de los
programas televisivos de forma sincronizada con la transmisién de los mismos y esto hace que el proceso
ocupe varias horas del dia en un solo programa.

La Investigacion que se presenta consiste en realizar el disefio de un sistema que permita gestionar las
Guias Electrénicas de Programaciéon (EPG), propuesto para permitir que el proceso de Captura de los
Programas televisivos se realice de forma automatica. Para ello se realiz6 un estudio de las necesidades
gue tenia el polo de Video y Sonido Digital en cuanto a la descarga de los programas, dando lugar a
construir todos los artefactos necesarios para lograr el objetivo de esta investigacion.

En el desarrollo de la investigacion se emple6 como metodologia el Proceso Unificado de Desarrollo
(RUP). La representacion grafica de los artefactos fue generada a través del Lenguaje Unificado de
Modelado (UML), utilizando Visual Paradigm como herramienta de Ingenieria de Software Asistida por
Computadora (CASE). La modelacién del Disefio se realizd utilizando el patréon arquitecténico Modelo
Vista Controlador, el cual es el patron que se utiliza para el Framework Symfony que se propone para el

desarrollo del sistema.



Abstract

At the University of Informatics Sciences, the pole of Video and Digital Sound is in charge of television
broadcasts throughout the university, as well as the capture of TV broadcast that are transmitted here. The
process of capturing television programming is done by hand, from the Internet or the national television,
as programs are transmitted. There is no system for digital television that provides an electronic
programming guide for automating the capture of the television programs synchronously with the
transmission of the same and this makes that the process takes several hours a day in a single program.
The research that is presented here consists in making the design of a system to manage the electronic
programming guides (EPG), which is proposed to allow the process to capture television programming can
be done automatically. For that reason, there was a study of the needs that had the pole of Video and
Digital Sound as for the download of programs, leading to build all the devices required to achieve the
objective of this research.

To develop the research the Unified Development Process (RUP) was the methodology that it was used.
The graphical representation of the artifacts was generated through the Unified Modeling Language (UML)
using Visual Paradigm Computer Aided Software Engineering (CASE). The design modeling was
performed using the architectural pattern Model View Controller, which is the pattern that is used for the

Symfony Framework which aims to develop the scheme.
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INTRODUCCION

En la era de las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones (TIC), la digitalizacion se ha
expandido en casi todos los ambitos, en muchos casos las nuevas tecnologias se asientan sobre el
formato digital. La mayoria de los sistemas de telecomunicacion han pasado a ser digitales y entre ellos se
encuentra la television, la cual se ha visto bendecida por la digitalizacién y ya muchos paises del mundo
han tomado esta ventaja que brinda el desarrollo de las tecnologias. Segun afirman algunos expertos en
la materia, el hito que se ha marcado con el concepto de la sefial digital de television es tan importante
como el inicio de la television en color.
Television Digital (TVD, DTV) es television transmitida en un formato digital, en contraste con la television
estandar, que se codifica de manera anal6gica. Los datos, como sucede en las comunicaciones por
Internet, van en un formato binario, de ceros y unos, lo que potencia la calidad de la sefial, evitando
interferencias o fallas de transmisién. Ademas, facilita la interactividad con el televidente. [1]
Los clientes tienen acceso a la television digital por medio de varios canales de acceso, de los cuales los
mas importantes son:

» Television Digital por Satélite.

» Television digital por cable.

» Television Digital por Tecnologias IP (ADSL).

> Television digital terrestre.
Para la television digital terrestre se han desarrollado en todo el mundo varios estandares, entre los
cuales se destacan tres que han tenido mayor demanda. Son ellos:

» El sistema ATSC (Advanced Television Systems Committee) disefiado por los Estados Unidos.

» EI DVB-T (Digital Video Broadcasting-Terrestial), disefiado por los europeos.

> EIISDB-T (Terrestial Integrated Services Digital Broadcasting) disefiado en Japén.

>

El ISDB-T (Terrestial Integrated Services Digital Broadcasting) versién Brasilefa.

La Television Digital tiene disimiles prestaciones y una de las mas importantes es la Guia Electrénica de
Programacion (EPG).

EPG es el acr6nimo inglés de Electronic Program Guide o lo que es lo mismo Guia Electrénica de
Programacion. Con la nueva television digital, se afiaden mas servicios a los que se conocen actualmente

(teletexto) e incluso algunos de ellos seran interactivos en un futuro. La EPG es un servicio que se podria
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asimilar a un teletexto mejorado (con graficos y textos de alta resolucion) centrado en la programacion de
las cadenas de TV digital. La guia permitira conocer la programacion diaria de las distintas cadenas
mediante un navegador intuitivo, a través del mando a distancia del decodificador. [2]

En la EPG se organizan de manera rapida y sencilla todos los canales que ofrece un distribuidor de
television. Representa la evolucién del tradicional servicio de programacién que ofrece el teletexto a la era
digital. De esta forma el cliente puede seleccionar todo lo que desea ver en su television, sin tener que
recurrir a la habitual busqueda que resulta tan molesto por la gran cantidad de canales existentes. En una
EPG, ademas, podemos realizar una blsqueda exhaustiva seleccionando diferentes tematicas: deportes,
series, peliculas, informativos, o incluso, cuando se trata de un largometraje se muestra una sinopsis del
mismo asi como una detallada informacion sobre el titulo, director, personajes, afio de produccion, etc.
Muchos paises en el mundo han implantado este tipo de tecnologia en la televisién. Tal es el caso de
Japoén, Estados Unidos, algunos paises de la Unién Europea como, Espafia, Inglaterra, Francia. También
en América Latina algunos paises como Brasil, México, Argentina estan profundizando en esta esfera y
son uno de los pocos paises latinoamericanos que han adoptado un estandar.

En Cuba aun no se ha implantado este tipo de tecnologia, la televisién se transmite de manera analdgica
en todo el pais, pero se estan haciendo estudios para escoger el estandar que se utilizar4 en proximos
afos.

En la Universidad de las Ciencias Informéticas, el polo de Video y Sonido Digital es el encargado de de
las transmisiones televisivas en toda la universidad asi como de la capturar de los programas televisivos
gue alli se transmiten. El proceso de captura de los programas televisivos se realiza de forma manual,
desde Internet o de la televisibn nacional, a medida que se transmiten los programas. No existe un
sistema para la Television Digital que brinde una guia electrénica de programacion para automatizar la
captura de los programas televisivos de forma sincronizada con la transmision de los mismos y esto hace
gue el proceso ocupe varias horas del dia en un solo programa. Quedando como problema a resolver
¢, Como disefar un sistema gestor de Guia Electrénica de Programacién que permita optimizar el proceso
de captura de los programas televisivos?

El objeto de estudio es la Guia electrénica de programacién (EPG). Como campo de accién se tiene, la
Grabacion automatica de programas en television digital.

En el objetivo general se plantea, disefiar de un Sistema de Gestién de Guia Electrénica de Programaciéon

en television digital.
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Por lo que se propone como idea a defender: El disefio de un sistema que permita gestionar la guia
electronica de programacion (EPG) permitiria realizar una grabacién automatica de los programas
televisivos.
Para dar cumplimiento al objetivo general se proponen las siguientes tareas:

1. Analizar las caracteristicas fundamentales de la Television Digital.

2. Analizar las tendencias actuales de las distintas utilidades y herramientas utilizadas para la

Television Digital a nivel internacional.

3. Analizar caracteristicas especificas del metadato contenido en la sefial de television digital.

4. Analizar las formas de captura y gestion de la guia electrénica de programacion (EPG).
Determinar el método de captura de la EPG a utilizar.
Determinar forma de gestion sincronizada de la EPG a utilizar.
Disefiar el sistema de gestion de guia electrénica de programa (EPG).
Realizar el analisis del médulo de Indexacién de EPG.

Disefar del médulo de Captura de EPG

© o N o O

Disefar el médulo de Programacion con EPG.

10. Disenar el médulo de Sincronizacion con EPG.

Con el disefio del sistema se esperan los siguientes resultados:
Documentacion que recoja la investigacion previa a los temas involucrados en la solucién del sistema de
gestion de guia electrénica de programacion.

» Caracteristicas de la televisién digital

» Procesos de captura de sefales de television digital.

» Formato de metadato de la television digital

Documentacién UML de los artefactos resultantes del analisis y disefio del sistema de gestion de guia
electrénica de programacion.
» Modelo del Negocio.
Requerimientos (Funcionales, No Funcionales).
Modelo del Sistema.

Modelo de Analisis.

Y V VYV V

Modelo de Disefo.



» Modelo de Implementacion.

En el desarrollo de la presente investigacion se tendran en cuenta una serie de métodos cientificos los
cuales se exponen a continuacion:

Métodos Teoricos:

Historico Légico: Con este se analizaran los procesos de gestion de la Guia Electronica de Programacion
gue se realizan en todo el mundo.

Modelacion: Este método se utilizara para la modelacion de diagramas teniendo en cuenta la metodologia
de desarrollo de software que se selecciond.

Métodos Empiricos:

Observacion: Se utiliza para la recopilacion de la informacién necesaria que existe sobre la television
digital.

Entrevista: Se utilizara para el alcance de esta investigacion. Para tener claro el dominio del problema y
conocer los antecedentes que alli se generaban.

Andlisis de documentos: Se utilizara fundamentalmente para el analisis de documentos ya existentes que

contengan informacion a la EPG.



Cgpttuts 1: Fundamentacion Jesrioa

Capitulo 1 Fundamentacién Teo6rica

1.1 Introduccién

En este capitulo se brinda informacion sobre las caracteristicas de la television digital, tendencias actuales
de las distintas utilidades y herramientas utilizadas para la Television Digital a nivel internacional,

caracteristicas especificas del metadato contenido en la sefial de television digital.

1.2 Television Digital (TVD, DTV)

Es television transmitida en un formato digital, en contraste con la television estandar, que se codifica de
manera analdgica. Los datos, al igual como sucede en las comunicaciones por Internet, van en un formato
binario, de ceros y unos, lo que potencia la calidad de la sefial, evitando interferencias o fallas de
transmision. Ademas, facilita la interactividad con el televidente. [1]

La television Digital tiene varios canales de acceso, dentro de los que se encuentran:

Television digital terrestre (TDT).

Television Digital via Satélite.

Television Digital por Cable.

Television Digital por Tecnologias IP (ADSL).

La Television Digital en Movilidad

1.2.1 Television Digital Terrestre (TDT)

La Television Digital Terrestre (TDT) es una plataforma que permite optimizar la transmision de datos,
dando la posibilidad de hacer pasar muchos mas canales de television por donde antes pasaba uno. La
TDT requiere un quinto menos de ancho de banda para transmitir un canal de resolucién equivalente a la
actual television analégica. Ademas, no es necesario dejar canales desocupados entre una y otra sefial,
debido a que se producen menos interferencias. Pero no sélo aumenta la eficiencia en el uso del espectro

radioeléctrico, sino que mejora la calidad de imagen y del sonido, entre otras posibilidades. [2]

1.2.2 Television Digital via Satélite
La Television Digital via Satélite es el resultado de la aplicacién de la tecnologia digital a la sefial de

televisién, para luego transmitirla a una amplia zona geografica por medio de satélites de comunicaciones,
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en contraste con la television terrestre, cuyas ondas no salen de la atmdsfera, o la television por cable,
basada en la transmisién a través de redes de fibra 6ptica y cable coaxial.
La transmision de Television Digital via Satélite se divide en dos tramos claramente diferenciados:
» El enlace ascendente o uplink, mediante el cual el centro emisor envia las sefiales de television al
satélite utilizando grandes antenas parabdlicas (de 9 a 12 metros de diametro).
» El enlace descendente, o downlink, por medio del cual el satélite retransmite la sefial de television
recibida hacia su zona de cobertura sobre la superficie de la tierra, utilizando una banda de

frecuencias diferente a la del enlace ascendente, para evitar interferencias.[3]

1.2.3 Televisién Digital por Cable
La Televisién Digital por Cable es el resultado de la aplicacién de la tecnologia digital a la sefial de
television, para luego distribuirla por medio de redes hibridas de fibra éptica y cable coaxial. Junto con la
sefial de Television Digital, a través de estas redes se proporcionan otros servicios como radio, telefonia
fija y acceso a Internet.
Las redes utilizadas en la distribucién de este tipo de servicios se dividen en cuatro secciones:

» Cabecera.

» Red troncal.

» Red de distribucion.

>

Red de acometida hacia los abonados. [4]

1.2.4 Television Digital por Tecnologias IP (ADSL)

La Television Digital por Tecnologias IP (ADSL) es el resultado de la aplicacién de la tecnologia digital a la
sefal de television, para luego transmitirla por medio de protocolos asimétricos (xDSL) hasta llegar al
hogar de usuario final por medio de su linea telefénica. De esta forma, al igual que ocurre con el cable, se
configuran los denominados servicios "triple play" con la convergencia de los servicios de voz, multimedia
0 entretenimiento (television), y acceso a Internet.

El ADSL (Bucle de Abonado Digital Asimétrico) es una técnica de transmisiéon de banda ancha que,
aplicada sobre los bucles de abonado de la red telefénica, permite la transmision sobre ellos de datos a
alta velocidad. Para ello, se utilizan frecuencias mas altas que las empleadas en el servicio telefénico para
de este modo no interferir con ellas, permitiendo asi el uso simultaneo del bucle para el servicio telefénico

y para la transmision de datos.
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Los operadores de Television Digital por ADSL ofrecen este servicio de forma separada o en paquetes
combinados, pudiendo ademas accederse a diferentes configuraciones de canales y a servicios de pago
por vision. [5]

1.2.5 Television Digital en Movilidad

La Television Digital en Movilidad puede ser definida como aquel servicio de difusion de television con
tecnologia digital que se presta utilizando como soporte ondas radioeléctricas, terrestres o por satélite, y
cuya sefial es recibida en dispositivos 0 equipos méviles o portatiles (teléfono mévil, ordenador portatil,
PDA, etc.).

Este servicio, como en la propia definicion propuesta se establece, se presta a través de ondas
radioeléctricas, que pueden ser ondas terrestres o por satélite.

A su vez, en la Television Digital en Movilidad se pueden diferenciar dos modalidades:

Unicast: Se establece un canal exclusivo (comunicacion punto a punto) entre la estacion base y el usuario.
Esta modalidad sélo puede ser utilizada por un limitado nimero de usuarios de manera simultanea, tantos
como canales exclusivos de comunicacion puedan establecerse entre la estacion base y los usuarios. Es
la modalidad que vienen utilizando los operadores de telefonia movil.

Broadcast (TDT movil): Consiste en un auténtico servicio de difusion, ya que se establece una
comunicacion punto (estacion emisora) - multipunto (dispositivos moéviles), sin limitacion en el nimero de

usuarios que acceden al servicio de manera simultanea. [6]

1.2.6 Formatos de la Televisién Digital
Para la television digital terrestre se han desarrollado en todo el mundo varios estandares, entre los cuales
se destacan tres que han tenido mayor demanda. Son ellos:
> El sistema ATSC (Advanced Television Systems Committee) disefiado por los Estados Unidos.
> EI DVB-T (Digital Video Broadcasting-Terrestrial), creado por los europeos.
> EIISDB-T (Terrestrial Integrated Services Digital Broadcasting) desarrollado en Japén.
> EIISDB-T (Terrestrial Integrated Services Digital Broadcasting) version Brasilefia.
De igual manera los chinos y los indios estan trabajando en su propio modelo.
A continuacién se presenta una breve descripcion de los tres estandares mencionados anteriormente.
El estandar ATSC: ha sido disefiado en Estados Unidos para la transmisién de una sefial de Television
Digital de Alta Definicién (HDTV High Definition).



Cgpttuts 1: Fundamentacion Jesrioa

Este sistema ha sido adoptado hasta el momento por seis paises: Estados Unidos, Corea del Sur, México,
Canada, Guatemala y Honduras.
El estandar DVB-T: Creado por los europeos, originalmente disefiado para canales de 8 MHz (aplicable
también a 7 y 6 MHz), fue desarrollado con el objeto de optimizar su funcionamiento en cualquiera de los
tres entornos de operacién presentes en Europa, a saber:

» Transmision en un canal actualmente libre o en un canal adyacente.

» Transmision en pequefias y grandes redes SFN (Single Frecuency Networks).

