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RESUMEN

Las redes de computadoras, ampliamente difundidas en los Gltimos afos, constituyen un soporte eficiente
para distribuir contenidos audiovisuales mediante el uso de sistemas de streaming de video. Estos
sistemas estan optimizados para la transmision de contenidos previamente almacenados, algunos de ellos
permiten la transmisién en tiempo real de contenidos en vivo y estan disefados para permitir el acceso

simultaneo de varios usuarios y soportan multiples tipos de contenido multimedia (1).

Los centros educativos, empresas y demas instituciones que cuentan con redes de area local requieren
este tipo de servicios con fines educativos, politicos, sociales y de esparcimiento lo que ha provocado que
productos de este tipo, capaces de publicar y administrar contenidos multimedia en un entorno web sobre
tecnologia streaming, tengan una gran demanda. Por estas razones el Polo de Video y Sonido Digital,
perteneciente a la facultad # 9 de la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), esta interesado en
incluir, dentro de sus productos, una plataforma web para la publicacién y administracion de contenidos
audiovisuales, desarrollada sobre y para plataformas de software libre, que posibilite su uso y
comercializacién sin restricciones por concepto de licencias de software propietario. Para el correcto
desarrollo de esta plataforma se requiere de un analisis del sistema que permita obtener los artefactos

necesarios para el posterior disefio e implementacion del mismo.

En el presente trabajo se describen los procesos de publicacién y administracion de medias en la Web, se
analizan soluciones similares tanto en el ambito nacional como internacional que utilicen procesos de
publicacion y administracion de medias, se desarrollan los artefactos correspondientes al rol Analista de
Sistemas y por ultimo se realiza un analisis del trabajo realizado elaborando un resumen de buenas

practicas en el desempefio de este rol.
PALABRAS CLAVES
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ABSTRACT

The computer networks, thoroughly diffused in the last years, constitute an efficient support in order to
distribute audiovisual contents by means of the use of systems of video streaming. These systems are
optimized for the transmission of previously stored contents, some of them allows the transmission of live
contents in real time and are designed in order to permit the simultaneous access of several users and

support multiple types of multimedia contents (1).

The educational centers, companies and others institutions that rely on local area networks require this
type of services with educational, political, social and of entertainment purposes, this has provoked that
products of this kind, capable of publish and manage multimedia contents in a web environment based on
streaming technology, had acquire a great demand. For these reasons the Pole of Video and Digital
Sound, belonging to the faculty # 9 of the University of the Informatics Sciences (UCI), is interested in
including within their products a platform of publication and administration of audiovisual content,
developed on and for free software platforms, that facilitate it's use and commercialization without
restrictions for concept of licenses of proprietary software. For the correct development of this platform, an
analysis of the system that allows getting the necessary artifacts for the later design and implementation of

it is required.

In the present work the processes of publication and administration of medias in the Web were described,
similar solutions that uses processes of publication and administration of medias in the national and
international ambit were analyzed, the artifacts corresponding to the System Analyst Role were developed
and finally an analysis of the carried out work was done, elaborating a summary of good practices in the

performance of this role.
KEYWORDS

Videoweb, streaming, publication, management, medias, video on demand, system analyst.
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INTRODUCCION

El presente trabajo consiste en la realizacion de un Informe de investigacion practico del desarrollo del rol
de Analista de Sistemas dentro del proyecto Plataforma VideoWeb, dicho proyecto tiene como objetivo
desarrollar una plataforma web que permita la publicacion y administracion de medias, basandose en la
tecnologia de streaming para brindar estos contenidos audiovisuales por la red y empleando software libre

para su desarrollo y posterior utilizacion.

El desarrollo de esta plataforma traerd grandes beneficios a la Universidad de las Ciencias Informaticas y
a Cuba ya que una vez culminado el producto podra sustituir el actual servicio de publicacion de
conferencias, canales de television en vivo y otros materiales audiovisuales brindado por Inter-nos, el cual
se encuentra montado sobre software propietario; ademas podra ser empleado en el &mbito nacional en

programas de educacién a distancia y podra ser comercializado en el extranjero aportando divisas al pais.

La tecnologia de streaming se utiliza para aligerar la descarga y ejecuciéon de audio y video en la web, ya
que permite escuchar y visualizar los archivos mientras se estdn descargando (2). Si no se utiliza
streaming para mostrar un contenido multimedia en la Red es preciso descargar primero el archivo entero
al ordenador y mas tarde ejecutarlo, para finalmente ver y oir lo que el archivo contenia. Sin embargo, el
streaming permite que esta tarea se realice de una manera mas rapida y que se pueda ver y escuchar su

contenido durante la descarga (2).

En la actualidad esta tecnologia esta ampliamente difundida y su uso supone grandes ventajas por el
ahorro en tiempo y ancho de banda que trae consigo poder reproducir un archivo de video o audio sin
tener que descargarlo previamente. Existen numerosas soluciones tanto a nivel internacional como
nacional que sirven como antecedentes a la plataforma VideoWeb. En el &mbito internacional se pueden

mencionar algunas como www.youtube.com, www.videowebperu.com, www.tv.com, www.NBC.com,

www.video.aol.com. En Cuba el uso de esta tecnologia no estd tan difundido, los aportes mas

significativos los ha realizado la Universidad de las Ciencias Informaticas con el desarrollo del portal Inter-
nos para la publicacion de conferencias, canales de television en vivo y otros materiales audiovisuales en

la sede central, asi como la transferencia de esta tecnologia a las Facultades regionales.



La principal tarea del presente trabajo estd encaminada a resolver el problema cientifico de ¢como
realizar el analisis de la plataforma VideoWeb para obtener los artefactos necesarios para el posterior

disefio e implementacién de un sistema modificable, seguro y funcional?

En este trabajo seran objeto de estudio los procesos de publicacién y administracion de medias en la
web. El campo de accién estara centrado en las actividades del rol de Analista de sistema durante el

desarrollo de la Plataforma VideoWeb.

Se plantea como objetivo general de la investigacion: “Obtener mediante el analisis de la plataforma
VideoWeb los artefactos y la documentacién necesaria para lograr el disefio e implementacion de un
sistema modificable, seguro y funcional.” y como idea a defender: “La obtencion de los artefactos
resultantes del desempefio del rol de analista de sistema para la plataforma VideoWeb permitira el disefio

e implementacion de un sistema modificable, seguro y funcional.”
Para dar cumplimiento al objetivo general se trazaron las siguientes tareas de la investigacion:

1. Describir los procesos de publicacion y administracion de medias.

2. Analizar soluciones similares que utilicen los procesos de publicacién y administraciéon de medias
en el &mbito nacional e internacional.

3. Realizar el modelado del negocio.

4. Definir estrategia de captura de requisitos. Técnicas, métodos y plantillas a utilizar.

5. Realizar captura de Requisitos.

6. Elaborar los artefactos correspondientes al analisis de sistema en el desarrollo de la Plataforma

VideoWeb.

7. Valorar el trabajo realizado. Sugerir mejoras basadas en la experiencia en la aplicacion.

Con el correcto cumplimiento de las tareas se esperan obtener los siguientes resultados o aportes

practicos:

e Artefactos resultantes del andlisis de la Plataforma VideoWeb: Modelo del Dominio, Glosario de
términos, Especificaciébn de Requisitos Funcionales y No Funcionales, Modelo de Casos de Usos

del Sistema. Realizacion de los Casos de Uso del Sistema.



Documentacion de los Artefactos resultantes del analisis del sistema: Modelo del Dominio, Glosario
de términos, Especificacion de Requisitos Funcionales y No Funcionales, Modelo de Casos de
Usos del Sistema. Realizacion de los Casos de Uso del Sistema.

Resumen de buenas précticas a la hora de desempefiar el rol de analista dentro de un desarrollo

de software.

Para dar cumplimiento a las tareas planteadas se emplearon los siguientes métodos cientificos de la

investigacion:

Métodos Teobricos.

Analitico - sintético: Mediante esté método se analizaron los componentes de los procesos de
gestion y administracion de medias, asi como los documentos y artefactos que genera el Analista
de Sistemas dentro del equipo de desarrollo para luego sintetizar todas estas partes y ver su
funcionamiento como un todo haciendo énfasis en sus relaciones esenciales. Ademas se empleé
este método para analizar los principales componentes y funcionalidades de soluciones similares

que sirven de antecedentes a este trabajo.

Historico Légico: Este método se empled para analizar el surgimiento de los procesos de gestion

y administracion de medias y su evolucién a lo largo de la historia.

Modelacion: Mediante este método se elaboraron modelos para obtener una visualizacion
simplificada de los diferentes procesos, descubriendo asi, nuevas cualidades del objeto de estudio

gue de otra forma serian mas dificiles de observar.