» Transmision en grandes redes SFN.
Este sistema ha sido adoptado hasta el momento por cincuenta y ocho paises.
El estandar ISDB: Creado en Japon. Este sistema divide la banda de frecuencia de un canal en trece
segmentos. El radiodifusor puede seleccionar la combinacién de segmentos a utilizar y esto permite la
flexibilidad de servicios.
Este sistema ha sido adoptado en dos paises: Japén y Brasil. [7]
ISDB (Integrated Services Digital Broadcasting) o Transmision Digital de Servicios Integrados es el
estandar de television digital y radio digital que Japon ha creado para permitir a las estaciones de radio y
televisién la conversion a digital.
Ademads de transmisién de audio y video, ISDB también define conexiones de datos (transmision de datos)
con Internet como un canal de retorno sobre varios medios y con diferentes protocolos. Esto se usa, por
ejemplo, para interfaces interactivas como la transmision de datos y guias electronicas de programas.
El ISDB utiliza distintos sistemas de modulacion para hacer mas efectiva su llegada al usuario,
dependiendo de los requerimientos de las bandas de frecuencia. ISDB-S (satelital) que usa la banda de
12 GHz usa modulaciéon PSK, la transmisioén de audio en 2.6 GHz usa CDM e ISDB-T (en bandas VHF y
UHF) usa COFDM con PSK/QAM.
Para la interactividad el ISDB define conexiones de datos con Internet como canal de retorno sobre
distintos medios (10Base-T/ 100 Base T, mdédem, teléfono celular, LAN Inalambrico (IEEE 802.11) y con
diferentes protocolos. Esto se usa, por ejemplo para guia electrénica de programas (EPG) y transmision
de datos.
ISDB-T Versién Brasilefia
En Junio del 2006 Brasil adopté el ISDB-T como su sistema de transmision terrestre. Actualmente el
ISDB-T se ha vuelto ISDB-T Internacional.
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El sistema brasilefio no es exactamente igual al sistema Japonés. Pero, la estructura del sistema DTTB es
la misma, y el sistema de transmision es igual al sistema Japonés. Por lo tanto, el ISDB-T Brasilefio es un
sistema de la familia ISDB-T, y tiene las mismas caracteristicas del ISDB-T Japonés. [8]

ISDB-TB es un estandar de transmision para la radiodifusion digital terrestre. En el lado del transmisor,
los cambios en comparacién con el estandar de TV digital japonés, se encuentran en su mayor parte en
los patrones de transmision y canales de emision, los cuales se han ajustado a los requerimientos de
Brasil.

A diferencia de otros estandares de transmision, ISDB-TB cubre los servicios de TV, radio y transmision
de datos. Puesto que todos estos pueden ser transmitidos independientemente el uno del otro y en
muchas combinaciones, HDTV, SDTV, audio y texto son posibles. Al mismo tiempo, los datos transmitidos
pueden contener los mismos programas en menor calidad y ancho de banda para equipos terminales
moviles.

Sobre todo, esta capacidad de recepcion en banda estrecha (parcial), por la cual sélo una parte de los
datos transmitidos son recibidos, y las ventajas asociadas a la recepcion movil, hacen que el ISDB-TB sea

muy interesante como estandar de transmision. [9]

1.3 Guia Electrénica de Programacién (EPG)

EPG es el acrénimo inglés de Electronic Program Guide o lo que es lo mismo Guia Electrénica de
Programacion. Con la nueva television digital, se afiaden mas servicios a los que se conocen actualmente
(teletexto) e incluso algunos de ellos seran interactivos en un futuro. [10]

La EPG es un servicio que se podria asimilar a un teletexto mejorado (con gréficos y textos de alta
resolucion) centrado en la programacién de las cadenas de TV digital. La guia permitira conocer la
programacion diaria de las distintas cadenas mediante un navegador intuitivo, a través del mando a
distancia del decodificador.

La Guia Electronica de Programaciéon (EPG) suministra al abonado toda la informacién sobre los
programas y servicios difundidos por el proveedor del servicio; es el medio de acceso a través de mends a
los servicios avanzados que soporte la plataforma. Navegando a través de esta guia se puede acceder al
programa deseado. Por tanto, a través de la EPG se controla el funcionamiento del IRD (Receptor
Decoadificador Integrado) en todo lo que se refiere a canal sintonizado, sincronizacion, demultiplexacion,

verificacién de acceso condicional y desenmascaramiento. La EPG es una de las bases de la competencia
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en condiciones equitativas, razonables y no discriminatorias por su capacidad para dirigir al usuario hacia
ciertos programas o servicios [9].
Existen tres grandes tipologias de Servicios de Navegacion e Informacion de programacion.

» Guia de Recepcion: es un identificador de canal con una presentacion minima de numero y
nombre del canal. Se muestra autométicamente al sintonizar un canal.

» Guia de Canal o Identificativo de Servicio (Service Id): es lo que determina el identificativo de
servicio (Service Id) ilustrando los contenidos de la programacién y opciones del usuario dentro de
los diferentes niveles de prestaciones. Se accede al presionar una tecla del mando a distancia del
Set Top Box y tras una detallada informacién sobre programa en emision, duracién del evento,
caracteristicas fundamentales de su tipo de emision (versiones, subtitulos, audios, clasificacion por
edades...), su navegacion esta limitada a dos servicios fundamentales: Primero, detalle descripcion
evento de emision; segundo, siguiente programa en emision. Segun modelos y operadores, este
servicio también puede informar de otros programas de canales en un entorno multicanal. La
informacion que facilita este servicio esta imbricada en su trama de emision y por ello simultanea al
programa.

» Guia de distribucién: es un servicio de informacion de toda la oferta de programacion accesible a
un usuario a través de una plataforma de recepcion multicanal, incluyendo la oferta en un periodo
mas extenso que el mismo dia de emision (lo frecuente es de 3 a 7 dias). Este servicio es
técnicamente independiente de la trama de emisidn de los canales que describe. La informacion
estd dispuesta en multiniveles de prestaciones y disefio segun editor del servicio y entorno
tecnolégico en el que opere (por ejemplo, con funcibn Personal Video Recorder permite la
grabacién automatica de canal y el programa). Constituye una prestacion de informacion afiadida,
no es un minimo imprescindible en el funcionamiento del sistema. En un analisis del mercado
nacional, europeo e internacional se ve las diferentes modalidades a este respecto: desde paises
gue por consenso han lanzado una guia de distribucién (Reino Unido) a aquellos que no la tienen

(Italia y Francia). [10]

1.3.1 Metadatos
La transmisién de la EPG se basa en el estandar de television digital DVB. Viene encapsulada dentro del
Transport Stream, donde ademas de los paquetes correspondientes a las emisiones de los diferentes

canales de television, encontramos paguetes de datos correspondientes a servicios de informacién de las

10
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diferentes emisiones. Estos datos se encuentran estructurados en tablas, y en concreto los datos
correspondientes a la EPG se encuentran en la Service Info Table (DVB-SI). La EPG recoge informacion
de otras tablas que van incorporadas en los transport streams:

» Tabla de Informacion de Eventos (EIT)

» Tabla de Descripcion de Servicios (SDT)

» Tabla del Estado de Ejecucion (RST)
Estos paquetes de datos llegan al Set Top Box donde son descodificados y procesados para extraer la
informacion.

1.3.2 Protocolo de Informacion de Programa y Sistema

El Protocolo de Informacion de Programa y Sistema (PSIP por sus siglas en inglés) es el protocolo de
comunicaciones utilizado en el sistema de television digital ATSC. Este protocolo es usado para
transportar los metadatos sobre cada uno de los canales en la difusién del transport stream de una
estacion de television y para publicar informacién sobre los programas de television. De esta manera, los
espectadores pueden seleccionar lo que quieren ver a través de un titulo y la descripcion.

El protocolo PSIP define canales virtuales y una valoracién del contenido, asi como una Guia electrénica
de Programas con un titulo y (opcionalmente) descripciones para ser decodificadas y mostradas por el
sintonizador ATSC.

La informacién PSIP puede ser pasada a través de la cadena de produccion /postproduccion/emision
usando protocolos propietarios, 0 mas favorablemente a través del uso basado en XML del Protocolo de

Comunicacién de Metadatos de la Programacion (PMCP por sus siglas en inglés, o ATSC A/76). [11]
1.3.3 Tablas requeridas

1.3.3.1 Master Guide Table (Tabla de Guia principal o Maestra)

La Tabla de Guia Principal (MGT) proporciona informacidon general sobre todas las demas tablas a
excepcion de la tabla STT, que funciona de forma independiente. Define el tamafio necesario para el
cuadro de asignacion de memoria durante la decodificacion, los nimeros de version para identificar las
tablas que deben actualizarse, y asigna los identificadores de paquete (PID) que etiqueta de los cuadros.
El MGT est& obligado a estar presente en el flujo de transporte MPEG 2.

La Tabla de Tiempo del Sistema (STT) sirve de referencia para la hora del dia. Los receptores pueden

utilizar para mantener la hora local correcta.

11
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1.3.3.2 Virtual Channel Table (Tabla de Canal Virtual)
La Tabla de Canal Virtual (VCT por sus siglas en inglés) contiene una lista con varios atributos para los
canales virtuales contenidos en el stream de transporte. La informacion basica contenida en la tabla VCT
incluye el numero de identificador del stream de transporte, nUmero de canal (mayor y menor), el nombre
corto del canal, el nmero de programa, un flag (bandera) de acceso controlado, la localizacién del campo
para mensajes de texto extendido y el tipo de servicio. Informacién adicional puede ser transportada
colocada posteriormente a la informacién basica.

» TVCT (Terrestrial Virtual Channel Table): Define cada uno de los canales virtuales y permite

asociar las EIT con el canal.
» CVCT (Cable Virtual Channel Table): Asigna nimeros a cada uno de los canales virtuales y

permite asociar las EIT con el canal. [12]

1.3.3.3 Event Information Table (Tabla de Informacion de Eventos)

La Tabla de Informacion de Eventos contiene informacion (titulo, tiempo de inicio, etc.) para los eventos de
los canales virtuales definidos. Un evento es, en la mayoria de los casos, un programa tipico de TV.

El protocolo PSIP soporta hasta 128 EITs y cada una de ellas es referida como EIT-k, conk =0, 1,..., 127.
Cada una de estas tablas puede tener multiples instancias correspondientes a un Unico canal virtual. Para
una difusion terrestre, al menos las primeras cuatro EIT deben ser incluidas en el stream de transporte.
Los eventos deben disponerse en el orden de sus tiempos de inicio. Esto es, el tiempo de inicio del primer
evento debe ser igual o inferior que el del segundo evento (dandose la igualdad cuando se trate del mismo
evento). Los contenidos de los campos y los descriptores de cada evento deben ser representaciones
precisas de la informacion conocida de cada evento. Estos deberan ser actualizados si hay informacion

mas precisa. [13]

1.3.3.4 Extended Text Table (Tabla de Texto Extendido)

La Tabla de Texto Extendido contiene streams de Mensaje de Texto Extendido (ETM por sus siglas en
inglés). Estos tipos de mensaje son opcionales y son utilizados para proporcionar descripciones detalladas
de los canales (canales ETM) virtuales y eventos (eventos ETM). Un Mensaje de Texto Extendido es una
estructura maltiple de cadena de caracteres que puede contener una misma descripcion en diferentes
idiomas (a cada idioma le correspondera una cadena de caracteres). Si es necesario, se truncara la

cadena para ajustarla al espacio de visualizacion.
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1.3.3.5 Tabla de Cambio del Canal Dirigido (DCCT)

La Tabla de Cambio del Canal Dirigido (DCCT) contiene la informacion necesaria para un canal de cambio
gue se realiza en un organismo de radiodifusién de tiempo especificado. EI cambio del canal solicitado
puede ser incondicional o podra basarse en criterios especificados por el espectador. La Tabla de Cédigo
de Seleccion de Cambio del Canal Dirigido (DCCSCT) permite una tabla de clasificacion emisién del
programa categorico para ser descargado para su uso por parte de algunas solicitudes del Cambio del
Canal Dirigido.

1.3.3.6 Directed Channel Change (Cambio de canal dirigido)

La funcion DCC permite a los difusores indicar a los receptores de TV digital hacia donde cambiar,
basandose en las configuraciones del usuario. Es muy similar a un cédigo ZIP u otro tipo de postcodigo,
gue puede seleccionar la programacién a mostrar basandose en informacién demografica, como por
ejemplo la television comercial o el pronéstico del tiempo, posiblemente recogido de un canal de difusion
de datos auxiliar.

La implementacién de la caracteristica DCC es enteramente opcional, y depende del desarrollo del
receptor ATSC y de la tecnologia del decodificador. Por ejemplo, una grabadora digital de video puede

grabar la difusion de anuncios para su posterior visualizacion. [14]

1.3.3.7 Descriptores

Muy similar a MPEG 2, la norma ATSC utiliza descriptores para afiadir nueva funcionalidad. Uno o mas de
estos descriptores se pueden incluir dentro de las tablas PSIP y MPEG 2 para ampliar los datos en las
tablas. Un Descriptor reconocido por un decodificador debe ser ignorado por el decodificador. Esto permite
a los nuevos descriptores que se implementen sin afectar a los receptores que no pueden reconocer y
procesar los descriptores.

» El descriptor de servicio de subtitulo: Proporciona a EIA-708 subtitulos de datos, incluidos los tipos
de subtitulos cerrados, cédigo de idioma, y formato panoramico. Hasta 16 servicios de subtitulos
pueden acompafiar a un programa. El descriptor de asesoramiento de contenido indica, para un
determinado programa, las puntuaciones para la calificacion de las normas definidas en el Tribunal
de Revisién. Los votos se pueden dar para alguna o todas las regiones definidas, hasta un maximo

de ocho regiones por programa.
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» El descriptor del nombre del canal: Ampliado ofrece un nombre de canal con longitud variable para
el canal virtual.

» El descriptor del nombre del componente: Define una longitud variable basados en texto para el
nombre de cualquiera de los componentes del servicio.

» El descriptor de relleno: No se procesa, sino que simplemente define un bloque de [n] octetos
como un marcador de posicion. El descriptor del servicio de tiempo vincula un canal virtual con
hasta otros 20 virtuales, con los mismos canales de programacion, pero el tiempo cambiado. Una

aplicacion tipica es de Proximidad en servicio de Video a la Demanda (NVOD). [15]

1.4 Captura de la Guia Electrénica de Programacion (EPG)

La captura de la EPG se puede realizar utilizando el middleware. Esto ocurre gracias a los Set-Top-Boxes
(STBs), decodificadores de television, que son los encargados de recibir la sefial digital y descodificarla
para poder mostrarla a través de nuestros televisores anal6gicos. Este aparato es el que permite que los
usuarios puedan acceder a los contenidos que ofrece la trama de television digital. Una de sus muchas
funciones es la ejecucién de aplicaciones interactivas. La interactividad requiere que los STBs se puedan
programar y actualizar dinAmicamente, para ello existen diferentes soluciones en el mercado, entre ellas la
definicion de una capa de software intermediario sobre el cual se ejecutan las aplicaciones transmitidas
junto con las sefales audiovisuales. Esta capa es mas conocida con el nombre de Middleware.

Un middleware es la capa de software cuya mision es facilitar el desarrollo y ejecucién de aplicaciones
interactivas en TV. Un mismo middleware puede poseer diferentes maquinas virtuales para soportar
diferentes entornos de desarrollo (C, HTML/Java Script, Java, etc.).

Una maquina virtual ademas define unas especificaciones que hay que seguir para poder desarrollar y
acceder a todas las funcionalidades que ofrece un Set-top box (por ejemplo, dibujar en pantalla, capturar
las sefales de un mando a distancia o utilizar el canal de retorno). Estas especificaciones también se
llaman API.

Es el middleware el que define el aspecto de la interfaz de usuario, el aspecto y las posibilidades de la
guia electrénica de programas (EPG), el nivel de interactividad de las aplicaciones que se ofrecen a los
usuarios (de pago por vision, programas, juegos, servicios especificos que requieran un canal de retorno
para el proveedor de servicios, funciones especiales, tales como disco duro de grabacion, etc.) Todos los

middlewares generalmente ofrecen dos niveles de interactividad:
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» Interactividad local o fuera de linea de tipo carrusel, lo que significa que el usuario puede acceder
Unicamente a los datos que se transmiten ciclicamente, de manera similar a la informacién del
teletexto de las transmisiones de TV analdgica (esto es particularmente el caso de la guia
electrénica de programas).

» Interactividad en linea line, donde el usuario esta conectado a un servidor por medio de un canal
de retorno (médem telefénico o el cable de retorno). El usuario puede de este modo tener el
acceso de datos remotos, ya sea de una manera comparable a Videotex (por ejemplo, Prestel o
Minitel), la Internet, dentro de los limites permitidos por el proveedor de servicios, y / o de una
terminal conectada a una pantalla de TV.

Todos los middlewares permiten la descarga de datos y software en la memoria FLASH de las set-top box
a través de la emision de canales, que permite la actualizacion y el perfeccionamiento (correccion de
errores, nuevas funcionalidades), asi como la descarga de aplicaciones.[16]

Algunos de los middleware mas utilizados en Europa para la televisién digital son:

Privativos:

» MediaHighway

» OpenTV

» Betanova

Abiertos:
» MHP (Multimedia Home Platforms)
» MHEG (Multimedia e Hipermedia Expert Group)

1.4.1 MediaHighway

MediaHighway fue desarrollado en 1993 por el departamento de | + D de Canal + (qQue posteriormente se
convirtié6 en Canal + Technologies) inicialmente para el lanzamiento del primer servicio de television digital
francés en abril de 1996: Canal Satélite Numérique (CSN).

MediaHighway es utilizada por todas las variaciones nacionales de Canal Satélite Digital, que se iniciaron
poco después (Espafia, Italia, Polonia, etc.) Mas recientemente se propuso a los prestadores de servicios
gue no pertenecen al grupo Canal +, como ONdigital (Reino Unido) en 1998, que luego se convirtié en ITV
Digital, y algunos otros operadores de cable y satélite en Europa, Asia y los Estados Unidos. Canal +
Technologies exige un duro proceso de certificacién, que incluye un importante conjunto de pruebas

unitarias antes de permitir la comercializacion de productos con la etiqueta MediaHighway. [17]
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1.4.2 OpenTV

OpenTV es un middleware propuesto por una empresa (ahora independiente) que lleva el mismo nombre.
En su origen fue una joint venture entre Thomson Multimedia y Sun Microsystems (Sun Interactive Alianza
formada en 1994). El primer proveedor de servicios de television digital para uso OpenTV fue el satélite
francés ramo TPSin 1996. OpenTV ahora es utilizado por mas de 30 proveedores de servicios de
television digital en todo el mundo y esta instalado en mas de 10 millones de set top box por unos 30
proveedores. OpenTV apoya aplicaciones de video en demanda, impulsa los de pago por vision y permite
descargar datos y aplicaciones. OpenTV existen muchas versiones.

» OpenTV 1.0x todavia es la version utilizada por los pioneros, sobre todo el cable y el satélite
francés de servicios. Que no se ha propuesto a los nuevos clientes desde principios de 2000. No
obstante, ha sido mejorado por muchas descargas en el tiempo.

» OpenTV 1.2 es un derivado de la britanica BSkyB, el proveedor de servicios por satélite.

» ES OpenTV es la segunda generacion de OpenTV.

» OpenTV EN2 es la tercera generacion, que hereda de ambos y OpenTV ES 1.2. [18]

1.4.3 Betanova
Desarrollado por Betaresearch, la rama de tecnologia de los grandes medios de comunicacion del grupo
aleman Kirch, Betanova, en contraste con la mayoria de los demas middlewares, no pretende ser
independiente de la plataforma de hardware o RTOS a la que se ejecuta. Esta intimamente relacionado
con el "d-box", el set-top box fue desarrollado para el satélite de pago Premiere Workd. Una variante del
cable de esta plataforma ha sido adoptada por DeutscheTelekom por sus redes de cable. Existen dos
generaciones de Betanova:
> Betanova 1.xx: esta es la version histérica, que se ejecuta en mas de un millén de d-box. Apoya
NVoD aplicaciones, impulso pago por vision (ARPPI), y permite la descarga de aplicaciones
adicionales de la guia electronica de programas (EPG). En el d-box por satélite, Betanova también
apoya el sistema de control de antena DISEqC.
» Betanova 2.xx: esta nueva version soporta todas las funcionalidades de la version 1.xx. Esta
escrito en Java, lo que simplifica y acelera la adaptacién de la escritura de nuevas aplicaciones.
Ademas, esta nueva estructura es mas flexible y prevé el apoyo de la API de la DVB-MHP

(también basado en Java), pero todavia es dedicado a los d-box. Esta nueva version de Betanova
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se destina también a apoyar el acceso a Internet asi como servicios de banca a domicilio y
solicitudes de compra desde el domicilio.
Debido principalmente a la estricta interdependencia entre Betanova y la d-box, ambos se encuentran
limitados al mercado aleman, en la que el monopolio y la falta de transparencia han sido amargamente
criticados por sus competidores. Sin embargo, las cosas en favor de MHP y de plataformas abiertas en el
mercado aleman, entre otros, estan cambiando debido a la final del monopolio de facto de Deutsche

Telekom en las redes de cable. [19]

1.4.4 MHEG (Multimedia e Hipermedia Expert Group)
El MHEG (Multimedia e Hipermedia Expert Group) es un lenguaje descriptivo de presentaciones
multimedia, comparables a HTML (HyperText Markup Language) para las paginas de hipertexto. La
version MHEG-5, en virtud de la normalizacion de ISO / IEC 13522-5 de referencia, es un subconjunto de
MHEG-1 especialmente dedicada a los receptores de television digital (set-top box o un receptor de TV
digital integrado, IDTV), con limitado poder de procesamiento y tamafio de la memoria. Es practicamente
la Unica versibn MHEG en volumen real de uso.
En el vocabulario MHEG, una presentacion multimedia es una aplicacion MHEG. Una aplicacion MHEG es
un conjunto de escenas MHEG. Una escena MHEG se compone de tres grandes grupos de objetos o
ingredientes:

> Los objetos interactivos, como botones del cursor, o de otros objetos similares.

» La relacién de objetos (enlaces) que definen los procesos desencadenados por las acciones del

usuario sobre los objetos interactivos.

» La presentacion de objetos (los objetos), controlada por el mencionado enlace objetos.
Cuando una aplicacion MHEG se inicia, en general, espera una accién del usuario. Si el usuario pulsa un
botén, la aplicacibn genera el evento "seleccione el botdn". Un enlace puede ser definido en este
(interactivo) de objetos, por ejemplo, con el fin de iniciar una secuencia de video (presentacion de

objetos). Los objetos pueden a su vez generan eventos que pueden activar los enlaces. [20]

1.4.5 MHP (Multimedia Home Platforms)
El sistema MHP define una plataforma comun para las aplicaciones interactivas de la television digital,
independiente tanto del proveedor de servicios interactivos como del receptor de television utilizado. El

estandar MHP lo que ofrece basicamente es interoperabilidad entre diferentes aplicaciones y terminales y
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entre los propios terminales por medio un interfaz genérico entre las aplicaciones digitales interactivas
proporcionadas por DVB vy los terminales en los cuales se van a ejecutar, que no tienen por qué ser
receptores tradicionales, sino STB o incluso ordenadores personales. [21]
El estandar MHP soporta distintos tipos de aplicaciones interactivas:

» Guia Electrénica de Programas (EPG).
Servicios de informacién como noticias, deportes, supe teletexto.
Aplicaciones sincronizadas con el contenido de los programas.

E-mail e Internet.

YV V V V

Otros servicios: comercio electronico, servicios de educacion y salud.

DVB-MHP utiliza el lenguaje de programacion Java para sus aplicaciones y define la plataforma conocida
como DVB-J, basada en la Maquina Virtual de Java (JVM) especificada por Sun Microsystems. DVB-J
define un conjunto de APIs (Application Program Interface en inglés) genéricas, situadas entre las
aplicaciones y el sistema de software, para proporcionar a las distintas aplicaciones acceso a los recursos
disponibles en el receptor. [22]

DVB Project desarroll6 MHP (Multimedia Home Platform) como el primer estandar abierto para la
televisidn interactiva a nivel mundial. Aunque MHP se disefié para ejecutarse en plataformas DVB, se
mostrd interés en extender su interoperabilidad a otras plataformas de televisién digital. Este interés dio
lugar a GEM (Globally Executable MHP), un marco de trabajo que permite a otras organizaciones definir
especificaciones basadas en MHP.

Una de estas especificaciones es OCAP™ (Open Cable Application Platform), que ha sido adoptada por el
sector del cable en Estados Unidos. En OCAP se eliminan las diversas tecnologias y especificaciones de
DVB que no se utilizan en el sector del cable en Estados Unidos y se sustituyen por aplicaciones con

funciones equivalentes, tal y como se especifica en GEM. [23]

1.4.6 GEM

MHP permite extender el estandar definido a otras redes de transmisién. Globally Executable Multimedia
Home Platform (GEM) fue creado con ese propdsito: permitir que otros cuerpos de estandarizacién u
organizaciones pudieran definir unas especificaciones basadas en el estdndar MHP. GEM, basada en

MHP versién 1.0.2, elimina los elementos especificos orientados a DVB, permitiendo asi su sustitucion por
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otros mas adecuados segun la aplicacion. GEM constituye actualmente la base de estandares como
ACAP (ATSC), ARIB B23 (ARIB) u OCAP (U.S CableLabs).
DVB-GEM Aparece como consecuencia de una peticién de CableLabs para unificar MHP con el estandar
DASE definido por ASTC.
La especificacibn GEM consiste en un subconjunto de MHP que ha sido disefiado teniendo en cuanta las
diferentes posibles implementaciones del mismo por diferentes estdndares de middleware. Este
subconjunto incluye lo siguiente:

» Aspectos técnicos de la interoperabilidad derivados de los estandares anteriores como OCAP o

DASE.

» Aspectos relacionados con los mecanismos de transmision: modulacién, entrega y certificados.

» Aspectos de mercado de los operadores de red [24]
GEM es un framework orientado a permitir a las distintas organizaciones a trabajar en armonia en cuanto
a especificaciones técnicas, como por ejemplo la eleccién de un Unico runtime de ejecucion y un Unico
conjunto de APIs. El objetivo es que tanto aplicaciones como contenido funcionen en todas las
.plataformas basadas en GEM.
La especificacion GEM lista aquellas partes de la especificacion MHP gue se entiende son especificas de
la tecnologia o el mercado de DVB. GEM permite la sustitucion de estas alli donde sea necesario siempre
gue la nueva tecnologia sea funcionalmente equivalente a la original. [25]
A través del estandar abierto para el desarrollo de servicios interactivos (MHP), DVB permite enviar a los
decodificadores informacion adicional a la programacion (relacionada con el contenido o independiente al
mismo). Provee la base para el Global Executable MHP (GEM), estandar global de middleware, basado en
el lenguaje Java.
Tres peffiles:

» Enhanced Broadcasting: receptores y aplicaciones con interactividad local SIN canal de retorno.

> Interactive broadcasting: Idem CON canal de retorno.

> Internet access: Receptores y aplicaciones que, adicionalmente, tienen acceso a Internet. [26]
Esta plataforma es la base para la creacion de diferentes middleware como es el caso del middleware
GINGA de Brasil.
Ginga es el nombre del Middleware Abierto del Sistema Brasilefio de TV Digital (SBTVD). Ginga es un

conjunto normalizado de tecnologias e innovaciones, divide en dos grandes subsistemas interconectados,
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permitiendo el desarrollo de aplicaciones que utilizan dos diferentes paradigmas de programacion.
Dependiendo de las caracteristicas requeridas en el disefio de cada aplicacion, un paradigma es mas
adecuado que el otro. Estos dos subsistemas son llamados Ginga-J (de procedimiento para las
aplicaciones Java) y Ginga-NCL (las solicitudes de declaracién de NCL).

1.5 Descripcién actual del dominio del problema

El tema de captura de Guia Electronica de Programacion (EPG) a nivel mundial es muy reciente, la
descarga de la misma solo se realizaba para centros de Multimedia (Media Center) y se puede realizar
directamente desde la Television Digital Terrestre o via Satélite, o se puede realizar también desde los
sitios oficiales de los canales de television a través de Internet con la utilizacion de programas disefiado
para este tipo de captura. Ejemplo de ello son TVxb y Bladerunner Pro 3.5, los cuales permiten la
descarga de la EPG en un fichero en la direccion que se le dé a la hora de descargar.

Actualmente la captura de la Guia Electronica de Programacion abarca el contexto o dominio referente a
la gestion y captura de television digital, constituyendo una de las principales herramientas para la
grabacién automéatica de programas televisivos. Actualmente existen algunos sistemas de captura que se
enmarcan en darle solucién la captura automatica de television. La mayoria de estos sistemas de capturas
estan orientados para el uso doméstico de los centros de multimedia en un contexto de hogar digital.

Un Centro Multimedia (media center) es un computador adaptado para reproducir musica, visualizar
peliculas e imagenes almacenadas en un disco duro local o sobre una red de computadoras LAN (en
algunos casos), visualizar peliculas DVD y a menudo visualizar y grabar emisiones de television. Algun
software es capaz de hacer otras tareas, tales como encontrar noticias (RSS) desde internet. Los Centros
multimedia son a menudo conectados a un conjunto de televisién para salida de video, y pueden funcionar
como un ordenador personal. Un centro multimedia puede estar construido a propdsito, o creado por
individuos afiadiendo software de centro multimedia a un PC o a alguna otro ordenador.

Normalmente los centros multimedia estdn construidos usando componentes similares a los ordenadores
personales y a menudo son mas pequefios. A veces disponen de un hardware gque no es cominmente
visto en ordenadores personales, tales como mandos de control remoto o tarjetas sintonizadoras de
televisién, pero que aportan mas funcionalidades al dispositivo.

Ejemplo de ello son MythTV y TiVo los cuales seran descritos a continuacion.
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1.5.1TiVo

TiVo es una tecnologia para el sistema operativo Windows que permite grabar el contenido de la
television, pero a diferencia de los clasicos videos, lo hace en un disco duro que permite almacenar entre
80 y 300 horas de programacion recibida a través del cable, cable digital, transmision satélite o la
tradicional antena. TiVo se contrata via suscripcion y permite elegir series, actores o eventos a almacenar
via menda, sin preocupacion por cambios en la programacion, retrasos, cintas y de programar en absoluto
cualquier reloj.

El espectador puede disfrutar de su programa favorito, detener la imagen, alejarse del televisor por el
tiempo que quiera y retomar la transmision en el punto exacto en el cual qued6 ya que, mientras tanto, el
DVR almacena automaticamente el programa o pelicula en su disco duro. Otra caracteristica de la
mayoria de los DVR es que reservan una porcion del disco para un "buffer", que graba y mantiene
constantemente almacenada la Ultima hora de transmisién en vivo. Esto significa que si el espectador
llega a la casa 10 minutos después de que haya comenzado la emision, se puede retroceder esos 10

minutos y disfrutarla desde el principio. Al cambiar de canal el buffer empieza a grabar nuevamente. [27]

1.5.2 MythTV
MythTV es un conjunto de aplicaciones que intenta convertir una computadora personal con el hardware
adecuado en una grabadora de video digital. Con el cual se permite grabar programas de televisién en un
disco duro para su visualizacidon. Actualmente esta aplicaciéon llega mas lejos convirtiendo la computadora
en un verdadero Media Center con el que se puede jugar, navegar, reproducir videos, escuchar musica y
mucho mas.
MythTV es una aplicacion de software libre, con licencia GNU/GPL.
Caracteristicas
La aplicacion MythTV posee numerosos temas que permiten modificar su apariencia. Para obtener todas
las funcionalidades que esta aplicacién proporciona es necesario cumplir algunos requisitos basicos de
dependencias para su instalacion, ademas de configurar los plugins que proporcionan las diferentes
caracteristicas. Entre las funcionalidades mas relevantes cuenta:

» Arquitectura: MythTV posee una arquitectura cliente-servidor, permitiendo multiples maquinas

clientes conectadas remotamente a uno a varios servidores. Es posible utilizar una tnica maquina

como cliente y servidor.
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» Tv: Pausay rebobinado del programa en emision (live-tv), Grabacion simultanea de varios
canales (requiere varias tarjetas sintonizadoras), Codificacion en MPEG-4 y MPEG-2, tanto por
hardware como por software, Detecta y elimina la publicidad, Guia de programacion televisiva,
Visualizacién simultdnea de dos canales (PIP o "picture in picture"), Grabacion programable segun
la guia de programacion (en lugar de por horario). [28]

1.5.4 Forma en que el software realizaréa la captura de la EPG.

El Software a desarrollar realizara la captura de las Guias Electronicas de Programacion a través de
Internet desde las paginas oficiales de los canales de televisién con la utilizacion de un programa
llamado grabber el cual fue desarrollado para descargar las guias en el formato XMLTV. Dicho programa
permite la descarga de las guias en una direccién especificada del servidor y a partir de ese momento el
operador de captura es el encargado de la gestién de las guias en el sistema para luego realizar la
programacion de los canales que se mandaran a grabar.
Existen diversas variedades de grabber cada cadena de televisién utiliza uno en especifico, por lo que se
estd en la obligacion de tener instalado en la PC servidora un grabber por cada una de las paginas de la
gue se realizara la captura de las guias.
El formato en que convertirian las Guias Electronicas de Programacion luego de su captura seria el
formato XMLTV ya que no todas son iguales, esto depende del emisor de las mismas por lo que es
necesario convertirlas a un mismo formato para su posterior almacenamiento.
XMLTYV difiere de la mayoria de los demas formatos basados en XML. No divide las listas de canales, en
lugar de ello todos los canales se mezclan en una sola lista unificada. Cada programa tiene detalles
como: el nombre, la descripcion y la almacena como suplementos de créditos, pero los metadatos como
datos de emision se almacenan como atributos. Un archivo Xmltv tiene 2 tipos de registros.

» Registro de canal: Almacena informacion sobre los canales.

> Registro de programas: Almacenan informacion acerca de los episodios.

Ejemplos de descarga de EPG:

Ademas de TVxb y Bladerunner Pro 3.5 los cuales permiten la descarga de la EPG existen otros

programas que también realizan este tipo de captura entre los que se encuentran:
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La imagen Nabilosat Enigma2 Hole Negro v0.3, tanto para DM7025 para DM800, incluye la funcién para
descargar la EPG de todos los canales de Sky ltalia, asi como el canal de la RAl y Mediaset. La descarga
se realiza a través de una caracteristica integrada en la imagen en si misma y no requiere pluging
adicionales. [30]

IPronto Guia del Usuario ofrece una guia donde se explica la forma de configurar el IPronto para
descargar la EPG en la PC. En la siguiente direccion se ofrece la explicacion de los pasos a seguir para

su configuracion: http://www.p4c.philips.com/files/s/sbcru1000_05/sbcrul000_05_aso_esp.pdf.

1.6 Situacién Problemética

Muchos paises en el mundo han implantado la tecnologia digital en la television. Tal es el caso de Japon,
Estados Unidos, algunos paises de la unién Europea como, Espafia, Inglaterra, Francia. También en
América Latina algunos paises como Brasil, México, Argentina estan profundizando en esta esfera y son
uno de los pocos paises latinoamericanos que han adoptado un estandar.

En Cuba aun no se ha implantado este tipo de tecnologia, la television se transmite de manera analégica
en todo el pais, pero se estan haciendo estudios para escoger el estandar que se utilizar4 en proximos
afos.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas, polo de Video y Sonido Digital es el encargado de Las
transmisiones televisivas en toda la universidad, asi como de la descarga de los programas televisivos
gue alli se transmiten. El proceso de captura de los programas televisivos es un proceso largo y tedioso
porque se realiza de forma manual, desde Internet o de la television nacional, a medida que se transmiten
los programas. No existe un sistema que brinde una guia electrénica de programacion para automatizar la
captura de los programas televisivos de forma sincronizada con la transmisién de los mismos y esto hace

gue el proceso ocupe varias horas del dia en un solo programa.