Métodos empiricos

Entrevista: Se realizd una entrevista con el objetivo de comprender el funcionamiento de Inter-
nos, que es una plataforma que brinda servicios de publicacion y reproduccion de audio y video a
través de la red de datos en la Universidad de la Ciencias Informaticas y constituye uno de los
principales antecedentes de la Plataforma Videoweb. Esto facilitdé obtener informacién acerca de

los requerimientos que debe cumplir el software.



CAPITULO 1: Fundamentacién Teérica.

1.1. Introduccion.
En este capitulo se abordan conceptos asociados al dominio del problema que permitan una mejor
comprension del mismo, se describen los procesos de publicacion y administracion de contenidos
audiovisuales en la Web, abordando aspectos fundamentales asociados a dichos procesos y a la
tecnologia de streaming para servir dichos contenidos por la red. Se analizan soluciones similares que
utilicen estos procesos en el ambito nacional e internacional. Se analiza la metodologia de desarrollo de
software y la herramienta de modelado a utilizar, haciendo énfasis en las ventajas y funcionalidades que
brindan las mismas para el desempefo del rol de analista de sistemas; se establecen las funciones y
responsabilidades de un analista de sistemas dentro de un equipo de desarrollo de software asi como
algunas de las principales caracteristicas que debe tener una persona para desempefiar correctamente
este rol. Se abordan temas relacionados con la Ingenieria de Requisitos, se explica brevemente en que
consisten los patrones de casos de uso y las ventajas de su aplicacion en la confeccién del modelo de

casos de uso del sistema.

1.2. Conceptos asociados al dominio del problema.
1.2.1. Internet.
El concepto de redes interconectadas, o internet, tiene sus origenes en el afio 1969 con la busqueda, por
parte del ejército de los Estados Unidos, de una manera de conectar centros de investigacién sobre una
red de conmutacién de paquetes. En la década de los 70 el proyecto DARPA del Departamento de
Defensa de los Estados Unidos desarroll6é el modelo multicapa de protocolos de redes el cual evolucion6
en la internet actual. La Organizacion de Estandares Internacionales (International Standards
Organization, ISO) posteriormente aumenté los protocolos de comunicacion, los cuales evolucionaron en
el modelo OSI (Open Systems Interface). Internet no se adhiere completamente al modelo OSI pero sus

principios son similares (3).

Internet es un conjunto de redes de comunicacion de diferentes topologias interconectadas, que utilizan la
familia de protocolos TCP/IP (Transfer Control Protocol/Internet Protocol, Protocolo para el Control de
Transferencia/Protocolo de Internet), garantizando que las redes fisicas heterogéneas que la componen

funcionen como una red légica Unica, de alcance mundial. Uno de los servicios que mas éxito ha tenido en



Internet ha sido la World Wide Web (WWW, o "la Web"), hasta tal punto que es habitual la confusion entre
ambos términos. La WWW es un conjunto de protocolos que permite, de forma sencilla, la consulta remota
de archivos de hipertexto. Esta fue desarrollada en 1989 por Tim Berners Lee y utiliza Internet como

medio de transmision.

Existen, muchos otros servicios y protocolos en Internet, aparte de la Web: el envio de correo electrénico
(SMTP), la transmisién de archivos (FTP y P2P), las conversaciones en linea (IRC), la mensajeria
instantanea, la transmision de contenido y comunicacién multimedia-telefonia (VolP), television (IPTV), los

boletines electronicos (NNTP), el acceso remoto a otras maquinas (SSH y Telnet) o los juegos en linea.

Aungue en sus origenes internet era de caracter meramente militar, hoy en dia se ha convertido en uno de
los principales medios de comunicacion que de manera global influye en la sociedad en diversos aspectos
como son el social, cultural, econémico, etc. ya que permite la interaccion entre personas, empresas e
instituciones mediante diversos sistemas, que pueden gestionar la transmisién de textos y archivos de

todo tipo, asi como la comunicacién mediante voz y video en tiempo real.

1.2.2. Plataforma Web.
Una plataforma Web es un sistema formado por un conjunto de componentes hardware y software que
proporcionan capacidades (servicios) sobre las que se debera apoyar cualquier aplicacién software y cuyo

funcionamiento es a través de internet (4).

El resultado final debe ser un conjunto (plataforma) formado por componentes horizontales o herramientas
de colaboracién (gestor de usuarios, gestores de contenido y gestores documentales) que pueden

reutilizarse en las distintas aplicaciones especificas que se introduzcan (5).

Luego de analizar las definiciones anteriores se puede llegar a la conclusién de que una Plataforma Web
es sistema informético formado por componentes de hardware y software que brinda servicios sobre
internet y que incorpora gestores de usuarios, gestores de contenido y gestores documentales los cuales

facilitan la seguridad y la gestion de la informacion.



1.2.3. Sistemas de gestién de contenido.
La llamada gestién de contenidos proviene del término en inglés Content Management (CM), que es una
expresion de reciente aparicibn aunque no sin cierta ambigliedad. Se asocia a un nuevo método para el
disefio y desarrollo de portales Web que conlleva:
e Lainclusién de elementos digitales de diferentes tipos (textuales, graficos y sonoros).
¢ El desarrollo de forma cooperativa y descentralizada.
¢ El paso de un modelo estatico a otro mucho mas dindmico.

e La reutilizacion de los contenidos (6).

Este concepto se asocia también con los nuevos enfoques de la Intranet, donde el mayor peso recae en
los aspectos relacionados con la identificacion de recursos de informacion internos y externos, su
valoracion, gestion y tratamiento eficiente. A esto se le une, la necesidad de utilizar tecnologias de la
informacion y sistemas informaticos para el almacenamiento y distribucion de informacion de naturaleza
textual. Las herramientas informaticas empleadas para realizar este trabajo se denominan CMS. Las
siglas CMS (del término inglés Content Management Systems) identifican un conjunto de programas
informaticos destinados a gestionar la presentacion de los contenidos de una sede Web. Estos productos
requieren un sistema de gestion de bases de datos via Web, un servidor Web y un lenguaje de

programacion de las paginas (6).

No disponer de una aplicacién o plataforma web que facilite la publicaciéon y posterior gestiéon de los
contenidos de un sitio Web produce consecuencias negativas para la organizacion que brinda los servicios
asi como para los usuarios de los mismos, dentro de estas consecuencias se pueden mencionar:

e El administrador del sitio o personal técnico encargado de la publicacion de contenidos se ve
agobiado por la carga de trabajo que supone publicar estos de forma manual, interactuando en
muchos casos directamente con el codigo HTML de las paginas en las que se van a mostrar.

e Los contenidos no estan disponibles cuando se espera que estén producto de atrasos que afectan
la validez e integridad de la informacion.

+ Resulta dificil mantener actualizada la navegacion a medida que se afladen y eliminan paginas al

sitio, al tratarse de un proceso que requiere la actualizacion manual de multiples paginas.



1.2.4. Streaming de audio y video.
El streaming de audio y video es una tecnologia para la transmisién de contenidos audiovisuales desde un
servidor hasta uno o varios ordenadores clientes a través de la red de datos, empleando protocolos de

transmision optimizados para este fin que permiten un uso eficiente del ancho de banda disponible.

El streaming funciona de la siguiente manera. Primero el ordenador cliente se conecta con el servidor y
éste comienza a enviarle el fichero. El cliente comienza a recibir el fichero y construye un buffer donde
comienza a guardar la informacién. Cuando se ha llenado el buffer con una pequefia parte del archivo, el
cliente lo empieza a mostrar y a la vez continGa con la descarga. El sistema esté sincronizado para que el
archivo se pueda ver mientras se descarga, de modo que cuando el archivo acaba de descargarse el
fichero también ha acabado de visualizarse. Si en algin momento la conexion sufre descensos de
velocidad se utiliza la informacion que hay en el buffer, de modo que se puede aguantar un poco ese
descenso. Si la comunicacion se corta demasiado tiempo, el buffer se vacia y la ejecucion del archivo se

cortaria también hasta que se restaurase la sefal (2).

Servidores Web Vs Servidores Streaming.

Los servidores Web utilizan el Protocolo para la Transferencia de Hipertexto (Hypertext Transfer Protocol,
HTTP) sobre el Protocolo para el Control de Transferencia/Protocolo de Internet (Transfer Control
Protocol/Internet Protocol, TCP/IP) para entregar paginas HTML y sus archivos de imagenes asociados.
Los archivos son descargados a la caché del navegador web tan rapido como el sistema permita. TCP
incrementara la tasa de transferencia de datos hasta que la pérdida de paquetes de red indique que la red

esta congestionada. En este punto, la tasa disminuye. (3).