1.7 Metodologia de desarrollo

Se entiende por metodologia de desarrollo a una colecciébn de documentacion formal referente a los
procesos, las politicas y los procedimientos que intervienen en el desarrollo del software. Una metodologia
no es mas que un conjunto de métodos empleados para el desarrollo de sistemas automatizados, es un
fragmento de estandarizacion que cubre completamente el proceso de desarrollo de un software. Brinda la
posibilidad de poder rectificar errores detectados en cualquier fase del ciclo de desarrollo. Posibilita la

relacion entre los distintos trabajadores, clientes y usuarios para una correcta toma de decisiones. Las
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metodologias ademas detallan cuales son las tareas a realizar y quiénes son los responsables de las
mismas.

Las metodologias estan divididas en dos categorias, metodologias tradicionales (pesadas) y metodologias
agiles (livianas). Las primeras se centran principalmente en la inspeccion del proceso, estableciendo
severamente las actividades implicadas, los artefactos que se deben producir, y las herramientas y
notaciones que se usaran, en cambio las metodologias agiles se centran mas en que el software funcione
gue en la documentacion exhaustiva, en los individuos y sus interacciones que en los procesos y

herramientas, en la elaboracion con el cliente que en la negociaciéon de contratos. [31]

1.7.1 Extreme Programming, XP
Es la metodologia agil mas radical, se enfoca en el proceso de desarrollo de software y dirige las fases de
andlisis, desarrollo y pruebas aspirando en lograr la calidad en el producto final. XP nacida en el verano de
1996 de la mano de Kent Beck, el principal objetivo de esta metodologia se encuentra en fortalecer las
relaciones interpersonales como clave fundamental para el éxito del desarrollo de software, promoviendo
el trabajo en equipo, procurandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y proporcionado un buen
clima de trabajo.
La ventaja basica de XP es que todo el proceso es visible y responsable. Los desarrolladores haran
compromisos concretos acerca de lo que se lograra, mostrar avances concretos en la forma de despliegue
de software, y cuando se alcanza un hito que se describen exactamente lo que hicieron y cobmo y por qué
diferia de que el plan. Esto permite a las empresas orientadas a las personas a hacer su propio negocio
con la confianza de los compromisos, para aprovechar las oportunidades que vayan surgiendo, y eliminar
rapidamente callejones sin salida rapida y econémica requisitos.
Sin embargo, XP se ha observado durante varios posibles inconvenientes, en comparacién con mas
metodologias basadas en el documento, incluidos los problemas con requisitos inestables, no
documentada compromisos de los conflictos con los usuarios, y la falta de un disefio global o un
documento de especificaciones. [32]
Caracteristicas fundamentales de la programacién extrema

» Desarrollo iterativo e incremental.

» Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas.
» Programacion en parejas.
>

Frecuente interaccion del equipo de programacion con el cliente o usuario.
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> Correccién de todos los errores antes de afiadir una nueva funcionalidad.
» Propiedad del c6digo compartido.
» Simplicidad en el cédigo. [33]

1.7.2 Rational Unified Process (RUP)

El Proceso Unificado de Rational (habitualmente resumido como RUP) es un proceso de desarrollo de
software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar méas
utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos.

RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias adaptables
al contexto y necesidades de cada organizacion.

Captura varias de las mejores practicas en el desarrollo moderno de software en una forma que es
aplicable para un amplio rango de proyectos y organizaciones.

Es una guia de como utilizar de manera efectiva UML. Provee a cada miembro de un equipo un facil
acceso a una base de conocimiento con guias, plantillas y herramientas para todas las actividades criticas
de desarrollo.

Crea y mantiene modelos, en lugar de enfocarse en la produccion de una gran cantidad de papeles de
documentacion. [34]

Alcance de RUP

La metodologia RUP es mas apropiada para proyectos grandes (Aunque también pequefios), dado que
requiere un equipo de trabajo capaz de administrar un proceso complejo en varias etapas. En proyectos
pequefios, es posible que no se puedan cubrir los costos de dedicacién del equipo de profesionales
necesarios.

Por otro lado, en lo que se refiere a la metodologia esta comprende tres fases claves: Dirigido por los

casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental.

» Dirigido por los Casos de Uso: Con esto se refiere a la utilizacién de los Casos de Uso para
el desenvolvimiento y desarrollo de las disciplinas con los artefactos, roles y actividades
necesarias. Los Casos de Uso son la base para la implementacién de las fases y disciplinas del
RUP. Un Caso de Uso es una secuencia de pasos a seguir para la realizacion de un fin o

propésito, y se relaciona directamente con los requerimientos, ya que un Caso de Uso es la
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secuencia de pasos que conlleva la realizacion e implementacion de un Requerimiento planteado
por el Cliente.

» lterativo e Incremental: Es el modelo utilizado por RUP para el desarrollo de un proyecto
de software. Este modelo plantea la implementacion del proyecto a realizar en Iteraciones,
con lo cual se pueden definir objetivos por cumplir en cada iteracibn y asi poder ir
completando todo el proyecto iteracién por iteracién, con lo cual se tienen varias ventajas,
entre ellas se puede mencionar la de tener pequefios avances del proyectos que son
entregables al cliente el cual puede probar mientras se esta desarrollando otra iteracion del
proyecto, con lo cual el proyecto va creciendo hasta completarlo en su totalidad. Este proceso
se explica mas adelante a detalle.

» Centrado en la Arquitectura: Define la Arquitectura de un sistema, y una arquitectura ejecutable
construida como un prototipo evolutivo. Arquitectura de un sistema es la organizacion o
estructura de sus partes mas relevantes. Una arquitectura ejecutable es una implementacion
parcial del sistema, construida para demostrar algunas funciones y propiedades. RUP
establece refinamientos sucesivos de una arquitectura ejecutable, construida como un prototipo

evolutivo.

1.8 Seleccion de la metodologia a utilizar

Después de realizar un estudio de estas dos metodologias usadas actualmente en el mundo, se llega a la
conclusion, que la metodologia a utilizar para el desarrollo del Sistema es RUP. Esta presenta
caracteristicas muy beneficiosas permitiendo un mejor control, entendimiento y seguimiento de todos los
artefactos generados, asi como la documentacion que exige, ganando en organizacién y claridad para el

desarrollo de un mejor trabajo.

1.9 UML como soporte de la modelacién propuesta.

Cualquier rama de Ingenieria o Arquitectura ha encontrado Util desde hace mucho tiempo la
representacion de los disefios de forma grafica. La falta de estandarizacion en la manera de representar
graficamente los disefios trajo consigo que se necesitara un lenguaje no solo para comunicar las ideas a
otros desarrolladores sino también para servir de apoyo en los procesos de analisis de un problema.

Con este objetivo se cred el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) el cual permite representar en mayor

0 menor medida todas las fases de un proyecto informatico: desde el andlisis con los casos de uso, el
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disefio con los diagramas de clases, objetos, hasta la implementacion y configuracion con los diagramas
de despliegue [35]

1.9.1 ;Qué es UML?
UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar
artefactos de un sistema de software. No define un proceso de desarrollo especifico, tan solo se trata de
una notacién. Permite modelar sistemas de informacién, y su objetivo es lograr modelos que, ademas de
describir con cierto grado de formalismo tales sistemas, puedan ser entendidos por los clientes o usuarios
de aquello que se modela.
UML ofrece un estandar para describir un "plano"” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales
tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables. Se puede aplicar
en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar soporte a una metodologia de
desarrollo de software (En este caso RUP)
Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones:
» Visualizar: UML permite expresar de una forma grafica un sistema de forma que otro lo puede
entender.
> Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su
construccion.
» Construir: A partir de los modelos especifica-dos se pueden construir los sistemas disefiados.
» Documentar: Los propios elementos gréaficos sirven como documentacién del sistema des-arrollado
gque pueden servir para su futura re-vision. [36]
Diagramas de UML
Para poder representar correctamente un sistema, UML ofrece una amplia variedad de diagramas para
visualizar el sistema desde varias perspectivas. En los que se encuentran:
Los Diagramas de Estructura enfatizan en los elementos que deben existir en el sistema modelado
» Diagrama de Clases.
» Diagrama de Obijetos.
» Diagrama de Componentes.
» Diagrama de Despliegue.

Los Diagramas de Comportamiento enfatizan en lo que debe suceder en el sistema modelado:
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» Diagrama de Estados.

» Diagrama de Actividades.

» Diagrama de Casos de Uso.
Los Diagramas de Interaccion son un subtipo de diagramas de comportamiento, que enfatiza sobre el flujo
de control y de datos entre los elementos del sistema modelado:

» Diagrama de Secuencia.

» Diagrama de Colaboracion.

Los diagramas mas interesantes (y los mas usados) son los de casos de uso, clases y secuencia.
1.10 Herramientas CASE

1.10.1 Rational Rose Enterprise
Rational Rose Enterprise es el producto mas completo de la familia Rational Rose. Siendo la mejor
eleccion para el ambiente de modelado que soporte la generacién de cédigo 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 comun de modelado para el equipo que facilita la creacion de
software de calidad mas rapidamente.
Rational Rose posee una serie de caracteristicas fundamentales:
» Capacidad de Analisis de calidad de cédigo.
» Caracteristica de control por separado de componentes modelo que permite una administracion
mas granular y el uso de modelos.
» 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.
» Integracion con otras herramientas de desarrollo de Rational.
» Capacidad para integrarse con cualquier sistema de control de versiones SCC-compliant,
incluyendo a Rational ClearCase.
Permite a los arquitectos y disefiadores producir modelos independientes de lenguaje en Unified Modeling
Language (UML) de arquitectura de software, necesidades de nhegocios, activos re-utilizables y
comunicaciones en nivel de gerencia, posee una experiencia de disefio Unica, su desarrollo es dirigido por
modelo con soporte de UML, permite el soporte a multiples modelos para Model-Driven Architecture

(MDA), se ejecuta tanto stand-alone o integrado a Microsoft® Visual Studio .NET. Crea arquitecturas
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independientes de plataforma que se pueden implementar en plataformas Java™ y .NET. Sus estandares
son definibles para usuarios para crear, personalizar y apalancar estandares de disefio arquitectonico. Las
referencias de modelo cruzado y de realizacion de versiones hasta el nivel de diagrama y clase permiten
estructuracion para adecuarse a cualquier proyecto. Mantiene la posibilidad de rastreo entre modelos de
andlisis, disefio e implementacion. La modelacion es de forma libre y permite publicacion e informes en
Web. [37]

1.10.2 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado. Esta disefiada
para una amplia gama de usuarios interesados en construir sistemas de software fiables con el uso del
paradigma orientado a objetos, incluyendo actividades como ingenieria de software, analisis de sistemas y
andalisis de negocios. [38]

Visual Paradigm es una herramienta facil de utilizar que emplea las Gltimas notaciones de UML, ingenieria
inversa, generacién del cédigo, importacién de Rational Rose, exportacion/importacion XML, generador de

impresos, integracion del ms Visio, IDE Integration de UML con Eclipse, NetBeans.

Por lo que Visual Paradigm ofrece un entorno de creacién de diagramas para UML. Con un disefio
centrado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de mayor calidad. Usa un

lenguaje estandar, comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion. [39]

1.11 Herramienta Case Utilizada en el proyecto.

Visual Paradigm es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado, es una
herramienta de disefio, que tiene compatibilidad con el sistema operativo Linux. Tiene la ventaja de ser
multiplataforma, soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software. Permite dibujar todos los
tipos de diagramas de clases, generar cédigo desde diagramas, documentar con mayor exactitud todo el
trabajo efectuado, realizar un disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio, modelar el sistema
evidenciandose en los modelos de andlisis y disefio que se presenta, todo esto permitiendo obtener

exitosos resultados

1.12 Conclusiones Parciales

En este capitulo se abordaron temas relacionados con la television Digital, asi como, elementos tedricos

gue sustentan el problema cientifico y los objetivos del trabajo. Mediante la definicion de conceptos
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basicos asociados al dominio del problema se pudo determinar el alcance que tiene actualmente la
Television Digital a nivel mundial y las distintas técnicas y tecnologias mas usadas.

Ademas se realiza un estudio sobre las distintas metodologias utilizadas en el desarrollo de software, el
lenguaje de modelado y la herramienta CASE que se necesitan segun las caracteristicas del sistema que

se disefara.
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Capitulo 2 Descripcién y anélisis de la solucion propuesta.
2.1 Introduccién.

A partir de lo investigado en el capitulo anterior, en el presente capitulo se realiza el Modelo de Negocio
correspondiente al sistema, describiendo quienes participan y las actividades posibles a automatizar, mas
adelante se lleva a cabo la modelacion, con el objetivo de describir detalladamente lo que el sistema debe
brindar.

2.2 Modelo de Negocio.

2.2.1 Actores del Negocio.

El primer paso en la construccién del modelo de negocio es la definicion de los actores del mismo. El
término actor del negocio significa el rol que algo o alguien juega cuando interactia con el negocio.
Representa a personas 0 sistemas de software dentro del negocio que son las que se benefician de las

actividades que estan comprendidas dentro de un caso de uso.

Actor del Negocio Justificacion

Cliente Es quien solicita la captura de la EPG deseada, asi como su

almacenamiento.

Tabla 1: Actores del negocio
2.2.2 Trabajadores del Negocio.

Una vez identificados los actores del negocio se hace necesario definir a los trabajadores del mismo. Un
trabajador del negocio por su parte es el que realiza las actividades que estan percibidas dentro de un

caso de uso y en un futuro se convierte en usuario del sistema que se quiere construir.

Trabajadores del Negocio Justificacion

Planificador Desarrolla la planificacién de las EPG que se van a capturar a
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partir de las solicitudes que recibe y emite reportes.

Capturador de EPG

Desarrolla la captura de la EPG a partir de una determinada

planificacion.

EPG

Operador de almacenamiento de | Guarda los materiales en el servidor y cambia el formato a los que

lo necesiten de acuerdo a su uso posterior.

Programador

Prepara a partir de las EPG capturadas una programacion de los

canales que se mandaras a grabar en un momento determinado.

Tabla 2: Trabajadores del Negocio

2.2.3 Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

Una vez definidos los actores, los trabajadores y los procesos de negocio es posible construir el Diagrama

de Casos de Uso del Negocio. EI mismo describe los procesos de negocio de una empresa en términos

de casos de uso del negocio y actores del negocio que se corresponden con los procesos del negocio y

los clientes, respectivamente.

Consultar_Programacion

Cliente

Consuttar_Planificacion } - ----2 Capturar_EPG
<<Include>>

|
|
k<Includes>
|
Solicitar_Reporte :
|
Guardar_EPG

Figura 1: Diagrama de Caso de Uso del Negocio
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2.2.4 Realizaciéon de los Casos de Uso del Negocio.

Descripcion del Caso de Uso Consultar programacion

Caso de uso del negocio Consultar Programacion
Actor Cliente
Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente necesita consultar la

programacion.

Casos de uso asociados -

Accion del actor Respuesta del proceso de negocio

1. El cliente solicita consultar una | 1.1 ElI Programador recibe la solicitud.

EPG. 1.2 Verifica que exista la programacion solicitada.
1.3 Entrega la programacion al cliente.
Otras secciones 1.1 Si no existe se le informa al cliente.

Mejoras propuestas

Tabla 3: Caso de Uso del Negocio Consultar programaciéon
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Cliente Programador

) | Recibe_Solicitud ]
Golicita_Programaciérj \ i

Recibe informacion

/

@riﬁca_ProgramaciéD

Existe?

Informa_Cliente

si

Entrega_Programacién)

Gecibe programaciérf

éS L ;CL

Programacion<Consultada>

Figura 2: Diagrama de Actividad del Caso de Uso Consultar Programacion.

Descripcion del Caso de Uso del Negocio Consultar Planificacion

Caso de uso del negocio

Consultar Planificacion

Actor

Cliente

Resumen

Se realiza la planificacién de captura de la EPG solicitada.

Casos de uso asociados

CU Captura de EPG

Accion del actor

Respuesta del proceso de negocio
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1. El cliente solicita realizar la | 1.1 El planificador recibe la solicitud.

captura. 1.2 Verifica si hay disponibilidad para realizar la captura.
1.3 Envia al Capturador la Solicitud.

1.3 El Capturador de EPG efectia la captura. (Ver CUN Capturar
EPG)

Otras secciones 1.2 Si no es posible incorporar la solicitud a la planificacion, se le

informa al cliente.

Tabla 4: Caso de Uso del negocio Consultar Planificacion.

Clien‘t_e
Pliﬁiﬁcacién((:reada»
Solicita_Planificacion Recibe_Solicitud /

/

Planificador Operador de Amacenamiento

@

PIaniﬁ|caci6n<ConsuItada>

Capturador

Recibe_Planificacion

@

PIaniﬁc?ciémConsunada‘

|
{
Consulta Planificacion
g z Lz

EPG<Capturada>

Verifica_Captura

Se realigd correctamente?

|
Ajusta_Formato de EPG

G\forma al CapturadoD Venﬁca_Espacm) P GF "

|
% Existe espacio ? |
|

Guarda_EPG

Verifica_Disponibilidad

Es posible?

Envia_Planificacion

no

Realiza_captura

no

Livera_Espacio

Informa_Cliente

Figura 3: Diagrama de Actividades Caso de Uso Consultar Planificacién.

Descripcion del Caso de Uso del Negocio Capturar EPG

Caso de uso del negocio

Capturar EPG

Actor

Realizar Planificacion
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Resumen Se realiza la captura de la EPG a partir de la planificacion
emitida.

Casos de uso asociados CU Guardar EPG

Accién del actor Respuesta del proceso de negocio

1.1 El Capturador de EPG recibe la planificacion.

1.2 Consulta la planificacion para conocer de que canal se

realizara la captura.
1.3 El operador de captura efectda la captura.

1.4 El operador de almacenamiento guarda la EPG capturada en
el servidor (Ver CU Guardar EPG).

Tabla 5: Caso de Uso del Negocio Capturar EPG

Descripcion del Caso de Uso del Negocio Guardar EPG

Caso de uso del negocio Guardar EPG

Actor Capturar EPG

Resumen Luego de efectuarse la captura y se guarda en un servidor.
Accidn del actor Respuesta del proceso de negocio

1.1 El operador de almacenamiento de EPG comprueba que se
haya capturado la EPG.

1.2 El operador de almacenamiento ajusta el formato que debe
tener la EPG.

1.3 Verifica que exista espacio disponible en el servidor.

1.4 Guarda la EPG en el servidor.
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Otras secciones 1.1 Si no se ha capturado se le informa la Capturador para que

este realice la captura correctamente.

1.2 Si no existe espacio disponible verifica cuales EPG ya no se

usaran y las elimina para liberar espacio.

Tabla 6: Caso de Uso del Negocio Guardar EPG.

Descripcion del Caso de Uso del Negocio Solicitar Reporte

Caso de uso del negocio Solicitar Reporte.
Actores Cliente.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita un reporte.

Casos de uso asociados

Accion del actor Respuesta del proceso de negocio

1.1  El planificador revisa los parametros que se piden en el

1. El cliente solicita reporte. reporte y verifica que exista informacion sobre los mismos.

1.2  El planificador proporciona reporte al cliente.

Otras secciones 1.1 El planificador informa que no existen los datos solicitados

Tabla 7: Caso de Uso del Negocio Solicitar Reporte.
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Cliente Planificador

Solicita_Reporte

Verifica_Parametros

Existen?

Informa al Cliente

Recibe reporte

Reporte<Creada>

Figura 4: Diagrama de Actividad del Caso de uso Solicitar Reporte.

2.2.4 Modelo de Objetos del Negocio.

Planifi r  Operador de Almagenamiento

® e e o

Reporte Planificacion EPG Programacion
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Figura 5: Modelo de Objetos del Negocio.
2.3 Especificacion de los Requisitos del Software.

La Especificacion de Requisitos Software (ERS) es una descripcién completa del comportamiento del
sistema que se va a desarrollar. Incluye un conjunto de casos de uso que describe todas las
interacciones que tendran los usuarios con el software. Los casos de uso también son conocidos como
requisitos funcionales. Ademas de los casos de uso, la ERS también contiene requisitos no funcionales.

Los requisitos no funcionales son requisitos que imponen restricciones en el disefio o la implementacion.

2.3.1 Estrategia de captura de requisitos.

Desde el inicio del desarrollo de sistemas, se han encontrado con varios problemas, la identificaciéon de los
requisitos del sistema. Esto se debe a que no es un proceso que pueda ser determinado
matematicamente. Es un proceso en el cual los datos son extraidos de las personas y estos datos pueden
variar, dependiendo de la persona a la que estemos consultando. Es por eso que la Ingenieria de
Requisitos ha trabajado arduamente para tratar de desarrollar técnicas que permitan hacer este proceso
de una forma mas eficiente y segura. Por lo antes expuesto se hace necesario utilizar diferentes técnicas
de captura de requisitos para el disefio del sistema y asi lograr una total eficiencia del mismo, ejemplo de
ella es:

Entrevista: Se utiliza con el objetivo de hacerle entrevistas al personal del nodo de television digital para
llegar en conjunto a la especificacion de requisitos, todo esto se hace mediante preguntas.

Estudio de documentos: Mediante esta técnica se pueden realizar estudios de documentos que contienen

informacién sobre la EPG y de esta forma definir cuales son los requisitos necesarios.

2.3.2 Requisitos Funcionales.
1. Gestionar Usuario

1. Insertar Usuario

2. Mostrar Usuario

3. Modificar Usuario

4. Eliminar usuario
2. Autenticar usuario.

3. Gestionar Planificacion.
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1. Insertar Planificacion.
2. Mostrar Planificacion.
3. Modificar Planificacion.
4. Eliminar Planificacion.
Capturar EPG.
Gestionar EPG
1. Adicionar EPG.
2. Mostrar EPG
3. Eliminar EPG
6. Gestionar Programacion
1. Insertar Programacion
2. Mostrar Programacion
3. Modificar Programacion.
4. Eliminar programacion.
7. Gestionar Reporte
1. Insertar Reporte
2. Mostrar Reporte
3. Modificar Reporte.
4

Eliminar Reporte.

2.3.3 Requisitos no Funcionales.

En este epigrafe se hara referencia a los requisitos no funcionales, que no son mas que las propiedades o
cualidades que el producto debe tener.

Apariencia o interfaz externa.

El sistema debe tener una interfaz amigable, donde el usuario pueda realizar acciones con facil manejo y
gue posibilite también el buen desempefio en la ejecucién de sus funciones.

Disponibilidad.

La disponibilidad del sistema debe ser continua con un nivel de servicio de 7 dias X 24 horas,
garantizando un esquema adecuado que permita ante una posible falla de la soluciéon en cualquiera de
Sus componentes

Hardware.
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Para la implantacion del sistema se necesitan una Pentium 4 conectadas a la red con 512Mb de memoria
RAM y conectada a Internet.

Restricciones en el disefio

Para la modelacién de la arquitectura se utilizara el Visual Paradigm. El lenguaje a utilizar debe ser PHP5
y el framework que se debe utilizar es Symfony. Disefio e implementacion de una arquitectura flexible, que
permita la facil integracion o desintegracion de componentes. El patron arquitecténico que se debe
emplear en el desarrollo es el modelo-vista-controlador.

Seguridad

El sistema debe tener restricciones de acceso de acuerdo a los roles de cada usuario de manera que solo
puedan ejecutar las acciones para las que tienen permisos. Garantizar que los servidores se encuentren
en locales con buena seguridad y con buena climatizacion.

Software.

Las PCs deben tener instalado un servidor de aplicaciones web Apache. El sistema debe funcionar sobre
Sistema Operativo Linux, Ubuntu 8.10. En la PC servidora debe estar instalado un Grabber para cada
cadena de television de donde se descargaréd la EPG.

Usabilidad.

El sistema debe poder ser utilizado por usuarios que no necesariamente tengan conocimientos
informaticos por lo que todas sus funcionalidades deben ser claras, sencillas y accesibles de manera
intuitiva. Debera contar con combinaciones rapidas de teclas que faciliten el acceso a funcionalidades muy

utilizadas del software.

2.3.4 Actores del Sistema.

Actor Descripcion

_ Encargado de ejecutar todas las capturas planificadas y
Usuario de Captura
guardar los datos de la captura en la BD.

_ Tiene privilegios para autenticarse en el sistema y
Usuario )
consultar los archivos almacenados.
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o Usuario registrado con capacidad total de manipular
Administrador ) _ _
usuarios, registros y permisos.

Encargado de realizar la planificacion de la EPG a
Usuario de planificacion. capturar y de conformar la programacion a partir de las
EPG capturadas.

Tabla 8: Actores del Caso de Uso del Sistema.

2.4 Definiciéon de Casos de Uso del Sistema

2.4.1 Patrones de Casos de Uso utilizados.

Mdltiples actores: Rol comdn: Se aplic6é este patrén, ya que existen tres actores del sistema
(Administrador, Usuario de Planificacion y Usuario de Captura), que dan inicio a un mismos casos de uso.
Este patron permite que varios actores inicien uno o varios casos de uso mediante un mismo rol, que en
este caso es el usuario. Se aplicd este patron al existir dos actores del sistema desempefiando el mismo
papel hacia un caso de uso y se hizo necesario representarlos con otro actor, donde los primeros heredan
las funcionalidades del general.

CRUD: Este patron es aplicado en los casos de uso Gestionar Usuario, Gestionar Planificacion, Gestionar
EPG y Gestionar programacién, ya que en estos se agrupan las funciones basicas (Adicionar, mostrar,

modificar y eliminar) en una sola haciendo el modelo mas claro para el analista.
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2.4.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Gestionar Usuario
Autenticar usuario

Gestionar Planificacion

Figura 6: Diagrama de caso de Uso Del Sistema

Administrador

AU

Usuario de Captura

Usuario

Usuario de planificacio

2.4.3 Descripcion de Casos de Uso del Sistema.

Tabla 9: Descripcién del CU Autenticar Usuario

Caso de Uso: Autenticar Usuario

Actores: Usuario

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario desea entrar al sistema y
entra su usuario y contrasefia.

Referencia R2

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Autenticar Usuario”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El usuario selecciona la opcion

autenticar usuario.

1. El sistema muestra la seccién de autenticar Usuario.

2. El usuario entra su nombre y su

contrasefa.

2. El Sistema verifica que el nombre de usuario exista en el sistema y

que la contrasefia sea la correcta.

Flujo alterno

Si el usuario y la contrasefa son incorrectos el sistema muestra un
mensaje de error.

Nombre Usuario
gadminisirador ]
Prototipo de Interfaz Cortrsefia
Aceptar Cancelar
Tabla 10: Descripcién del CU Gestionar Usuario.
Caso de Uso: Gestionar Usuario
Actores: Administrador
Resumen: Realiza la inserciéon, modificacion, eliminacion de los usuarios del sistema.
Referencias R1
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Gestionar Usuario”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Selecciona la opcidn gestionar usuario. 1. Se muestra una interffaz donde se
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visualiza los wusuarios creados. Se
brinda la posibilidad de crear uno
nuevo, asi como de eliminarlo y
modificarlo.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Mostrar Usuario”

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador busca

sistema.

los usuarios del 3. El

contenidos en la Base de datos del

sistema.

Sistema muestra los usuarios

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Adicionar Usuario”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Solicita adicionar usuario.

2. Pide datos del usuario.

3. Inserta datos del usuario.

4. Verifica

mismos

Muestra

5. Crea el nuevo usuario.

Guarda los datos del nuevo usuario en la BD.

gque no exista un usuario con los
datos.

el usuario creado.
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Flujo Normal de Eventos

Seccion “Eliminar Usuario”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

8. Solicita eliminar usuario. 9. Busca los usuarios disponibles en la BD.
10. Muestra los usuarios.

11. Selecciona el usuario a eliminar. 12. Borra el usuario del servidor de BD.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Modificar Usuario”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

13. Solicita modificar usuario. 14. Busca los usuarios disponibles en el servidor de BD.

15. Muestra el listado de usuarios.

16. Selecciona el usuario a modificar. 17. Muestra los datos del usuario.
18. Introduce los nuevos datos 19. Cambia los datos del usuario y los guarda en el servidor de
BD.
Pos condiciones Se obtiene la gestion de las planificaciones de captura de EPG.

Incertar  Modificar Mostrar  Eliminar |

Mombre Usuario Lista de Usuarios

|

Identificador

>

Prototipo de Interfaz :|

[ <

Tabla 11: Descripcion del CU Gestionar Planificacion
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Caso de Uso: Gestionar Planificacion
Actores: Usuario de Planificacion
Resumen: Realiza la insercion, modificacion, eliminaciobn y visualizacion de las
planificaciones de captura de EPG.
Precondiciones:
Referencias R3
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Gestionar Planificacién”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
Selecciona la opcién Gestionar Programacion. 1. Se muestra una interfaz donde se
visualiza las planificaciones creadas. Se
brinda la posibilidad de crear una nueva
planificacién asi como de eliminarla y
modificarla.
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Mostrar Planificacion”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
2. El planificador solicita ver las planificaciones 3. Busca las planificaciones en el servidor de
almacenadas. BD, las obtiene para luego mostrarlas.
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Adicionar planificaciéon”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
4. Solicita adicionar planificacion. 5. Pide datos de planificacion.
6. Inserta datos de la planificacion. 7. Construye la planificacion.
8. Verifica disponibilidad de datos.
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Flujo Normal de Eventos

9. Guarda la planificacion en el servidor de
BD.
10. Muestra la planificacion creada.

Seccion “Eliminar Planificacion”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

11. Solicita eliminar planificacion.

12.Busca planificaciones disponibles en el
servidor de BD.

13. Muestra planificaciones.

14. Selecciona la planificaciéon a eliminar.

15. Borra la planificacion del servidor de BD.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Modificar Planificacion”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

16. Solicita modificar planificacion.

17.Busca planificaciones disponibles en el
servidor de BD.

18. Muestra planificaciones.

19. Selecciona la planificacién a modificar.

20. Muestra los datos de la planificacion.

21. Introduce los nuevos datos

22.Cambia la planificacion y la guarda en el

servidor de BD.

Poscondiciones

Se obtiene la gestion de las planificaciones de captura de EPG.
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Prototipo de Interfaz

Tabla 12: Descripcion del CU Capturar EPG

Caso de Uso:

Capturar EPG

Actores: Usuario de Captura
Resumen: El caso de uso se inicia siguiendo la planificacion descrita por el servidor de BD.
Referencia R4

Precondiciones:

Debe existir una planificacion para la captura de la EPG.

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Realizar captura de EPG”
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la opcion realizar captura y adiciona | 2. Verifica la direccion de la fuente.

los datos referente a la misma. 3. Se manda a ejecuta el grabber el cual es el
gue se conecta a la paginay crea el archivo
XMLTV donde esta contenida la EPG
correspondiente y la descarga en una carpeta

de archivos temporales en el servidor.

Poscondiciones Se obtiene la EPG en un directorio local de la maquina de captura.
Canal Fuente
Prototipo de Interfaz Fecha Seleccionar Grabber
v
Descargar
Tabla 13: Descripciéon del CU Gestionar EPG
Caso de Uso: Gestionar EPG
Actores: Usuario de Captura
Resumen: Realiza la insercién, modificacion, eliminaciéon y visualizacion de las EPG
capturadas.
Referencia R5
Precondiciones: Debe realizarse la captura de la EPG.
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
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Seccion “Gestionar EPG”

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la opcion Gestionar EPG. 2. Se muestra una interfaz donde se
visualiza las EPG contenidas en la
BD. Se brinda la posibilidad de
insertar una nueva EPG asi como de

eliminarla y mostrarla.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Mostrar EPG”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
3. El usuario de captura solicita ver las EPG 4. Busca las EPG en el servidor de BD,
almacenadas. las obtiene para luego mostrarlas.

l____________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
Flujo Normal de Eventos

Seccion “Adicionar EPG”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
5. Solicita adicionar EPG. 6. Pide datos de EPG.
7. Inserta datos de la EPG. 8. Guarda la EPG en el servidor de BD,

asi como los datos referentes a la
misma.
9. Muestra la EPG.

|
Flujo Normal de Eventos

Seccion “Eliminar Planificacion”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

10. Solicita eliminar EPG. 11. Busca las EPG disponibles en el

servidor de BD.
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12. Muestra el listado de las EPG.

13. Selecciona la EPG a eliminar. 14. Borra la EPG del servidor de BD.

Poscondiciones

Se obtiene la gestién de las EPG capturadas.

Prototipo de Interfaz

Insertar  Mostrar Modificar Efiminar

Canal NoEPG
== - N |
[ I |
1' . T

£

Tabla 14: Descripcion del CU Gestionar Programacion.

Caso de Uso:

Gestionar Programacion

Actores: Usuario de Planificacion

Resumen: Realiza la insercion, modificacion, eliminacion y visualizacién de la programacién
realizada a partir de las EPG capturadas.

Referencia R6

Precondiciones:

Debe estar el listado de EPG capturas en el servidor de BD.

Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Seccidén “Gestionar programacion”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
Selecciona la opcion Gestionar Programacion. 1. Se muestra una interfaz donde se
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visualiza la programacion creada. Se
brinda la posibilidad de crear una nueva
programacion asi como de eliminarla y

modificarla.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Mostrar Programacion”

Accioén del Actor Respuesta del Sistema
2. Solicita ver las Programaciones almacenadas. 3. Busca las programaciones en el servidor
de
4. BD, las obtiene para luego mostrarlas.

s —————.—-—-—-—-— - ——-—-—-—-—-——h—H—_.\.\.h. i L L-H-}-A; LKA
Flujo Normal de Eventos

Seccion “Adicionar Programacién”

Accién del Actor Respuesta del Sistema
5. Solicita adicionar Programacion. 6.Pide datos de programacion.
7. Inserta datos de la programacion a partir de las 8.Construye la programacion.
EPG capturadas. 9.Verifica disponibilidad de datos.

10. Guarda la programacién en el servidor
de BD.

11. Muestra la programacion creada.

h-________________________________________________________________________________________________________|
Flujo Normal de Eventos

Seccién “Eliminar Programacion”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

12. Solicita eliminar programacion. 13.Busca las programaciones disponibles
en el servidor de BD.

14. Muestra las programaciones.

15. Selecciona la programacion a eliminar. 16.Borra la programacion del servidor de
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BD.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Modificar Programacion”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

17. Solicita modificar la programacion segun las

EPG capturadas.

18.Busca las programaciones disponibles
en el servidor de BD.
19. Muestra el listado de las

programaciones.