El servidor streaming lee los ficheros del disco duro, los empaqueta y los entrega con la tasa correcta para
proporcionar reproducciéon en tiempo real. Estas tareas tienen que ser realizadas para mdltiples flujos
concurrentes. Cuando se entrega un contenido en tiempo real, los paquetes de informacién del archivo de
video son procesados por el reproductor a medida que van llegando. No hay caché local, por lo que los
problemas de almacenamiento local quedan resueltos. Una de las grandes atracciones del streaming es la
interactividad. El usuario puede navegar a través del video mediante controles de reproduccion. El
servidor tiene que localizar y servir la porcion correcta del video utilizando un indice. El servidor streaming

tiene numerosas funcionalidades adicionales sobre un servidor web:



e Control de flujo en tiempo real.
e Conmutacion inteligente de flujo.

¢ Navegacion interactiva por los videos (3).

La principal ventaja de utilizar un servidor Web para la entrega de contenidos audiovisuales es que se
reduce la complejidad de la instalacion, ya que estos son elementos ampliamente conocidos y de facil
instalacion y configuracion. Sin embargo, no se recomienda su uso para este fin, pues entre muchas otras
razones, su método de envio de datos esté disefiado para enviar tantos datos como pueda y tan rapido
como sea posible, lo cual es ideal para enviar imagenes estéticas, texto y secuencias de comandos a las
paginas web, pero en el caso de los contenidos audiovisuales lo ideal seria que los se entregasen en

tiempo real y que los reproductores recibieran estos paquetes inmediatamente antes de procesarlos.

Luego de conocer y comprender el funcionamiento de la tecnologia streaming, se puede llegar a la
conclusion de que es la mejor opcion para distribuir los contenidos audiovisuales a través de la red de
datos por la posibilidad de reproducir los archivos mientras se estan descargando mediante protocolos
optimizados para este fin, los cuales proporcionan un uso optimo del ancho de banda y brindan

posibilidades de navegacién dentro del archivo de video y control de la reproduccion del mismo.

1.3. Procesos de publicacion y administracion de medias en la web.
1.3.1. Descripcion General de los Procesos de Publicacion de medias en la Web.
El proceso de publicacion de medias en la Web consiste en, una vez que el video o material audiovisual a
publicar se encuentra codificado o comprimido para ser distribuido sobre una red con un determinado

ancho de banda, subir dicho video a un servidor.

Una vez subido el fichero, se necesita crear un vinculo a este en la pagina Web. Las paginas con video

comunmente tendran una captura de la pantalla del video a tamafio real en formato JPG (7).

Cerca de la captura de la pantalla, se le puede informar al usuario el formato del video, su duracién en

minutos y cuanto espacio en disco ocupa (7).

Este proceso de publicacion se puede realizar de forma manual, subiendo el archivo de video a una

carpeta del servidor, y luego editando la pagina donde se va a mostrar el vinculo y la informacién asociada



a este video. Esto resulta dificil y engorroso para el personal encargado de la administracion y

mantenimiento de un sitio Web y casi imposible para un usuario sin conocimientos técnicos.

Una manera mucho mas eficiente de publicar contenidos multimedia en un entorno Web es mediante el
uso de una plataforma Web que permita la publicacién y posterior gestién de dichos contenidos. Mediante
el uso de una plataforma de este tipo se facilita dicho proceso, ya que desde la misma interfaz del sitio se
puede explorar en busca del archivo de video ya listo para transmitir por la red, asi como introducir
informacion asociada a este (titulo, tiempo de duracion, calidad visual, sinopsis). Una vez seleccionado el
archivo, la plataforma se encarga de subirlo a la carpeta destinada para este fin en el servidor, almacenar
una referencia a este en la base de datos, almacenar la informacion asociada a él y crear los vinculos en

la pagina Web donde se va a mostrar.

1.3.2. Descripcién General de los Procesos de Administracién de medias en la Web.
El proceso de administracion de medias en la Web, una vez publicados los materiales audiovisuales,
consiste en:
e Editar la informacién asociada al material audiovisual.
e Madificar el vinculo o enlace al material audiovisual que se muestra en la pagina Web.
e Dejar de publicar el material audiovisual.

e Eliminar fisicamente el material audiovisual del servidor de contenidos.

Al igual que los procesos de publicacién anteriormente descritos, la administracion de materiales
audiovisuales se puede realizar de forma manual, modificando directamente la pagina donde se muestra
el vinculo al material y la informacion asociada a este. Esto resulta complejo y poco factible de realizar en
la actualidad, debido a la gran cantidad de medias que puede contener un portal Web que se dedique al

mundo del audiovisual.

Mediante el uso de una plataforma Web que permita la gestién de contenidos audiovisuales se puede
realizar el proceso de administracién de medias de una manera mucho mas sencilla, intuitiva y segura ya
gue la plataforma es en si una interfaz a una base de datos que permite a los usuarios autorizados
modificar, publicar, dejar de publicar y hasta eliminar los contenidos audiovisuales. Esto trae grandes

ventajas como:



e La simplificacion del proceso de administracién, el cual puede ser realizado por usuarios sin
conocimientos técnicos avanzados.

¢ Reduccion considerable del tiempo requerido para administrar contenidos multimedia en sitios Web
mantenidos de forma manual.

¢ Aumento de la seguridad y control, ya que se puede asegurar que solo las personas autorizadas

tengan acceso a la gestion y administracion del contenido.

1.4. Analisis de soluciones existentes.
En los Ultimos afios se ha podido presenciar un incremento paulatino en el uso de los contenidos
audiovisuales en la web. Gracias a la incesante evolucién de las tecnologias de la informacién y de la
comunicacion, todo tipo de organizaciones y particulares son ahora capaces de crear, editar, publicar y

consumir este tipo de contenidos de una forma rapida y sencilla (8).

Lo antes expuesto se ve claramente en la gran cantidad de soluciones que utilizan procesos de
publicacion y administracion de medias en la web, tanto a nivel internacional como nacional. En el ambito

internacional se pueden mencionar algunas como www.youtube.com, www.videowebperu.com vy

www.tv.com. El uso de soluciones de este tipo no estad tan difundido en Cuba, el ejemplo mas
representativo lo constituye el portal Inter-nos para la publicacion de conferencias, canales de television
en vivo y otros materiales audiovisuales en la Universidad de las Ciencias Informéticas, asi como la

migracion de este a las Facultades regionales.

www.youtube.com: es una plataforma de publicacién de video online fundada en febrero de 2005,

permite a los usuarios de todo el mundo subir videos de menos de 5 minutos de duracién, con su titulo,
descripciéon o resumen, calidad visual y duracion, los cuales son publicados en dependencia de la
categoria a la que pertenecen (autos y vehiculos, comedia, educacion, entretenimiento, deporte, noticias,
etc.), y pueden ser visualizados en la interfaz del sitio mediante un reproductor flash embebido en el
navegador. Tanto la direccion del video como los datos asociados a este son almacenados en una base
de datos lo cual, mediante el servicio de buscador que proporciona la plataforma, permite a los usuarios
realizar busquedas de materiales por nombre, categoria, palabras claves que aparezcan en la descripcion
0 resumen, etc. Ademas permite a los usuarios votar por los videos y los organiza en un ranking de

popularidad; cuenta las veces que los videos han sido reproducidos, organizandolos en los mas vistos por



dia, semana, mes y los mas vistos en general. La arquitectura de la plataforma esta conformada en su
totalidad por herramientas de software libre, utilizando Apache como servidor web para la distribucién de
las paginas, lighttpd como servidor para distribuir los videos sobre protocolo HTTP ya que el mismo es
mas liviano que el Apache, como sistema operativo de los servidores utiliza la distribucién SuSe de Linux,
como lenguaje de programacion utiliza Python por ser un lenguaje que permite un desarrollo y despliegue
rapido y flexible, como gestor de base de datos utiliza MySQL, la base de datos se encuentra particionada
en fragmentos con los usuarios distribuidos entre estos diferentes fragmentos. Para el almacenamiento y
distribucién de los videos utiliza seis centros de datos con clusteres de servidores lo cual trae consigo
mayor velocidad de acceso a disco y redundancia de informacién en caso de que uno de los servidores
falle. Ademas utiliza una Red de Distribucién de Contenidos (Content Delivery Network) para los videos
mas populares, esta red replica el contenido en multiples lugares lo que aumenta la posibilidad de que el
contenido se encuentre mas cerca del usuario. El uso de esta arquitectura robusta posibilita que Youtube

sea capaz de manipular la entrega de cien millones de archivos de video por dia.
Para ver una captura de la interfaz de Youtube ver anexo 1.