20. Selecciona la programaciéon a modificar.

21. Muestra los datos de la programacion.

22. Introduce los nuevos datos

23.Cambia la programacion y la guarda en
el servidor de BD.

Poscondiciones
capturadas.

Se obtiene la gestidn de las programaciones efectuadas a partir de las EPG

Prototipo de Interfaz

i®
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Tabla 15: Descripcion del CU Gestionar Reporte.

Caso de Uso: Gestionar Reporte

Actores: Usuario de Planificacion

Resumen: Realiza la insercién, modificacién, eliminacién y visualizacién de los reportes
emitidos de cada captura.

Referencia R7

Precondiciones:

Prioridad

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Gestionar Reporte”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Selecciona la Opcién Gestionar reporte.

1. Se muestra una interfaz donde se
visualizan los reportes creados. Se
brinda la posibilidad de crear uno nuevo,

asi como de eliminarlo y modificarlo.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Mostrar Reporte”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. Solicita ver los Reportes almacenados.

3. Busca los reportes en el servidor de

4. BD, los obtiene para luego mostrarlos.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Adicionar Reporte”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5. Solicita adicionar Reporte.

6.Pide datos del Reporte.

7. Inserta datos del reporte.

8.Construye el reporte.

9.Guarda los datos del reporte.
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10. Muestra el reporte.
11.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Eliminar Reporte”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

12. Solicita eliminar reporte. 13.Busca los reportes disponibles en el
servidor de BD.
14. Muestra los reportes.

15. Selecciona el reporte a eliminar. 16. Borra el reporte del servidor de BD.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Modificar Reporte”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

17. Solicita modificar el reporte. 18.Busca los reportes disponibles en el
servidor de BD.

19. Muestra el listado con los reportes.

20. Selecciona el reporte a modificar. 21. Muestra los datos del reporte.

22.Introduce los nuevos datos 23.Cambia el reporte y lo guarda en el

servidor de BD.

Poscondiciones Se obtiene la gestion de los reportes.
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Prototipo de Interfaz

é-lncerta‘r VEMoslrar, i!vlodificar  Eliminar
Lista de Reportes
Identidicacdor

Identificador de la EPG

Descripcion del reporte

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Conclusiones Parciales

Descripcion del CU Gestionar Reporte.

En este capitulo se estructuré el sistema en diferentes casos uso permitiendo asi un mejor entendimiento

de su estructura y funcionamiento, asi como el modelo de negocio el cual permiti6 entender el

comportamiento de las diferentes actividades en la realidad. Ademas se recogen los requisitos del

sistema tanto funcionales, como no funcionales dejando claro cédmo el sistema resuelve el problema

planteado.
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Capitulo 3: Disefio de la solucion propuesta.

3.1 Introduccidén

En este capitulo se realizara el andlisis y disefio de la solucion propuesta. A través de los flujos de trabajo
de Andlisis y Disefio, se presenta el diagrama de clases del andlisis y del disefio de los diferentes casos
de usos definidos en el capitulo anterior, a demas de los diagramas de interaccion (colaboracion)

correspondientes a cada uno de ellos.

3.2 Diagramas de clases del andlisis

El diagrama de clases del andlisis es uno de los artefactos que se generan en el modelo del analisis. Se
utilizan para el modelado de las realizaciones de los casos de uso, mostrando las clases y sus relaciones.
Las clases que se encuentran en estos diagramas se clasifican en Interfaz, Control y Entidad.
» Las clases interfaz se encargan de modelar la interaccion del actor con el sistema.
» Las clases controladoras modelan los aspectos dinamicos del sistema, de forma tal que puedan
coordinar las acciones y los flujos de control.
» Las clases entidad modelan informacion que posee una larga vida y que a menudo es persistente.

Suelen mostrar una estructura de datos logica y contribuyen a comprender de qué informacion

_O_

Cl_Insertar EPG

depende el sistema.

Cl_Mostrar EPG

Cl_Gestionar EPG—\_4©_,7CC_Gestionar EPG CE_EPG
Usuario de Captura

Cl_Modificar EPG

40_

CI_Eliminar EPG

Figura 7: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Gestionar EPG.
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Cl_Capturar EPG CC_ Capturar EPG CE_EPG
Usuario de Captura

Figura 8: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Capturar EPG.

40_

Cl_Insertar Usuario

40_

( )— Cl_Mostrar Usuario I f
Administrador Cl_Gestionar Usuario
4O—IT_Gestio ar Usuario

Cl_Modificar Usuario

_Oi

CI_Eliminar Usuario

CE_Usuario

Figura 9: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Gestionar Usuario.

40?

Cl_Insertar Reporte

( >— Cl_Mostrar Reporte O
Actor2 ClI_Gestionar Reporte ( ) CC_Gestionar Reporte

Cl_Modificar Reporte

—O_ CE Reporte

CI_Eliminar Reporte

Figura 10: Diagrama de Clases del Analisis del Caso de Uso Gestionar Reporte.
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Cl_Insertar Programacion

( >4I—CI_Mostrar Programacion f
Cl_Gestionar Programacion —_— N
CC_ Gestionar Programacion

CI_Modificar Programacion

!

Actor

!

CI_Eliminar Programacion CE_ Programacion

Figura 11: Diagrama de Clases del Analisis del Caso de Uso Gestionar Programacion.

_O_

Cl_Insertar Planificacion

( >— CI_Mostrar Planificacion O

4 Z CC_Gestionaf Planificacion
Usuario de Planificacion ~ Cl_Gestionar Planificacion 4Oi

CI_Modificar Planificacion

40_

CI_Eliminar Planificacion

CE_Planificacion
Figura 12: Diagrama de Clases del Analisis del Caso de Uso Gestionar Planificacion.

— o — 0 — 0

Usuario de Captura

Cl_Autenticar Usuario CC_Autenticar Usuario CE_Usuarios

Figura 13: Diagrama de Clases del Analisis del Caso de Uso Autenticar Usuario.
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3.3 Diagramas de interaccion.

Los diagramas de interaccién se utilizan para modelar los aspectos dinamicos del sistema, son la
realizacion de los casos de uso. Modelan instancias concretas o prototipicas de clases interfaces,
componentes y nodos, asi como los mensajes enviados entre ellos. Los diagramas de interaccion se
denotan en dos tipos diferentes, los diagramas de secuencia y diagramas de colaboracién, que en su
generalidad los dos responden a realizaciones de los casos de usos correspondientes, en el desarrollo de

este Trabajo de Diploma se realizé especificamente los diagramas de colaboracion.

3.3.1 Diagrama de Colaboracion.

El diagrama de colaboracion muestra las interacciones entre un conjunto de objetos, ordenadas segun el
tiempo en que tienen lugar. Este presenta elementos como: objetos y enlaces. Los objetos representan las
clases con sus nombres y los enlaces que constituyen una instancia de una asociacion en un diagrama de
clases. Los enlaces estdn acompafados por un namero que indica el orden dentro de la interaccion,

simbolizando el orden en que se van a efectuar las llamadas y respuestas del sistema. (Ver Anexo # 2)

3.4 Modelo de Disefio

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrandose en cOmo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar. Ademas, el

Modelo de disefio sirve de abstraccion de la implementacién del sistema utilizada como entrada
fundamental de las actividades de implementacién. Durante el modelado del disefio se tiene en cuenta el
framework a utilizar para el desarrollo de la aplicacion, en el caso de este trabajo se utilizara Symfony el

cual es muy potente en el desarrollo de aplicaciones Web debido a sus funcionalidades.

3.4.1 Patrones de Disefio
Patrones GRASP (Patrones Generales de Software para Asignar Responsabilidades): Describen los
principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en forma de
patrones.
Los primeros cinco patrones GRASP son:

» Experto: se encarga de asignar una responsabilidad al experto en informacién, o sea, la clase con

la informacién suficiente para cubrir la necesidad.
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» Creador: se encarga de darle a la clase A la responsabilidad de crear objetos de la clase B. En
este caso A es creador de los objetos B.

» Alta Cohesion: se encarga de asignar responsabilidades a las clases de modo que las
funcionalidades estén estrechamente relacionadas y que cada elemento del disefio tenga
una labor Unica. Una clase con baja cohesion se hace dificil de entender, de conservar y de
reutilizar.

» Bajo Acoplamiento: garantiza que una clase no dependa de muchas otras ya que se hace dificil de
reutilizar.

» Controlador: propone asignarle la responsabilidad de manejar todos los eventos del sistema a una

clase.

3.4.2 Patrones GOF (Gang of Four, en ingles)

» Patrones de creacion: presentan la guia de cémo crear objetos cuando sus creaciones
requieren tomar decisiones, las cuales seran resueltas dindmicamente decidiendo que clases
instanciar o sobre que objetos delegar responsabilidades.

» Patrones estructurales: describen la forma en que diferentes tipos de objetos pueden ser
organizados para trabajar unos con otros.

» Patrones de comportamiento: se utilizan para organizar, manejar y combinar comportamientos.

3.4.3 Aplicacioén de los Patrones en el Disefio

Patron Creador: La clase EPGActions es la que contiene las acciones (los métodos) y es la encargada
de ejecutarlas. En dichas acciones se crean los objetos de las clases, que representan las tablas de la
base de datos, por lo cual la clase EPGActions es la “creadora” de dichas clases.

Patron Experto: es uno de los patrones que se emplean al trabajar con el Framework Symfony, se
evidencia en la inclusién de Propel para mapear la base de datos. Este Gltimo no es mas que genera las
clases para la gestion de la informacién de las tablas de dicha base de datos con las responsabilidades
debidamente asignadas segun el patron Experto. Cada una de estas clases cuenta con un conjunto de
funcionalidades que las convierte en expertas de la informacion de la tabla a la que representa.

Patron Alta Cohesion: Una de las caracteristicas principales del Framework Symfony es la organizacion
del trabajo en el mismo en cuanto a la estructura del proyecto, lo cual permite crear y trabajar con clases

con una alta cohesion. Por ejemplo, la clase EPGActions contiene responsabilidades estrechamente
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relacionadas, encargadas de controlar las acciones de las EPG. Esto hace posible que el software sea
flexible a cambios sustanciales con efecto minimo.

Patron Controlador: La clase EPGActions es la clase controladora del sistema y su funcion es servir de
enlace entre la vista y el modelo. Precisamente es esta la evidencia de la existencia del patrén
Controlador en el proyecto. Ademas, Symfony implementa el patron Front Controller (Controlador Frontal),
en el cual existen varias clases controladoras que forman un flujo para atender las peticiones del usuario y

de otras clases.

3.4.4 Patron Modelo Vista Controlador.
La arquitectura del patron Modelo-Vista-Controlador (MVC) es un paradigma de programacion bien
conocido para el desarrollo de aplicaciones con interfaz grafica (GUI). El prop6sito del MVC es aislar los
cambios. Es una arquitectura preparada para los cambios, que desacopla datos y l6gica de negocio de la
l6gica de presentacion, permitiendo la actualizacion y desarrollo independiente de cada uno de los
componentes.
Symfony esta basado en un patrén clasico del disefio web conocido como arquitectura MVC, que esta
formado por 3 niveles:

» El modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacién, es decir, su l6gica de negocio.

» La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con ella.

> El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

La arquitectura MVC separa la légica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista) por lo que se
consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. Si por ejemplo una misma aplicaciéon debe
ejecutarse tanto en un navegador estandar como un navegador de un dispositivo maovil, solamente es
necesario crear una vista nueva para cada dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo original. El
controlador se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las
peticiones (HTTP, consola de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la abstraccion de la l6gica
relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones sean independientes de, por ejemplo, el

tipo de gestor de bases de datos utilizado por la aplicacién. [40]
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3.4.5 Diagrama de Clases del Disefio

Los diagramas o modelos de clases del disefio sirven para la toma de decisiones, en el disefio y la
implementacion. Los modelos brindan una vista a menor escala, de la solucion final y resulta mucho més
facil efectuar cambios a los mismos, una vez detectados los problemas, que tener que efectuar cambios a
la solucién ya implementada. En el caso de este trabajo se hace necesario dividir el disefio en tres
paquetes logicos que representan la filosofia del framework dejando claramente evidenciada la

funcionalidad de cada uno de los elementos que se encuentran agrupados en dichos paquetes.

3.4.5.1 Modelo
En la aplicacion con el uso de Symfony, el acceso y la modificacion de los datos almacenados en la base
de datos se realiza mediante objetos; de esta forma nunca se accede de forma explicita a la base de
datos. Este comportamiento permite un alto nivel de abstraccién y permite una facil portabilidad. La forma
en que se accede a la base de datos es a través de una interfaz que traduce la l6gica de los objetos a la
I6gica relacional, esta interfaz se llama ORM (object-relational mapping) o “- mapeo de objetos a bases de
datos”, y esta formada por objetos que permiten acceder a los datos y que contienen en si mismos el
cbdigo necesario para hacerlo, especificamente se utiliza Propel como ORM. Debido a esta forma de
mapeo se generan cuatro clases por cada tabla del esquema, quedando organizadas dentro de este
paquete todas las relaciones existentes entre ellas.
> BaseClases: Son las que se generan directamente a partir del esquema. Nunca se deben modificar
esas clases, porque cada vez que se genera el modelo, se borran todas las clases.
» ClasesPeer: Las clases “peer” contienen métodos estaticos para obtener registros de la base de
datos.
» BasePeer: Son las clases que tienen métodos estaticos para trabajar con las tablas de la base de
datos. Proporcionan los medios necesarios para obtener los registros de las tablas.
> Clases: Son las clases en las que se afladen los métodos propios y heredan de las clases bases

ademas de ser las clases objeto que representan un registro de la base de datos.

3.4.5.2 Vista
La vista se encarga de producir las paginas que se muestran como resultado de las acciones. La vista en

Symfony esta compuesta por diversas partes, los success, las paginas clientes y los formularios, cada
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success responde a un action siendo esto una facilidad pues de esta forma estas partes pueden ser
modificables por la persona que normalmente trabaja con cada aspecto del disefio de las aplicaciones.

3.4.5.3 Controlador

Este paquete esta dividido en dos partes: el controlador frontal, que es el Unico punto de entrada a la
aplicacion para un entorno dado ademas de manejar todas las peticiones Web, y las acciones, que
contienen la logica de las paginas, por cada accién es una clase que se crea y todas a su vez heredan de
sfaction la cual contiene métodos comunes para las demas clases facilitando la usabilidad y en caso de

cambio no se afectaria nada mas que aquellas clases implicadas en él.
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| UsuarioPeer |
I '

| BaseUsuario |

"

UserActions
+validateinsertarUsuario ()
+handleErrorinsertarUsuario ()
+executeNotificacion ()
+executeMostrarUsuario ()

+executeModificarUsuario ()
+executeinsertarUsuario ()
+executeEliminarUsuario ()

Figura 14: Diagrama de clases del Disefio del CU Gestionar Usuario.
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ReportePeer BaseReportePeer

Reporte
BaseReporte

ReporteActions
+executeNotificacion ()
+executelnsertarReporte ()
+executeMostrarReporte ()
+executeModificarReporte ()
+executeEliminarReporte ()
+handleErrorinsertararReporte ()
+validatelnsertarReporte ()

Figura 15: Diagrama de clases del Disefio del CU Gestionar Reporte.
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BasePlanificacionPeer

Planificacion Peer

>

I
W BasePalnificacion

PlanifActions
+executeNotificacion ()
+executelnsertarPlanificacion ()
+executeMostrarPlanificacion ()
+executeModificarPlanificacion ()
+executeEliminarPlanificacion ()
+handleErrorinsertarPlanificacion ()
+validatelnsertarPlanificacion ()

Figura 16: Diagrama de clases del Disefio del CU Gestionar Planificacion.
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>

S| BaseEPG

+executeNotificacion ()
+executelnsertarEPG ()
+executeMostrarEPG ()
+executelodiificarEPG ()
+executeEliminarEPG ()
+hadleErrorinsertarEPG ()
+validatelnsertarEPG ()

Figura 17: Diagrama de clases del Disefio del CU Gestionar EPG.
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BaseProgramacion Peer
>
>

<<include>>

ProgramacionActions
+executeNotificacion ()
+executelnsertarProgramacion ()
+executeMostrarProgramacion ()
+executeModificarProgramacion ()
+executeEliminarProgramacion ()
+hadleErrorinsertarProgramacion ()
+validatelnsertarProgramacion ()

Figura 18: Diagrama de clases del Disefio del CU Gestionar Programacion.
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BaseEPGPeer

EpGreer |
= i

Base EPG

"

<<include>>

EPGActi
+executeNotificacion ()
+executeVerificarDatosEPG ()
+executeConectar Grabber ()

Figura 19: Diagrama de clases del Disefio del CU Capturar EPG.

BaseUsuarioPeer

UserActions

+executeNotificacion ()
+executeAtentificarUsuario () I
+haddleError AtentificarUsuario ()

Figura 20: Diagrama de clases del Disefio del CU Autenticar Usuario.
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3.4.6 Diagrama de Clases Persistentes.

<<ORM Persistable>> -
Planificacion <<ORM Persistable>>
-icl: int planificacion EPG — £
_horalnicio: string 1 0 id: int B
_fechalnicio: Date -fechaCaptura: Date
EPG 1
1 planificacion
programacion | 0.
0.*| fuente . - -
- <<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>>
<<ORM Persistable>> Canal Programacion
S Fienie canales [-ickint -id: int
ik int . fuente -numero:int -horalnicio: string
-DirFuente; string 1 0.* |-nombre: string -horaFin: string
-fechalnicio: Date
-fechaFin: Date

Figura 21: Diagrama de Clases Persistentes.