www.videowebperu.com: Es una plataforma de publicacién y visualizacién de contenidos audiovisuales

en la Web que permite a los usuarios registrados subir videos con un tamafio maximo de 120 Mb y la
siguiente informacion adicional obligatoria:

e Titulo

e Descripcion

e Categoria

e Palabras Claves

Con esta informacion almacenada permite realizar busquedas dentro de la gran base de datos de
materiales con que cuenta el sitio. Ademas permite votar por los videos y cuenta la cantidad de veces que
han sido reproducidos. También brinda otros servicios como:
e Posibilidad de escuchar emisoras de radio online asi como de crear una lista de reproduccion de
musica.
e Busqueda y visualizacion de materiales audiovisuales mediante un reproductor flash embebido en

el navegador.



e Servicio de visualizacion y creacion de canales (espacios actualizados frecuentemente con videos
y datos interesantes), los cuales pueden ser integrados en blogs personales.
¢ Novedades: rincon informativo con el objetivo de mantener a los usuarios al tanto del acontecer

local, del mundo y de VideoWebPeru, permite participar con novedades y comentarios.
Para ver la portada de VideoWeb Peru ver anexo 2.

www.tv.com: Es una plataforma que se dedica a la promocion, divulgacion de noticias e informacién y
reproduccion de seriales y otros programas de television. A diferencia de las plataformas analizadas
anteriormente, no brinda a los usuarios la posibilidad de subir contenidos audiovisuales por lo que todo el
proceso de publicacion y administracion es realizado exclusivamente por el personal de mantenimiento de
la plataforma. Permite a los usuarios reproducir los contenidos audiovisuales mediante un reproductor
flash embebido en el navegador, asi como darles una puntuacién entre uno y diez para tener conocimiento
de las series y programas preferidos por los usuarios. Contiene informacién asociada a cada material
como titulo, sinopsis, palabras claves; en el caso especifico de los seriales contiene para cada capitulo el
titulo, nimero, fecha de transmisién, sinopsis detallada, actores que intervienen, etc. Toda esta
informacién almacenada en una base de datos permite a los usuarios realizar numerosas bUsquedas,
como por ejemplo, un usuario puede buscar todas las series en las que interviene un actor especifico.
También brinda un foro de discusion donde los usuarios pueden comentar y dar sus opiniones sobre los

materiales publicados, asi como sobre los demas servicios que brinda la plataforma.
Para ver la portada de tv.com ver anexo 3.

Inter-nos: Es una plataforma para la publicacion y transmisién de audio y video por la web mediante
tecnologia streaming desarrollada en la Universidad de las Ciencias Informaticas utilizando como lenguaje
de programacién ASP, como gestor de base de datos Microsoft SQL Server 2000 y como servidor
streaming Windows Media Server. La plataforma integra servicios de reproduccion de audio y video en
demanda, asi como emisoras de radio y canales de television en vivo utilizando en ambos casos el
Reproductor de Windows Media. Su principal funcién es la de contribuir al proceso docente educativo de
la Universidad de las Ciencias Informaticas, publicando teleclases y materiales politicos y educativos que
sirvan de soporte a la docencia. Promueve ademas la cultura y el esparcimiento publicando peliculas,

series, documentales, programas de radio, festivales de artistas aficionados, emisoras de radio y canales



de television en vivo. Almacena informacién asociada a los materiales publicados pero no proporciona a
los usuarios servicio de buUsqueda de materiales. Los procesos de publicacion y administracién de
materiales y noticias resultan un poco engorrosos y son realizados por personal de soporte técnico
calificado ya que la plataforma no cuenta con un sistema de gestiébn de contenidos que facilite estos
procesos, los cuales en algunos casos se deben realizar de forma manual, copiando los archivos de video
a publicar para una carpeta destinada para este fin en el servidor e interactuando directamente con el

codigo de las paginas en las que se desea mostrar alguna informacion.
Para ver la interfaz de Inter-nos ver anexo 4.

Luego de analizar las soluciones existentes que utilizan procesos de publicacion y administracion de
medias en la web se puede llegar a la conclusiéon de que una solucion de este tipo, que permita publicar y
administrar materiales audiovisuales y distribuirlos en un entorno web es muy util para cualquier
institucion, las plataformas analizadas en el ambito internacional permiten la visualizacion de contenidos
ya publicados y algunas de ellas permiten a los usuarios subir y publicar sus propios videos, pero esto no
es suficiente para una institucion que pretenda distribuir sus propios contenidos audiovisuales dentro de
su red local o en internet. En el caso de Inter-nos, los procesos de gestion de contenidos no estan
totalmente automatizados, por lo que su administracion debe ser realizada por personal especializado, no
brinda servicios de busqueda de contenidos y ademas esta desarrollado utilizando tecnologias y
herramientas propietarias, lo cual dificulta su uso y comercializacién. Es por esto que surge la necesidad
de desarrollar una plataforma de este tipo, que incluya los aspectos positivos y corrija los aspectos
negativos de las soluciones analizadas, basada en software libre, que pueda ser personalizada y
comercializada en dependencia de los gustos y necesidades de los clientes. Para lograr el desarrollo
exitoso de dicha plataforma se requiere de un analisis del sistema que permita obtener los artefactos y la

documentacion necesaria.

1.5. Metodologia de desarrollo de software.
Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE), se define la palabra metodologia como:
1. Ciencia del método.

2. Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica 0 en una exposicién doctrinal.

Por su parte, la palabra método ha sido definida por la RAE como:



1. Modo de decir o hacer con orden una cosa.
Modo de obrar o proceder; habito o costumbre que cada uno tiene y observa.

3. Procedimiento que se sigue en las ciencias para hallar la verdad y ensefiarla. Puede ser analitico o
sintético.

4. Obra que ensefia los elementos de una ciencia o arte.

Una metodologia de desarrollo de software define quién estd haciendo qué, cuando y cémo para
alcanzar un determinado objetivo (9).

Partiendo de las definiciones anteriores se puede llegar a la conclusion de que una metodologia de
desarrollo de software es un conjunto de pasos o0 procedimientos a seguir para obtener un producto
informatico de calidad y en el tiempo establecido. Entre las metodologias de desarrollo de software mas
difundidas hoy en dia se pueden mencionar: Rational Unified Process (RUP), Extreme Programming (XP)

y Microsoft Solution Framework (MSF).

1.5.1. Rational Unified Process (RUP).
El Proceso Unificado de Rational es un proceso de desarrollo de software. Un proceso de desarrollo de
software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un
sistema software. Sin embargo, el Proceso Unificado es mas que un simple proceso; es un marco de
trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes
areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios
de proyecto. El Proceso Unificado esta basado en componentes, lo cual quiere decir que el sistema
software en construcciéon esta formado por componentes software interconectados a través de interfaces
bien definidas. ElI Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling
Language, UML) para preparar todos los esquemas de un sistema software. De hecho, UML es una parte
esencial del Proceso Unificado, sus desarrollos fueron paralelos. No obstante, los verdaderos aspectos
definitorios del Proceso Unificado se resumen en tres frases clave: dirigido por casos de uso, centrado

en la arquitectura, e iterativo e incremental. Esto es lo que hace Unico al Proceso Unificado (9).

Dirigido por casos de uso: El proceso de desarrollo esta dirigido por casos de uso, sigue un hilo que

avanza a través de una serie de flujos de trabajo que parten de los casos de uso.



Centrado en la arquitectura: La arquitectura es el elemento central a partir del cual el sistema se
desarrolla y evoluciona, no solo en su desarrollo inicial, sino también a lo largo de las futuras iteraciones y
generaciones, por lo que esta debe permitir el correcto desarrollo de todos los casos de uso requeridos

tanto en el presente como en el futuro.

Iterativo e incremental: En RUP el trabajo se divide en partes mas pequefias o mini-proyectos llamados

iteraciones, con la culminacion de cada iteracién se logra un incremento o crecimiento del producto.

La metodologia RUP divide en 4 fases el desarrollo del software:
¢ Inicio: El objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.
¢ Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura éptima.
e Construccion: En esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad operacional inicial.

e Transicion: El objetivo es llegar a obtener la liberacion o release del proyecto.

Fases

Inicio Elaboraciéon | Construccion| Transicion

A

jeti i Capacidad
Objetivos Arquitectura
(Vjisién) . Operacional Release del
Inicial Producto
Tiempo

Figura 1: Fases de RUP.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en reproducir
el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen en funcion de la
evaluacion de las iteraciones precedentes. El ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevada

bajo dos disciplinas o flujos de trabajo:

Flujos de Trabajo de Ingenieria.
e Modelamiento del negocio: Entendiendo las necesidades del negocio.

e Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.
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e Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.

¢ Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el comportamiento
deseado.

e Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo lo solicitado
esté presente.

s Despliegue: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto.