3.4.8 Descripcién de las Clases del Disefio

Nombre: PlanificActions

Tipo de Clase: Controladora.

Responsabilidades

Nombre executeNotificacion ()

Descripcion Funcién gue crea la pagina donde se muestran los errores
ocurridos en las acciones de los diferentes mdédulos del proyecto.

Nombre handleErrorinsertarPlanificacion ()

Descripcion Controla los errores de validacién de la plantilla insertar
Planificacion.

Nombre executelnsertarPlanificacion()

Descripcion Funcién encargada de crear la pagina Evaluacion del sistema de
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gestién de planificaciones. Ademas se encarga de insertar los
datos de las planificaciones en dicho sistema.

Nombre executeModificar Planificacion()

Descripcion Funcién controladora de la accién modificar Planificacion,
encargada de modificar los datos de las planificaciones.

Nombre executeMostrar Planificacion()

Descripcion Funcién encargada de mostrar las planificaciones del listado de
planificaciones existente.

Nombre executeEliminarPlanificacion ()

Descripcion

Funcién encargada de eliminar una evaluacion dado su

identificador.

Nombre

validatelnsertarPlanificacién ()

Descripcion

Funcién encargada de comprobar los datos entrados de las

Planificaciones.

Nombre: EPGActions
Tipo de Clase: Controladora.

Responsabilidades

Nombre executelnsertarEPG()

Descripcion Funcién encargada de crear la pagina EPG del sistema de
gestion de las EPGs. Ademas se encarga de insertar los datos
de las EPGs en dicho sistema.

Nombre executeModificarEPG ()

Descripcion Funcién controladora de la accién modificar EPG, encargada de
modificar los datos de las EPG.

Nombre executeEliminarEPG ()

Descripcion Funcion encargada de eliminar una EPG dado su identificador.

Nombre handleErrorinsertarEPG()

Descripcion Controla los errores de validacion de la plantilla Insertar EPG.
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Nombre Mostrar EPG()

Descripcion Funcion encargada de mostrar las EPG del listado de EPG del
Sistema.

Nombre validatelnsertarEPG()

Descripcion Funcién encargada de comprobar los datos entrados de las EPG.

Nombre executeConectar Grabber()

Descripcion Funcién encargada de conectar al grabber que es el que

realizara la descarga de la EPG en el servidor.

Nombre: ProgramacionActions
Tipo de Clase: Controladora.
Responsabilidades

Nombre

executelnsertarProgramacion()

Descripcion

Funcién encargada de crear la pagina programacion del sistema
de gestion de las programaciones. Ademas se encarga de

insertar los datos de las programaciones en dicho sistema.

Nombre

executeModificarProgramacion ()

Descripcion

Funcioén controladora de la accién modificar programacion,

encargada de modificar los datos de las programaciones.

Nombre executeEliminarProgramacion ()

Descripcion Funcién encargada de eliminar una programacién dado su
identificador.

Nombre handleErrorinsertarProgramacion ()

Descripcion Controla los errores de validacién de la plantilla Insertar
programacion.

Nombre executeMostrarProgramacion ()

Descripcion Funcion encargada de mostrar las programaciones del listado de
programaciones del Sistema.

Nombre validatelnsertarProgramacion ()
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Descripcion Funcién encargada de comprobar los datos entrados de las

programaciones.

Nombre: ReporteActions
Tipo de Clase: Controladora.
Responsabilidades

Nombre executelnsertarReporte()

Descripcion Funcién encargada de crear la pagina reporte del sistema de
gestion de los reportes. Ademas se encarga de insertar los datos
de los reportes en dicho sistema.

Nombre executeModificarReporte ()

Descripcion Funcioén controladora de la accién modificar reporte, encargada

de modificar los datos de los reportes.

Nombre executeEliminarReporte ()

Descripcion Funcién encargada de eliminar un reporte dado su identificador.
Nombre handleErrorinsertarReporte()

Descripcion Controla los errores de validacién de la plantilla Insertar Reporte.
Nombre Mostrar Reporte()

Descripcion Funcién encargada de mostrar los reportes del listado de

reportes del Sistema.

Nombre validatelnsertarReporte()
Descripcion Funcién encargada de comprobar los datos entrados de los
reportes.

Nombre: UserActions
Tipo de Clase: Controladora.

Responsabilidades

Nombre executelnsertarUsuario()

Descripcion Funcion encargada de crear la pagina usuario del sistema de
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gestién de los usuarios. Ademas se encarga de insertar los datos

de los usuarios en dicho sistema.

Nombre executeModificarUsuario ()

Descripcion Funcion controladora de la acciébn modificar usuario, encargada
de modificar los datos de los usuarios.

Nombre executeEliminarUsuario ()

Descripcion Funcién encargada de eliminar un usuario dado su identificador.

Nombre handleErrorinsertarUsuario()

Descripcion Controla los errores de validacion de la plantilla Insertar usuario.

Nombre Mostrar Usuario()

Descripcion

Funcién encargada de mostrar el usuario del listado de usuarios

del Sistema.

Nombre validatelnsertarUsuario()

Descripcion Funcién encargada de comprobar los datos entrados de los
usuarios.

Nombre executeAutentificarUsuario()

Descripcion Funcién encargada de verificar la autenticacion de los usuarios al
entrar al sistema.

Nombre handleErrorAutentificarUsuario()

Descripcion Controla los errores de la validacion del usuario y su contrasefia

al entrar al sistema.

3.5 Conclusiones Parciales

En éste capitulo se han tratado aspectos esenciales que posibilitan el disefio del software con la calidad

requerida. Se han presentado los elementos que permiten la construccién del sistema propuesto, ejemplo:

los diagramas de clases del andlisis, los diagramas de interaccién, los diagramas de clases del disefio. De

forma general, con el desarrollo de éste capitulo, se ha cumplido el objetivo propuesto: Disefiar una

aplicacion informatica que permita gestionar las guias electrénicas de programacion.
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Conclusiones Generales

Con la culminacion del disefio para una aplicacion que automatice el proceso de gestion de las Guias

Electronicas de Programacion se llegan a las siguientes conclusiones:

>

Se logro el objetivo general con la realizacion del disefio para una aplicacién Web que facilite la
gestion eficiente de los datos de las Guias Electrénicas de Programacion en el polo de Video y
Sonido Digital.

El objetivo elaborado en el disefio de la investigacion fue cumplido, comprobandose la idea a
defender como respuesta del problema a resolver que origind esta investigacion, tributando
directamente a la gestion de las Guias Electronicas de Programacion.

Con el empleo de los métodos tedricos y empiricos se logro conocer el estado del objeto de
estudio.

El uso de las estrategias de captura de requisitos, tanto funcionales como no funcionales, facilité la
identificacion de los requisitos del sistema de una manera eficiente y confiable.

Se logré un disefio con la utilizacion de Symfony para una aplicacion que gestione con mas
eficiencia de las Guias Electrénicas de Programacion.

Las herramientas, tecnologias y lenguajes utilizados estan de acuerdo con las premisas de

soberania tecnoldgica impulsada por la Universidad.
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Recomendaciones

A partir de los resultados o beneficios que proporciona esta investigacion, se recomienda:

» Implementar la aplicacion propuesta en este documento para ponerla en practica en el polo de
Video y Sonido Digital.

» Realizar los restantes flujos de trabajo que propone la metodologia utilizada, RUP, llegando a
implementar las funcionalidades que se han propuesto para la implementacién de un sistema que
facilite gestionar las Guias Electrénicas de Programacion.

» Publicar este documento de trabajo para que sirva de material de estudio a investigaciones futuras.
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Anexos

Anexo #1 Descripcion de las Clases del Anélisis.

Tabla 16: Descripcion de las Clases del Andlisis del caso de uso Gestionar Usuario.

Caso de Uso:

Gestionar Usuario

Actores:

Administrador

Resumen:

Este Caso de Uso se inicia cuando el Administrador desea gestionar un
usuario. El sistema le brinda al actor una serie de opciones y de acuerdo a su

seleccion inserta, mostrar, modifica o elimina un usuario en la base de datos.

Pre-condiciones:

El Administrador debe haberse autenticado en el sistema y encontrarse en la

interfaz Gestionar Usuario.

Referencias R1
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Negocio
1. Administrador selecciona la opcion deseada. 2. En caso de que el Administrador seleccione

la opcion:
Insertar Usuario: Ir a seccién Insertar Usuario.
Mostrar Usuario: Ir a la seccion Mostrar Usuario.
Madificar Usuario: Ir a seccién Modificar Usuario.

Eliminar Usuario: Ir a seccidon Eliminar Usuario.

Seccion “Insertar Usuario”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

3. El sistema busca el listado de los usuarios
gque se encuentran en la base de datos.
4. El sistema muestra en una tabla de la

interfaz el listado de los usuarios.

5. El Administrador introduce los datos del nuevo | 6. El sistema comprueba que los datos estén
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usuario y oprime el botén Aceptar. correctos y no existan campos vacios.

7. El sistema verifica que el id del nuevo
usuario no exista en la base de datos.

8. El sistema crea el objeto usuario y lo inserta
en la base de datos.

9. El sistema actualiza la tabla de la interfaz

mostrando el usuario que se introdujo.

Seccion “Mostrar Usuario”

Accién del Actor Respuesta del Negocio

10. El sistema busca el listado de los usuarios

gque se encuentran en la base de datos.

11. El sistema muestra en una tabla de la

interfaz el listado de los usuarios.

Seccion “Modificar Usuario”

Accion del Actor Respuesta del Negocio

12. El sistema busca el listado de usuarios que
se encuentran en la base de datos.
13. El sistema muestra en una tabla de la

interfaz el listado de los usuarios.

14. Administrador selecciona el usuario que desea | 15.El sistema busca los datos del usuario

modificar. seleccionado.

16. El Administrador madifica los datos que desea y | 17. El sistema comprueba que los datos estén
da click en el botén Aceptar. correctos y no existan campos vacios.

18. El sistema verifica que el id del usuario no
coincida con el de otro usuario de la base de
datos.

19. El sistema actualiza la informacion del

usuario en la base de datos.
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20. El sistema actualiza la tabla de la interfaz
mostrando los datos del usuario modificado.

Seccion “Eliminar Usuario”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

21. El sistema busca el listado de usuarios que
se encuentran en la base de datos.

22. El sistema muestra en una tabla de la
interfaz el listado de los usuarios.

23. El Administrador presiona el boton Eliminar.

24. El sistema verifica que el usuario que se
desea eliminar esté seleccionado.
25. El sistema muestra una ventana emergente

con un mensaje de confirmacion.

26. El Responsable del CC acepta la eliminacion del

pozo.

27. El sistema elimina el usuario de la base de
datos.

28. El sistema actualiza la tabla de la interfaz
eliminando la entrada correspondiente al

usuario.

Flujos Alternos

“Datos incorrectos”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

6.1. ElI sistema muestra un mensaje
indicandole al Administrador que existen

campos vacios o con errores.

15.1. ElI sistema muestra un mensaje
indicandole al Administrador que existen

datos vacios o con errores.

“Id en existencia”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

7.1. ElI sistema muestra un mensaje
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indicAndole al Administrador que el id ya
existe en la base de datos.

16.1.

El sistema muestra un mensaje
indicandole al Administrador que el id ya
existe en la base de datos.

“Usuario a eliminar sin seleccionar”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

22.1.

El sistema muestra un mensaje
indicandole al Administrador que debe
seleccionar el wusuario que desea

eliminar.

“Cancelar la eliminacion del usuario”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

24.1. El Administrador cancela la eliminaciéon del

usuario dando click en el boton Cancelar del

mensaje.

24.2.

El sistema cierra la ventana del mensaje.

Pos-condiciones

Al finalizar este caso de uso del andlisis el usuario que se esta gestionando

guedara insertado, modificado o eliminado de la base de datos.

Tabla 17: Descripcién de las Clases del Andlisis del caso de uso Gestionar Planificacion.

Caso de Uso:

Gestionar Planificacion

Actores:

Usuario de Planificacion

Resumen:

Este caso de uso se inicia cuando el Usuario de Planificacion desea gestionar una

planificacién. El sistema le brinda al actor una serie de opciones y de acuerdo a su

seleccion inserta, mostrar, modifica o elimina una planificacién en la base de datos.

Pre-condiciones:

El Usuario de Planificacion debe haberse autenticado en el sistema y encontrarse en

la interfaz Gestionar Planificacion.

Referencias

R3

Prioridad

Critico
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. Usuario de Planificacién selecciona
la opcién deseada.

2.

En caso de que el Usuario de Planificacion

seleccione la opcion:

> Insertar Planificacion: Ir a seccién Insertar

Planificacion.

» Mostrar Planificacion: Ir a la seccion Mostrar

Planificacion.

» Modificar Planificacion: Ir a seccidon Modificar

Planificacion.

» Eliminar Planificacion: Ir a seccion Eliminar

Planificacion.

Seccion “Insertar Planificacion”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

3. El sistema busca el listado de las
planificaciones que se encuentran en la base
de datos.

4. El sistema muestra en una tabla de la interfaz
el listado de las planificaciones.

5. EI Usuario de Planificacion 6. El sistema comprueba que los datos estén
introduce los datos de la nueva correctos y no existan campos vacios.
planificacion y oprime el boton 7. El sistema verifica que el id de la nueva
Aceptar. planificacion no exista en la base de datos.

8. EIl sistema crea el objeto planificacion vy lo
inserta en la base de datos.

9. EIl sistema actualiza la tabla de la interfaz

mostrando la planificacién que se introdujo.

Seccion “Mostrar Planificacion”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio
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10. El de las

planificaciones que se encuentran en la base

sistema busca el listado

de datos.

11. El sistema muestra en una tabla de la interfaz
el listado de las planificaciones.

Seccion “Modificar Planificacion”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

de

planificaciones que se encuentran en la base

12.El sistema busca el listado las

de datos.
13. El sistema muestra en una tabla de la interfaz

el listado de las planificaciones.

14. Usuario de planificacion selecciona

15. El sistema busca los datos de la planificacion

la planificacion que desea seleccionada.
modificar.
16. EI Usuario de planificacion 17. El sistema comprueba que los datos estén

modifica los datos que desea y da

click en el botén Aceptar.

correctos y no existan campos vacios.
18. El sistema verifica que el id de la planificacion
no coincida con el de otro planificacion de la
base de datos.
19. El sistema actualiza la informacion de la

planificacién en la base de datos.

20. El sistema actualiza la tabla de la interfaz
mostrando los datos de la planificacién
modificada.

Seccion “El

iminar planificacion ”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

21. El sistema busca el listado de Ila
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planificacién que se encuentran en la base de
datos.

22. El sistema muestra en una tabla de la
interfaz el listado de las planificaciones.

23. EIl Usuario de Planificaciéon 24. El sistema verifica que la planificacion que se
presiona el boton Eliminar. desea eliminar esté seleccionada.
25. El sistema muestra una ventana emergente

con un mensaje de confirmacion.

26. El Usuario de Planificacion acepta 27. El sistema elimina la planificacion de la base
la eliminacion de la planificacion. de datos.

28. El sistema actualiza la tabla de la interfaz
eliminando la entrada correspondiente a la

planificacion.

Flujos Alternos

“Datos incorrectos”

Accion del Actor Respuesta del Negocio

6.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacién que existen campos vacios o

con errores.

17.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacién que existen datos vacios o con

errores.

“Id en existencia”

Accion del Actor Respuesta del Negocio

7.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacién que el id ya existe en la base de

datos.

18.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al

Usuario de Planificacion que el id ya existe en la base de
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datos.

“Planificacion a eliminar sin seleccionar”

Accién del Actor Respuesta del Negocio

24.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacion que debe seleccionar la

planificacién que desea eliminar.

“Cancelar la eliminacion de la planificacién”

Accién del Actor Respuesta del Negocio

25. El Usuario de Planificacion cancela la | 26. El sistema cierra la ventana del mensaje.
eliminacioén de la planificacién dando click

en el botén Cancelar del mensaje.

o Al finalizar este caso de uso del andlisis la planificacién que se esta gestionando
Pos-condiciones

guedara insertada, modificada o eliminada de la base de datos.

Tabla 18: Descripcion de las Clases del Andlisis del caso de uso Gestionar EPG.

Caso de Uso: Gestionar EPG
Actores: Usuario de Captura
Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el Usuario de Captura desea gestionar una

EPG. El sistema le brinda al actor una serie de opciones y de acuerdo a su

seleccioén inserta, muestra o elimina una EPG en la base de datos.

Pre-condiciones: El Usuario de Captura debe haberse autenticado en el sistema y encontrarse en

la interfaz Gestionar EPG.

Referencias R5
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Negocio
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1. Usuario de Captura selecciona la opcién 2. En caso de gue el Usuario de Captura
deseada. seleccione la opcion:

» Insertar EPG: Ir a seccion Insertar EPG.

» Mostrar EPG: Ir a la seccién Mostrar
EPG.

» Modificar EPG: Ir a seccién Modificar
EPG.

» Eliminar EPG: Ir a seccién Eliminar EPG.

Seccion “Insertar EPG”

Accién del Actor Respuesta del Negocio

29.El sistema busca el listado de las
EPG que se encuentran en la base
de datos.

30. El sistema muestra en una tabla de la

interfaz el listado de las EPG.

3. El Usuario de Captura introduce los datos de 4. El sistema comprueba que los datos
la nueva EPG y oprime el botén Aceptar. estén correctos y no existan campos
vacios.