Flujos de Trabajo de Soporte.
e Administracion de configuracion y cambios: Guardando todas las versiones del proyecto.
e Administracion de proyectos: Administrando horarios y recursos.

e Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

Fases
Flujos de Trabajo | | Inicio Elaboracion Construccion Transicion
Modelamiento del Negocio
Requerimientos | e e S i

Andlisis & Disefio - : - =
Implementacin :, — ‘ \\_; o
Pruebas E — et ot
Despliegue : . : A
Adminisfracion de configuracion § E §
y cambios : :
Administracion de Proyectos H : :
Ambiente | — == i —
| el Pl il el
Iteraciones

Figura 2: Los nueve flujos de trabajo de RUP.

Para el desarrollo de la Plataforma VideoWeb se decidié utilizar RUP por ser una metodologia que permite
el modelado orientado a objetos, se basa en la documentacién de todo el trabajo desarrollado, desarrolla
todos los diagramas UML, logrando asi que las préximas versiones del software puedan reutilizar, sin

problemas mayores, aspectos de la primera version a entregar, da una mayor importancia a la fase en que
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se realiza el levantamiento de requisitos, teniendo definidos roles y artefactos que describen el trabajo
realizado durante la ingenieria de requisitos. Ademas de las grandes potencialidades que brinda la
metodologia RUP, otro aspecto a tener en cuenta para su seleccion es sin duda la gran cantidad de
documentacion y la experiencia en el trabajo con esta metodologia con que cuenta el equipo de desarrollo

lo que hace mas factible su utilizacion.

1.6. Herramientas CASE.
Las herramientas CASE (Computer-Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Computadora) son aplicaciones informéticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de
software, reduciendo el costo del mismo en términos de tiempo y presupuesto. Pueden ayudar en todos
los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software, en tareas como el proceso de realizar un disefio
del proyecto, calculo de costos, implementacion de parte del cddigo automaticamente con el disefio dado,

compilacion automatica, documentacion, deteccion de errores y otros (10).

Estas herramientas pueden proveer muchos beneficios en todas las etapas del proceso de desarrollo de
software, algunos de ellos son:

e Verificar el uso de todos los elementos en el sistema disefiado.

e Automatizar el dibujo de diagramas.

e Ayudar en la documentacion del sistema.

e Ayudar en la creacion de relaciones en la Base de Datos.

e Generar estructuras de cadigo (10).

El uso de una herramienta CASE durante el desarrollo de un producto de software permite que los
diagramas puedan ser facilmente creados y modificados, mejorando la calidad de los disefios de software
y aumentando la productividad. Entre las herramientas de este tipo mas utilizadas en la actualidad se

pueden mencionar: Rational Rose, Enterprise Architect y Visual Paradigm.

1.6.1. Visual Paradigm.
Es una herramienta para el modelado, que posee 6 ediciones: Academia Edition, Community Edition,
Personal Edition, Modeller Edition, Standard Edition y Professional Edition. Soporta UML 2.1 completo,

BPMN (Business Process Modeling Notation, Notacion de Modelado de Procesos de Negocio), SysML



(Systems Modeling Language, Lenguaje de Modelado de Sistemas), DFD (Data Flow Diagram, Diagrama
de Flujo de Datos) y ERD (Entity Relationship Diagram, Diagrama Entidad-Relacién). Permite realizar
ingenieria tanto directa como inversa. A partir de un modelo relacional en SQL Server, MySql y otros, es
capaz de desplegar todas las clases asociadas a las tablas. Para gestionar la persistencia y el mapeo de
estas clases con la base de datos utiliza Hibernate para Java y NHibernate para la plataforma .Net. Est4
desarrollada con el lenguaje de programacion Java, por lo que tiene versiones en los sistemas operativos
mas conocidos. Visual Paradigm permite realizar, mediante un analisis textual, técnicas para la captura y
analisis de requisitos, identificando casos de uso, actores y clases, como elementos de modelado
candidatos. La herramienta es colaborativa, es decir, soporta mdultiples usuarios trabajando sobre el
mismo proyecto, ademas permite control de versiones. Genera la documentacion del proyecto
automaticamente en varios formatos como Web o PDF (Portable Document Format, Formato de

Documento Portable).

Se seleccion6 Visual Paradigm for UML 6.0 Enterprise Edition como herramienta para modelar todos los
artefactos que se obtendran a partir del analisis del negocio y el sistema por ser una herramienta
multiplataforma, que brinda numerosas funcionalidades como:
e Permite la captura, especificacion y analisis de requisitos mediante la creacién de Modelos de
Analisis Textual.
e A partir de las descripciones contenidas en los analisis textuales se pueden identificar los
elementos candidatos a incluir en los diagramas de casos de uso.
e Una vez identificados estos elementos candidatos se pueden utilizar para conformar los diagramas
de casos de uso.
¢ Es una herramienta colaborativa, es decir, soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo
proyecto.
e Permite control de versiones.

e Genera la documentacién del proyecto automaticamente en varios formatos como Web o PDF.

Esta herramienta es de gran utilidad para el proyecto, por su nivel de integracion con el entorno de
desarrollo Eclipse y por la posibilidad de trabajar ambos sobre la plataforma libre GNU/Linux, sistema

operativo sobre el cual se desarrolla el proyecto.



1.7. El Analista de Sistemas.

El objetivo del analista es el reconocimiento de los elementos basicos del problema tal y como los percibe
el cliente/usuario. La evaluacion del problema y la sintesis de la solucién es la siguiente tarea principal de
esfuerzo en el andlisis. El analista debe definir todos los objetos de datos observables externamente,
evaluar el flujo y contenido de la informacion, definir y elaborar todas las funciones del software, entender
el comportamiento del software en el contexto de acontecimientos que afectan al sistema, establecer las
caracteristicas de la interfaz del sistema y descubrir restricciones adicionales del disefio. Cada una de
estas tareas sirve para describir el problema de manera que se pueda sintetizar un enfoque o solucién
global (11).

El analista es ademas la persona encargada de establecer una estrecha relacion entre un equipo de
desarrollo de software y la organizacion o empresa que solicita un producto de software, por lo que debe

contar con una serie de caracteristicas personales las cuales se muestran en la figura 3.

(o)

A

Experto en la identificacion ) Capacidad de articular
y entendimiento de las necesidades que
problemas y oportunidades 5 7| estan asociadas con el
o problema a resolver
!
£
n"\.
Capacidad de absorber y Conocimiento de los
comprender la nueva » | dominios del negodio
informacion con rapidez y las tecnologias
Capacidad de comunicacion A aS: colaiinsy
ima de la medi: eficazmente con otros
por-encuna - miembros del equipo

Figura 3: Caracteristicas de un Analista de Sistemas.

1.7.1. El analista de Sistema en RUP.
El analista de sistemas en RUP es el encargado de dirigir y coordinar la adquisicion de requisitos
esquematizando la funcionalidad del sistema y delimitandolo. Una persona que actle en este rol debe ser,

por encima de todo, un experto en la identificacién y la comprension de problemas y oportunidades. Esto
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incluye la capacidad de articular las necesidades que se asocian con el problema clave que se debe
solucionar. Ademas de esto, una persona que desempefie este rol debe ser un buen moderador y debe
tener habilidades de comunicacion por encima de la media, asi como una gran capacidad de absorber y
comprender rapidamente informacién nueva. Este es un rol basico en el equipo del proyecto, una persona

gue desempeiie este rol debe ser capaz de colaborar de forma efectiva con otros miembros del equipo.

Las actividades del analista de sistema durante el ciclo de vida de un proyecto de software se centran en
los flujos de trabajo Modelamiento del negocio y Requerimientos, durante los cuales lleva a cabo una serie

de tareas que tributan a la obtencion de una serie de artefactos.

Tareas:
e Buscar actores y casos de uso.
e Crear un vocabulario comdn
e Definir el contexto del sistema.
e Desarrollar el plan de gestién de requisitos.
e Desarrollar las especificaciones suplementarias.

e Estructurar el modelo de casos de uso.

Artefactos:
¢ Atributos de requisitos.
s Especificaciones suplementarias.
e Glosario de términos.
¢ Modelo de casos de uso.
e Paguetes de casos de uso.

e Plan de gestion de requisitos.

El rol de analista de sistemas es de vital importancia para cualquier equipo de desarrollo de software pues
el mismo es el encargado de reconocer y comprender los elementos basicos del dominio del problema,
obtener los requerimientos funcionales y no funcionales asi como definir y describir todas las
funcionalidades que tendra el software. Para el desarrollo de la Plataforma VideoWeb también es

necesaria la presencia de un analista, ya que los artefactos y la documentacion que este genere



posibilitaran a los miembros del equipo de desarrollo comprender mejor el software que se pretende

desarrollar y servirdn de entrada al flujo de trabajo de Analisis y Disefio.