5. El sistema verifica que el id de la nueva
EPG no exista en la base de datos.

6. El sistema crea el objeto EPG vy lo inserta
en la base de datos.

7. El sistema actualiza la tabla de la interfaz

mostrando la EPG que se introdujo.

Seccion “Mostrar EPG”

Accion del Actor Respuesta del Negocio

8. El sistema busca el listado de las EPG

que se encuentran en la base de datos.
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9.

El sistema muestra en una tabla de la

interfaz el listado de las EPGs.

Seccion “Modificar EPG”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

10.

11.

El sistema busca el listado de las EPG
gue se encuentran en la base de datos.
El sistema muestra en una tabla de la

interfaz el listado de las EPG.

12. Usuario de Captura selecciona la EPG que

desea modificar.

13.

El sistema busca los datos de la EPG

seleccionada.

14. El Usuario de Captura modifica los datos que

desea y da click en el botén Aceptar.

15.

16.

17.

18.

El sistema comprueba que los datos
estén correctos y no existan campos
vacios.

El sistema verifica que el id de la EPG no
coincida con el de otro EPG de la base
de datos.

El sistema actualiza la informacion de la
EPG en la base de datos.

El sistema actualiza la tabla de la interfaz
mostrando los datos de la EPG

modificada.

Seccion “Elimi

nar EPG”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

19.

20.

El sistema busca el listado de la EPG
gque se encuentran en la base de datos.
El sistema muestra en una tabla de la

interfaz el listado de las EPG.

21. El Usuario de Captura presiona el botén

Eliminar.

22.

El sistema verifica que la EPG que se

desea eliminar esté seleccionada.
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23.El sistema muestra una ventana
emergente con un mensaje de

confirmacion.

24. El Usuario de Captura acepta la eliminacién de
la EPG.

25. El sistema elimina la EPG de la base de
datos.

26. El sistema actualiza la tabla de la interfaz
eliminando la entrada correspondiente a
la EPG.

Flujos Alternos

“Datos incorrectos”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

4.1 El sistema muestra un mensaje indicandole
al Usuario de Captura que existen campos

vacios o con errores.

15.1 El sistema muestra un mensaje indicandole
al Usuario de Captura que existen datos vacios o

con errores.

“Id en existencia”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

16.1 El sistema muestra un mensaje indicandole
al Usuario de Captura que el id ya existe en la

base de datos.

“EPG a eliminar sin seleccionar”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

22.1 El sistema muestra un mensaje indicandole
al Usuario de captura que debe seleccionar la

EPG que desea eliminar.

“Cancelar la eliminacion de la EPG”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio
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27.El Usuario de Captura cancela la eliminaciéon
de la EPG dando click en el boton Cancelar del

mensaje.

28. El sistema cierra la ventana del mensaje.

Pos-condiciones

Al finalizar este caso de uso del andlisis la EPG que se esta gestionando
guedara insertada, modificada o eliminada de la base de datos.

Tabla 19: Descripcion de las Clases del Analisis del caso de uso Gestionar Programacion.

Caso de Uso: | Gestionar Programacion

Actores: Usuario de Planificacion

Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el Usuario de Planificacion desea gestionar una

programacion. El sistema le brinda al actor una serie de opciones y de acuerdo a su

seleccioén inserta, mostrar, modifica o elimina una programacion en la base de datos.

Pre- El Usuario de Planificacion debe haberse autenticado en el sistema y encontrarse en la
condiciones: | interfaz Gestionar Programacion.

Referencias R5

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1. Usuario de Planificacién selecciona la 2.

opcion deseada.

En caso de que el Usuario de Planificacion
seleccione la opcioén:

Insertar  Programacién: Ir a seccidn Insertar
Programacion.

Mostrar Programacion: Ir a la seccion Mostrar
Programacion.

Modificar Programacién: Ir a seccién Modificar
Programacion.

Eliminar Programaciéon: Ir a seccién Eliminar

Programacion.

Seccidén “Insertar Programacion”
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Accion del Actor

Respuesta del Negocio

3.

El sistema busca el listado de las Programaciones
gque se encuentran en la base de datos.
El sistema muestra en una tabla de la interfaz el

listado de las Programaciones.

5. El Usuario de Planificacién introduce
los datos de la nueva Programacion y

oprime el boton Aceptar.

El sistema comprueba que los datos estén
correctos y no existan campos vacios.

El sistema verifica que el id de la nueva
Programacion no exista en la base de datos.

El sistema crea el objeto Programacion y lo
inserta en la base de datos.

El sistema actualiza la tabla de la interfaz

mostrando la Programacién que se introdujo.

Seccion “Mostrar Programacion”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

10. El sistema busca el listado de las programaciones

que se encuentran en la base de datos.

11. El sistema muestra en una tabla de la interfaz el

listado de las programaciones.

Seccion “Modificar Planificacion”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

12. El sistema busca el listado de las programaciones

gque se encuentran en la base de datos.

13. El sistema muestra en una tabla de la interfaz el

listado de las programaciones.

14. Usuario de planificaciébn selecciona la

programacion que desea modificar.

15.El sistema busca los datos de la programacion

seleccionada.

16. El Usuario de planificacibn modifica

17.El sistema comprueba que los datos estén
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los datos que desea y da click en el
boton Aceptar.

correctos y no existan campos vacios.

18. El sistema verifica que el id de la programacién no
coincida con el de otro planificacion de la base de
datos.

19.El sistema actualiza la informacion de la
programacion en la base de datos.

20.El sistema actualiza la tabla de la interfaz
mostrando los datos de la programacion

modificada.

Seccion “El

iminar programacion ”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

21. El sistema busca el listado de la programacion
gue se encuentran en la base de datos.
22. El sistema muestra en una tabla de la interfaz el

listado de la programacion.

23. El Usuario de Planificacién presiona el

boton Eliminar.

24. El sistema verifica que la programacion que se
desea eliminar esté seleccionada.
25. El sistema muestra una ventana emergente con

un mensaje de confirmacion.

26. El Usuario de Planificacion acepta la

eliminacion de la programacion.

27. El sistema elimina la programacion de la base de
datos.

28. El sistema actualiza la tabla de la interfaz
eliminando la entrada correspondiente a la

programacion.

Flujos Alternos

“Datos incorrectos”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

6.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al

Usuario de Planificacion que existen campos vacios o
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con errores.

17.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacién que existen datos vacios o con

errores.

“Id en existencia”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

7.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacion que el id ya existe en la base de
datos.

18.1 EIl sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacion que el id ya existe en la base de
datos.

“Programacion

a eliminar sin seleccionar”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

24. 1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacion que debe seleccionar la

programacion que desea eliminar.

“Cancelar la eliminacién de la planificaciéon”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

29. EIl Usuario de Planificaciéon cancela la

eliminacion de la programacién dando click en

el botén Cancelar del mensaje.

30. El sistema cierra la ventana del mensaje.

Pos-condiciones

Al finalizar este caso de uso del analisis la programacién que se esta gestionando

guedard insertada, modificada o eliminada de la base de datos.

Tabla 20: Descripcién de las Clases del Andlisis del caso de uso Gestionar Reporte.

Caso de Uso:

Gestionar Reporte

96




Actores: Usuario de Planificacion

Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el Usuario de Planificaciébn desea gestionar un
reporte. El sistema le brinda al actor una serie de opciones y de acuerdo a su seleccién
inserta, mostrar, modifica o elimina un reporte en la base de datos.

Pre- El Usuario de Planificacién debe haberse autenticado en el sistema y encontrarse en la

condiciones: | interfaz Gestionar Reporte.

Referencias R7

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. Usuario de Planificaciéon selecciona la

opcién deseada.

2.

YV V VYV

>

En caso de que el Usuario de Planificacion
seleccione la opcion:

Insertar reporte: Ir a seccion Insertar reporte.
Mostrar reporte: Ir a la seccion Mostrar reporte.
Modificar reporte: Ir a seccion Modificar reporte.

Eliminar reporte: Ir a seccion Eliminar reporte.

Seccion “Insertar Usuario”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

3. El sistema busca el listado de los reportes que
se encuentran en la base de datos.
4. El sistema muestra en una tabla de la interfaz el
listado de los reportes.
5. El Usuario de Planificacion introduce 6. El sistema comprueba que los datos estén
los datos del nuevo reporte y oprime el correctos y no existan campos vacios.
boton Aceptar. 7. El sistema verifica que el id del nuevo reporte
no exista en la base de datos.
8. El sistema crea el objeto reporte y lo inserta en

la base de datos.
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9. El sistema actualiza la tabla de la interfaz

mostrando el reporte que se introdujo.

Seccion “Mostrar Reporte”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

10. El sistema busca el listado de los reportes que
se encuentran en la base de datos.

11. El sistema muestra en una tabla de la interfaz el
listado de los reportes.

Seccion “Modificar Reportes”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

12. El sistema busca el listado de reportes que se
encuentran en la base de datos.
13. El sistema muestra en una tabla de la interfaz el

listado de los reportes.

14.Usuario de Planificacion selecciona el

reporte que desea modificar.

15.El sistema busca los datos del reporte

seleccionado.

16. El Usuario de Planificacién modifica los
datos que desea y da click en el boton

Aceptar.

17.El sistema comprueba que los datos estén
correctos y no existan campos vacios.

18.El sistema verifica que el id del reporte no
coincida con el de otro reporte de la base de
datos.

19. El sistema actualiza la informacion del reporte
en la base de datos.

20.El sistema actualiza la tabla de la interfaz

mostrando los datos del reporte modificado.

Seccion

Eliminar Reporte”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

21. El sistema busca el listado de reportes que se
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encuentran en la base de datos.
22. El sistema muestra en una tabla de la interfaz

el listado de los reportes.

23. El Usuario de Planificacion presiona el

botén Eliminar.

24. El sistema verifica que el reporte que se desea
eliminar esté seleccionado.
25. El sistema muestra una ventana emergente con

un mensaje de confirmacion.

26. El Usuario de Planificacion acepta la 27. El sistema elimina el reporte de la base de
eliminacion del reporte. datos.

28. El sistema actualiza la tabla de la interfaz
eliminando la entrada correspondiente al
reporte.

Flujos Alternos

“Datos incorrectos”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

6.1 El

Usuario de Planificacion que existen campos vacios o

sistema muestra un mensaje indicandole al

con errores.

18.1 EIl sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacion que existen datos vacios o

con errores.

“Ide

n existencia”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

7.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacién que el id ya existe en la base

de datos.

18.1 EIl sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacion que el id ya existe en la base

de datos.
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“Reporte a eliminar sin seleccionar”

Accién del Actor Respuesta del Negocio

24.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Planificacibn que debe seleccionar el

reporte que desea eliminar.

“Cancelar la eliminacion del usuario”

Accién del Actor Respuesta del Negocio

29. El Usuario de Planificacién cancela la | 30. El sistema cierra la ventana del mensaje.
eliminacion del reporte dando click en el botén

Cancelar del mensaje.

o Al finalizar este caso de uso del andlisis el reporte que se esta gestionando
Pos-condiciones

guedara insertado, modificado o eliminado de la base de datos.

Tabla 21: Descripcion de las clases de Andlisis del Caso de Uso Descargar EPG.

Caso de Uso: Descargar EPG
Actores: Usuario de Captura
Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el Usuario de Captura desea descargar una

EPG. EIl sistema le brinda al actor una serie de opciones y de acuerdo a su

seleccion se realiza la captura.

Pre-condiciones: El Usuario de Captura debe haberse autenticado en el sistema y encontrarse

en la interfaz Capturar EPG.

Referencias R4
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Negocio
1. Usuario de Captura selecciona la opcion 2. En caso de que el Usuario de Captura
deseada. seleccione la opcion:
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Descargar EPG: Ir a seccion Descargar EPG.

3. El Usuario de Captura introduce los datos de la 4. El sistema verifica los datos introducidos

captura de la EPG. por el usuario.

5. El sistema busca la direccion de las EPG
segun los datos que emiti6 el usuario.

6. Descarga la EPG en Ila direccion
especificada del servidor.

7. Convierte el formato de la EPG.

Flujos Alternos

“Datos incorrectos”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

4.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al
Usuario de Captura que existen campos vacios o

con errores.

Pos-condiciones

Al finalizar este caso de uso del andlisis la EPG que se esta descargando

guedara lista para luego ser afiadida a la base de datos.

Tabla 22: Descripcién de las clases de Andlisis del Caso de Uso Autenticar Usuario.

Caso de Uso:

Autenticar Usuario

Actores:

Usuario

Resumen:

Este caso de uso se inicia cuando el usuario desea autenticarse en el sistema para

acceder a una de sus funcionalidades.

Pre-condiciones:

El usuario debe existir en la base de datos del sistema y encontrarse en la interfaz

Autenticar Usuario.

Referencias

R1

Prioridad

Critico
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. EIl usuario selecciona la opcion Autenticar

usuario.

2. En caso de que el Administrador seleccione
la opcion:
3. Autenticar Usuario: Ir a seccion Autenticar

Usuario.

4. El usuario entra su nombre y la contrasenia.

5. El sistema comprueba que los datos estén
correctos y no existan campos vacios.

6. El sistema Comprueba que el nombre de
usuario exista en la base de datos.

7. Comprueba que la contrasefia coincida con
la contrasefia que tiene el usuario en la base

de datos.

Flujos Alternos

“Datos incorrectos”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

5.1. El sistema muestra un mensaje indicandole al

usuario que existen campos vacios o con errores.

“Usuario Incorrectos”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

6.1 El sistema muestra un mensaje indicandole al

usuario que el nombre de usuario no existe.

“Contrasena Incorrecta”

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

7.7 El sistema muestra un mensaje indicandole al

usuario que la contrasefia es incorrecta.

Pos-condiciones i _
podra acceder al sistema.

Al finalizar este caso de uso del analisis el usuario que se estd autenticando
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Anexos# 2 Diagramas de Colaboracién

Sestionar. Planificacion 6: Convierte Formato de EPG ()

5: Captura EPG ()

¥ 4: Verificar Direccion Fuente ()
1: Consultar Programacion ()

A

3: Solicitar Realizar Captura ()
2: Solicita Realizar Captura () _D O

Captura de EPG Capturar de EPG

Usuario de Captura
7: Guardar EPG ()

v

L 8: Guardar EPG enla BD ()
@ @

Gestionar EPG EPG

Figura 22: Diagramas de Colaboracion del Caso de Uso Realizar Captura.

9 Incorrectos: enviar Mensaje ('Datos Incorrectos”) 13: Buscar Listado de EPG ()

11: No Existe: Insertar EPG ()
7. Comprobar Datos ()

10: Verificar existencia ()

6 Insertar EPG () 8 Correcto: Enviar Datos () _D
-D -D 4: Ohtener Listado EPG ()
1: Insertar EPG () 2: Obtener Listaco EPG () 3: Obtener Listado EPG () _{>
> <>+> <> > O Q
| ¢ U ¢
Gestionar EPG heertar PG 12 Existe: Enviar Mensaje ('EPG Existerte!)  GEstionarEPG 5 pogtrar Listado EPG () £G
Usuario de Captura q_

14: Mostrar Listdo de EPG Actualizados ()

Figura 23: Diagramas de Colaboracion del Caso de Uso Insertar de Gestionar EPG.
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16:

f=2]

. _ Ohtener Lista EPG ()
13: Incorrectos: Mostrar Mensaje (" Datos incorrectos”)

= 4

%7 15; Actualizar Lista EPG ()
10: Mocificar datos EPG () 11: Comprobar Datos () ;R’enfcar i
) 12 Correctos: Enviar Datos () _[>
6; Seleccionar EPG () _[> ..D —
‘ j T. Seleccionar EPG () _D
1: Modificar EPG () 2 Buscar Listado de EPG () .D
{) _D 4 Buscar Listado de EPG ()
3 Buscar Listao de EPG () _D
— <> »
. _ 4" Gestionar EPG EPG
Usuario de Captura Gestionar EPG Modlficar EPG 5 Mostrar Listado de EPG ()
4_
9: Mostrar EPG ()
4_
17: Mostrar Lista EPG ()

Figura 24: Diagramas de Colaboracion del Caso de Uso Modificar de Gestionar EPG.

1: Mostrar EPG() 2: Obtener Listado de EPG()

> *O»

3: Obtener Listado EPG ()
_O >

Gestionar EPG Mostrar EPG 4_ Gestionar EPG
Usuario de captura 5: Mostrar Listado de EPG ()
4: Obtener Listado de EPG ()
EPG

Figura 25: Diagramas de Colaboracion del Caso de Uso Mostrar de Gestionar EPG.
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1: Eliminar EPG ()
.{)

6: Seleccionar EPG ()

2. Obtener listado EPG ()

Usuario de Captura

_O

Gestionar EPG

11: Cancelar: Salir()

9: Confirmar Eliminar EPG()

8: Sin Seleccionar: Mostrar Mensaje("Seleccionar EPG")

7. Verificar EPG a Eliminar ()

v

Eliminar EPG 4_
5: Mostar Listado EPG ()

4_

14: Mostrar Listaclo de EPG Actualizaclo()

10: Aceptar: Eliminar EPG()
_{>

3. Obtenet Listado EPG ()
_.D

Gestionar EPG

1

w

: Buscar Listaclo de EPG ()

- @

EPG

v

1

ro

: Eliminar EPG()

v

4

o

htener Listado EPG

v

Figura 26: Diagramas de Colaboracion del Caso de Uso Eliminar de Gestionar EPG.
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