1.8. Ingenieria de requisitos.
La Ingenieria de Requisitos es una disciplina de la Ingenieria de Software, donde se identifica el proposito
del sistema, direccién y alcance del mismo. Es un conjunto de actividades y transformaciones que intentan
comprender las necesidades de un sistema de software y convertir la declaracién de estas necesidades
en una descripcién completa, precisa y documentada de los requerimientos del sistema siguiendo un
determinado estandar. Facilita el mecanismo apropiado para comprender lo que quiere el cliente,
analizando, confirmando su viabilidad, negociando una solucion razonable, especificando la solucion sin
ambigiiedad, validando la especificacion y gestionando los requisitos para que se transformen en un
sistema operacional. Se encuentra vigente durante todo el ciclo de desarrollo, al agregar un nuevo
requerimiento en cualquiera de las fases. Una mala captura de requisitos al inicio del proyecto es la razén
fundamental por la que una parte de los proyectos de desarrollo de software fracasan o terminan con un

tiempo y un presupuesto mayor que el estimado (11).
El proceso de Ingenieria de Requisitos puede ser descrito en seis pasos:

1. Identificacion de requisitos.
La identificacién de los requisitos es una tarea indispensable durante el comienzo del desarrollo de un
software. Para esto se deben realizar preguntas al cliente, los usuarios y a los que estan involucrados en
los objetivos del producto y sean expertos, investigar como los sistemas o productos se ajustan a las

necesidades del negocio, y finalmente cdmo va a ser utilizado el sistema (11).

Para la obtencién de requisitos existen un conjunto de acciones, que estan descritas en las tareas
siguientes:
e Valorar el impacto en el negocio y la viabilidad técnica del sistema propuesto.
e Identificar las personas que ayudaran a especificar requisitos y contrastar su papel en la
organizacion.
¢ Definir el entorno técnico (arquitectura de computacion, sistema operativo, necesidades de

telecomunicaciones) en el sistema o producto a desarrollar e integrar.



Identificar restricciones de dominio (caracteristicas especificas del entorno de negocio en el

dominio de la aplicacion) que limiten la funcionalidad y rendimientos del sistema a construir.

¢ Definir uno o mas métodos de obtencion de requisitos (entrevistas, grupos de trabajo, etc.).

e Solicitar la participacion de muchas personas para que los requisitos se definan desde diferentes
puntos de vista.

¢ |dentificar requisitos ambiguos como candidatos para el prototipado, y crear escenarios de uso

para ayudar a los clientes/usuarios a identificar mejor los requisitos fundamentales.

2. Analisis y negociacion de requisitos.

Una vez recopilados los requisitos, son agrupados por categorias y organizados en subconjuntos, se
estudia cada uno en relacion con el resto y se clasifican en base a las necesidades del cliente. Es usual
en usuarios y clientes solicitar mas de lo que puede realizarse y proponer requisitos contradictorios,
argumentando que su version es esencial por necesidades especiales. El ingeniero del sistema debe
resolver estos conflictos a través de un proceso de negociacion. Los clientes, usuarios y el resto del
personal que interviene deberan clasificar sus requisitos y discutir los posibles conflictos segin su
prioridad. Se efectian estimaciones del esfuerzo de desarrollo que se usan para valorar el impacto de
cada requisito en el costo del proyecto y en el plazo de entrega. Utilizando un procedimiento iterativo se
irdn eliminando, combinando y/o modificando requisitos para conseguir satisfacer los objetivos planteados
(112).

3. Especificacion de requisitos.
La especificacion del sistema es el producto final sobre los requisitos del sistema obtenidos por el
ingeniero. Sirve como fundamento para la ingenieria del hardware, ingenieria del software, la ingenieria de
bases de datos y la ingenieria humana. Describe la funcion y caracteristicas de un sistema de
computacion y las restricciones que rigen su desarrollo. La especificacion delimita cada elemento del

sistema y describe la informacién (datos y control) que entra y sale de este (11).

4. Modelado del sistema.
Todos los sistemas basados en computadoras pueden modelarse como una transformacion de la
informacién empleando una arquitectura del tipo entrada — proceso — salida. Mediante la representacion

de entrada, proceso, salida, tratamiento de la interfaz de usuario y de autocomprobacién, un ingeniero de



sistemas puede crear un modelo de componentes de sistema que establezca el fundamento para analisis
de requisitos posteriores y etapas de disefio en cada una de las disciplinas de ingenieria. Como casi todas
las técnicas de modelado usadas en la ingenieria del software y de sistemas, el esquema del modelado

del sistema permite al analista crear una jerarquia en detalle (11).

5. Validacion de requisitos.
La validacion de requisitos examina las especificaciones para asegurar que todos los requisitos del
sistema han sido establecidos sin ambigiiedades, inconsistencias u omisiones, que los errores detectados
hayan sido corregidos y que el resultado del trabajo se ajusta a los estandares establecidos para el
proceso, el proyecto y el producto. El primer mecanismo para la validacion de requisitos son las

Revisiones Técnicas Formales (11).

6. Gestion de requisitos.
La gestién de requisitos es un conjunto de actividades que ayudan al equipo de trabajo a identificar,
controlar y seguir los requisitos y sus cambios en cualquier momento. Comienza con la identificacion de
los requisitos para luego darles seguimiento con un grupo de matrices, entre ellas estan las matrices de
seguimiento de: caracteristicas, origenes, dependencias e interfaces. Cada una de estas identifica los

requisitos relacionados con uno 0 mas aspectos del sistema o su entorno (11).

1.8.1. Técnicas para la Captura de Requisitos.
La identificacion de los requisitos que debe cumplir un software es una actividad que se lleva a cabo
desde el inicio del desarrollo del sistema. En este proceso los analistas extraen de diferentes fuentes de
informacioén los datos que son necesarios para conocer las funcionalidades que implementara el sistema.
Uno de los riesgos a tener en cuenta es el desconocimiento parcial o total de los analistas sobre el
entorno de trabajo de la organizacion para la que se va a desarrollar el software, bajo este principio, es de
vital importancia seleccionar personas que conozcan el negocio de la entidad. Por esto han surgido

técnicas que permiten realizar el proceso de captura de requisitos de una forma mas eficiente y segura.

Algunas de estas técnicas son: entrevistas, cuestionarios, listas de verificacion (Checklist), grabaciones de
video y de audio, tormenta de ideas (Brainstorming), JAD (Joint Application Development o Desarrollo
Conjunto de Aplicaciones), arqueologia de documentos, observacion, prototipos y talleres de trabajo

basados en los casos de uso. A continuacion se describen algunas de ellas.



Entrevistas.

Es una de las técnicas mas usadas en la captura de requisitos. Consiste en establecer una conversacion
entre personas de ambas partes. Las entrevistas son dirigidas normalmente por el personal mas experto
del equipo, quienes junto al equipo de profesionales de otras areas, como la psicologia y el derecho, son
los encargados de orientar las entrevistas de forma que la informacion obtenida a través de ellas sea
relevante al proceso. Al analizar las caracteristicas del sistema con el personal seleccionado
cuidadosamente por sus conocimientos sobre este, los analistas pueden conocer los datos que no estan
disponibles en ninguna otra forma. En esta técnica se pueden identificar tres fases: la preparacion, la

realizacion y el analisis de la informacion obtenida (12).

Cuestionarios.

Consiste en redactar un documento con preguntas, cuyas respuestas sean cortas y concretas, o incluso
cerradas por algunas opciones en el propio cuestionario. Este se le realiza a un grupo de personas para
gue le den respuesta. Esta técnica requiere que el analista conozca el &mbito del problema en el que esta
trabajando. La forma de la pregunta puede influir en las respuestas, por lo que deben ser planeadas

cuidadosamente (13).

Tormenta de ideas.

El propésito de esta técnica es la generacion de ideas en un ambiente libre de criticas o juicios. La
intencion de su aplicacion es la de generar la mayor cantidad posible de requerimientos para el sistema.
Esta técnica tiene la ventaja de que es muy facil de aprender y requiere poca organizacién. Por otro lado,
al ser un proceso poco estructurado, puede no producir resultados con la misma calidad o nivel de detalle

que otras técnicas (12).

1.9. Patrones de casos de uso.
Un patrén es una descripcion de un problema y su solucién que recibe un nombre y que puede emplearse
en otros contextos; en teoria, indica la manera de utilizarlo en circunstancias diversas. Expresado lo
anterior con palabras mas simples, el patron es una pareja de problema/solucién con un nombre y que es

aplicable a otros contextos, con una sugerencia sobre la manera de usarlo en situaciones nuevas (14).



Los patrones no se proponen descubrir ni expresar nuevos principios de la ingenieria de software. Todo lo
contrario: intentan codificar el conocimiento, las expresiones y los principios ya existentes: mientras mas

trillados y generalizados, mejor (15).

Uno de los objetivos fundamentales del analisis del sistema es sin duda la conformacién del diagrama de
casos de uso. El diagrama de casos de uso describe una parte del modelo de casos de uso y muestra un
conjunto de casos de uso y actores con una asociacion entre cada actor/caso de uso que interactuan,
donde un caso de uso es una secuencia de acciones que el sistema lleva a cabo para ofrecer algun
resultado de valor para un actor y un actor es toda persona o dispositivo que se comunica con el sistema o

producto y que es externo al sistema en si mismo.

Para la conformacion de dicho diagrama se recomienda hacer uso de patrones de casos de uso, el uso de
estos garantiza una correcta definicion y descripcidn de los casos de uso, asi como la conformacion de

diagramas mas funcionales, compactos, claros y entendibles por los miembros del equipo de trabajo.
A continuacion se expone una descripcion de algunos de ellos.

1.9.1. Reglas de negocio.
Se basan en la extracciébn de informacién originada de las politicas, reglas y regulaciones de la
descripcion del flujo del negocio y describen la informacién como una coleccion de reglas del negocio
referenciadas a partir de las descripciones de los casos de uso (16).

e Definicion estatica: este patrdn se aplica a todos los casos de uso que modelan los servicios que
son afectados por las reglas de negocio definidas en la organizacién. Sin embargo, no tiene
influencia en la estructura del modelo de casos de uso. Las reglas son descritas en un documento
separado, referenciadas por las descripciones de los casos de usos relevantes. Este patron es
apropiado utilizarlo cuando no hay necesidad de cambiar dinamicamente las reglas del negocio
mientras el sistema se esté utilizando (16).

e Modificacion dinamica: este modelo del patrén contiene un caso de uso llamado Gestionar Regla,
gue se encarga de crear, actualizar y eliminar las reglas del negocio. Este patrén es Gtil cuando la
coleccion de reglas deba ser modificada dinamicamente, o sea, estas pueden ser modificadas

mientras el sistema este corriendo (16).



1.9.2. Concordancia.

Se basa en extraer una sub-secuencia de acciones que aparecen en diferentes lugares del flujo de casos

de uso y es expresada por separado (16).
e Reutilizacion: consta de 3 casos de uso. El primero llamado sub-secuencia comun, que modela
una secuencia de acciones que apareceran en mdltiples casos de uso del modelo; los demas

modelan el uso del sistema que comparte la sub-secuencia comin de acciones (16).

-

Sub-Secuencia Comun

3 n
<<include>> . .
’ v <<include>>
. N

Caso de Uso 1 Caso de Uso 2

Figura 4: Patron reutilizacion.

e Adicion: en este caso la sub-secuencia comun de casos de uso, extiende los casos de uso
compartiendo la sub-secuencia de acciones. Los demas casos de uso modelan el flujo que sera
expandido con la sub-secuencia. Este patron es preferible usarlo cuando otros casos de uso se

encuentran propiamente completos, o sea, que no requieren de una sub-secuencia comun de

acciones para modelar los usos completos del sistema (16).
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Figura 5: Patrén adicion.

e Especializacién: es donde los casos de uso son modelados como una especializacién de un tipo

comun de caso de uso. Todas las acciones en el caso de uso de tipo comun son heredadas por los
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especificos, donde otras acciones pueden ser agregadas o las acciones heredadas pueden ser
especializadas. Este patréon es aplicable cuando la utilizacién de los casos de uso que han sido

modelados son del mismo tipo, y este tipo debe hacerse visible en el modelo (16).

O

Uso Comun

X
o O

Caso de Uso 1 Caso de Uso 2

Figura 6: Patron especializacion.

¢ Reutilizacién interna: si la sub-secuencia de acciones es utilizada en diferentes lugares en un solo
caso de uso, no existe la necesidad de extraer la sub-secuencia dentro de un caso de uso
separado. En cambio, este debe ser descrito en una sub-seccion separada en la descripcion del
caso de uso. Esta sub-seccién sera referenciada desde diferentes partes en la descripcién del

caso de uso donde las sub-secuencias de acciones sean realizadas (16).

1.9.3. Extension o inclusién concreta.
Se basa en modelar ambos flujos de trabajo como parte de un caso de uso y como separado,

completando el caso de uso por si solo (16).
e Extension: consiste en la existencia de una relacién de extension entre dos casos de uso. El caso

de uso extendido puede ser 0 no instanciado por el caso de uso base. El caso de uso base puede
ser concreto o abstracto. Este patrén se utiliza cuando un flujo puede extender el flujo de otro caso

de uso o bien puede ejecutarse dentro de este (16).

<<extend>>

Caso de Uso Base Caso de Uso Extendido

Figura 7: Patrén extension.

e Inclusion: existe una relaciéon de inclusion del caso de uso base con el caso de uso incluido. Este

ultimo puede ser instanciado como el mismo. El caso de uso base puede ser concreto o abstracto.



Este patron se utiliza cuando un flujo puede ser incluido en el flujo de un caso de uso y también

puede ejecutarse dentro de este (16).

<<include>>

-

Caso de Uso Base Caso de Uso Incluido

Figura 8: Patron inclusion.

1.9.4. CRUD (Creating, Reading, Updating, Deleting).
Se basa en la fusion de casos de uso simples para formar una unidad conceptual (16).
Completo: consta de un caso de uso llamado Gestionar Informacién, que modela todas las

operaciones que pueden ser realizadas sobre una parte de la informacién de un tipo especifico,

tales como creacion, lectura, actualizacion y eliminacién. Suele ser utilizado cuando todos los flujos

contribuyen al mismo valor del negocio, y estos a su vez son cortos y simples (16).

A

) Gestionar Informacién
Usuario de

hformacién

Figura 9: Patron CRUD completo.

Parcial: modela una de las vias de los casos de uso como un caso de uso separado. Es

preferiblemente utilizado cuando una de las alternativas de los casos de uso es mas significativa,
larga 0 mas compleja que las otras (16).
%/nfemacio’nx
Usuarno de O

Inform acién
Gestionar Inform adon excepto X

Figura 10: Patrén CRUD parcial.

1.9.5. Mdltiples actores.
Captura puntos comunes entre actores manteniendo separadas otras funciones (16).
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¢ Roles diferentes: captura la concordancia entre actores, manteniendo roles separados. Consiste en
un caso de uso y por lo menos dos actores. Es utilizado cuando dos actores juegan diferentes

roles en un caso de uso, 0 sea, interactian de forma diferente con el mismo (16).

A—COO—X

o CasodelUso Ador2

Figura 11: Patrén roles diferentes.

¢ Roles comunes: puede suceder que los dos actores jueguen el mismo rol sobre el caso de uso.
Este rol es representado por otro actor, heredado por los actores que comparten este rol. Es
aplicable cuando, desde el punto de vista del caso de uso, solo exista una entidad externa

interactuando con cada una de las instancias del caso de uso (16).

x -

CaodelUso

Rol Comin

Aotor 1 Actor 2

Figura 12: Patrén roles comunes.

1.10.Conclusiones.
Mediante la definicion de conceptos basicos asociados al dominio del problema, la descripcién de los
procesos fundamentales relacionados con el objeto de estudio y el andlisis de soluciones similares que

sirven de antecedentes se han sentado las bases tetricas que apoyan la solucion propuesta.

El uso de contenidos audiovisuales en sitios web ha adquirido un gran auge en los ultimos afios, lo cual se
evidencia en la gran cantidad de soluciones que emplean procesos de publicacién, gestion y transmision

de estos contenidos.



Luego de analizar estas soluciones informaticas existentes en la actualidad se pudo llegar a la conclusién
de que el funcionamiento de las mismas por separado no resuelve completamente la problematica
planteada, por lo que se hace necesario integrar los elementos de funcionamiento de estas y modificarlos

para obtener un producto que cumpla con las necesidades que se requieren.

El empleo de RUP como metodologia de desarrollo de software y de Visual Paradigm como herramienta
de modelado trae consigo numerosas ventajas para el desempefio del rol de analista de sistemas por las
grandes potencialidades y la robustez que proporciona RUP para los flujos de trabajo de Modelamiento
del Negocio y Requerimientos y por las numerosas facilidades de modelado que proporciona Visual

Paradigm.



CAPITULO 2: Andilisis del sistema.

2.1. Introduccion.
En el presente capitulo se conceptualiza el entorno mediante un modelo de dominio en el cual se analizan
cada una de las entidades y conceptos presentes en el contexto donde trabajaria la plataforma, ademas
de las relaciones existentes entre cada uno de estos, se define la estrategia a seguir para llevar a cabo la
captura de requisitos, asi como las tareas, técnicas y plantillas a utilizar, se especifican los requisitos
funcionales y no funcionales que debera cumplir la solucién propuesta, se presentan los diagramas de

casos de uso del sistema, se describen los actores y se detallan los casos de uso del sistema.

2.2. Modelo de dominio.
Debido a que la plataforma web para la publicaciéon y administracion de contenidos audiovisuales que se
va a desarrollar esta concebida como un producto, el cual puede ser personalizado y comercializado a
cualquier cliente o entidad interesada, resulta dificil encontrar procesos de negocio bien estructurados que
permitan realizar un modelado completo de dicho negocio, por lo que se decidié realizar un modelo de
dominio y un glosario de términos para identificar y describir todos los términos presentes en el modelo.

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

gue trabaja el sistema (9).

El modelado de dominio tiene como objetivo describir y comprender las clases y objetos més significativos
dentro del contexto del problema, lo cual ayuda a definir los procesos y roles més trascendentales para el
sistema a desarrollar. Esto ayuda a los usuarios, desarrolladores y clientes a manejar un vocabulario
comun, que permita compartir el conocimiento manteniendo un lenguaje Unico y consistente que evite

confusiones y posibilite el entendimiento de todas las partes interesadas.

2.2.1. Eventos principales del entorno.
El proceso de publicacion de articulos de contenido comienza cuando un autor, editor o revisor
redacta el articulo, en caso de tener imagenes asociadas explora en busca de estas, selecciona la
seccidn y la categoria a la que pertenece el articulo y finalmente guarda el mismo, esta articulo no sera

publicado hasta que un revisor lo chequee comprobando que esta correcto y acorde con las politicas de



la institucién y lo publique. Por su parte el proceso de edicién de articulos de contenido consiste en la
modificacion por parte de un editor o revisor de la informacién de cualquiera de los articulos, pero al

igual que el autor, el editor no puede publicar articulos de contenido.

El proceso de publicacién de archivos multimedia comienza cuando un autor, editor o revisor sube un
archivo multimedia (audio o video) con el formato requerido para el servidor de medias, este archivo
multimedia debe pertenecer a una tipologia de archivo multimedia a partir de la cual se definen los
metadatos asociados a este, los cuales se almacenan en la base de datos junto a la direccion del
archivo en el servidor de medias. A partir de los archivos que se encuentren en el servidor de medias
o de una sefial capturada en vivo mediante un dispositivo de captura, un autor, editor o publicador
puede crear una nueva publicacion de archivo multimedia la cual debe tener la seccidn y la categoria
a la que pertenece, esta no sera publicada y copiado el archivo para el servidor de streaming hasta que

un revisor la apruebe y publique.

El proceso de administracion de archivos multimedia consiste en la modificacién por parte de un editor o
revisor de los datos asociados a los archivos que se encuentran almacenados en el servidor de
medias, asi como la modificacién de las publicaciones de archivos multimedia. En el caso del revisor
este puede eliminar fisicamente del servidor de medias y de la base de datos un archivo multimedia

gue no cumpla las politicas de la institucién o que no presente la calidad requerida.

El proceso de reproduccion de archivos multimedia consiste en la reproduccion por parte de un usuario
de un archivo multimedia contenido en una publicacién de archivo multimedia, ya sea mediante el
reproductor embebido en la pagina web o mediante un reproductor instalado en su sistema operativo, en
ambos casos el reproductor se conectara al servidor streaming mediante la URL correspondiente al

archivo que se solicita.

El proceso de administracion consiste en la gestion de los permisos de los usuarios de acuerdo al rol que
van a desempefiar (autor, editor, revisor y usuario registrado) por parte de un administrador del

sistema.

2.2.2. Glosario de términos del dominio.

Archivo multimedia: Fichero multimedia de audio o video.



Audio: Archivo de audio en el formato definido y soportado por el servidor streaming.
Video: Archivo de video en el formato definido y optimizado para ser distribuido por la red

mediante el servidor streaming.

Articulos de contenido: Son el nivel mas bajo dentro de la jerarquia de organizacién de contenido en
tres niveles. Estan contenidos dentro de las categorias.

Base de datos: Entidad en la cual se almacenan de manera estructurada y con la menor redundancia
posible los datos referentes a las noticias, los contenidos audiovisuales y los usuarios de la Plataforma
VideoWeb.

Categoria: Contenedores intermedios dentro de la jerarquia de organizacion de contenido en tres niveles.

Las categorias estan contenidas dentro de las secciones y en su interior estan los articulos de contenido.

Direccién del archivo: Direccion fisica del archivo multimedia en el servidor de medias incluyendo el

nombre y la extensién del archivo.

Dispositivo de Captura: Dispositivo capaz de capturar una sefial externa de audio y video para ser
transmitida en vivo por la plataforma web para la publicacién y gestion de contenidos audiovisuales o para

ser almacenada como archivo multimedia en el servidor de medias.
Metadatos: Conjunto de datos asociados a los archivos multimedia.
Imagen: Archivo de imagen que se utilizara para ser mostrado junto a los articulos de contenido.

Nivel de acceso: Nivel de acceso de los usuarios a los contenidos, establece quien puede crear, editar,

publicar o visualizar los contenidos.

Permisos: Tareas 0 acciones que puede realizar un usuario dentro del sistema en dependencia de su
nivel de acceso.

Publicacion de archivo multimedia: Archivos multimedia publicados en la plataforma web dentro de la

categoria y la seccién que le fueron asignadas luego de ser aprobados por el revisor.



Reproductor Embebido: Plugin instalado en el navegador Web que permite reproducir archivos

multimedia en una pagina Web.
Reproductor Externo: Reproductor de archivos multimedia instalado en la maquina cliente.

Seccién: Nivel més alto dentro de la jerarquia de organizacién de contenido en tres niveles. Dentro de
una seccion puede haber varias categorias.

Sefial capturada: Sefial de video externa a la plataforma proveniente de un dispositivo de captura y que
puede ser publicada y distribuida por la red.

Servidor de medias: Servidor donde se van a almacenar los archivos multimedia con el formato

requerido.
Servidor de Streaming: Servidor encargado de distribuir los archivos multimedia a través de la red.

Tipologia de archivo multimedia: Define el tipo o clasificacion de los archivos multimedia (entiéndase

serie, pelicula, documental, etc.)

URL: Direccién Unica para acceder a los archivos multimedia publicados en el servidor streaming a través

de la red.

Usuario: Persona que interactia con la plataforma web para la publicacion y gestién de contenidos
audiovisuales.
Usuario registrado: Usuario registrado en la base de datos de la plataforma. Puede acceder a
ciertos contenidos no accesibles al publico en general.
Administrador: Usuario registrado con capacidad total de manipular usuarios, registros y
permisos. Puede editar los datos de los usuarios, bloquearlos, eliminarlos, cambiar su
contrasefia y asignarle otro nivel de acceso.
Autor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos, pero no puede editar los
contenidos de los demas, ni publicar los que escribe él mismo. Estos contenidos quedan

pendientes de validacién hasta que un revisor los autorice y publique.



Editor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos y editar los enviados por

los demas, pero no puede publicar. Los contenidos quedan pendientes de validacion, al

igual que el caso del Autor.

Revisor: Usuario registrado con permisos para enviar, modificar y publicar sus contenidos o

los de otros usuarios.

2.2.3. Diagramade clases del modelo de dominio.
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Figura 13: Diagrama de clases del dominio.



2.3. Requerimientos.
Roger Pressman en su libro “Ingenieria de Software. Un enfoque practico” plantea: “La parte mas
dificil en la construccién de sistemas software es decidir precisamente qué construir. Ninguna otra parte
del trabajo conceptual es tan dificultosa como establecer los requerimientos técnicos detallados,
incluyendo todas las interfaces con humanos, maquinas y otros sistemas software. Ninguna otra parte del
trabajo puede perjudicar tanto el resultado final si es realizada en forma errénea. Ninguna otra parte es tan

dificultosa de rectificar posteriormente” (11).

El propdsito fundamental del flujo de trabajo de los requisitos es guiar el desarrollo hacia el sistema
correcto. Esto se consigue mediante una descripcion de los requisitos del sistema (es decir, las
condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir) suficientemente buena como para que pueda
llegarse a un acuerdo entre el cliente (incluyendo a los usuarios) y los desarrolladores sobre que debe y

gue no debe hacer el sistema (9).

La captura de requisitos es la actividad mediante la cual el equipo de desarrollo de un sistema de software
extrae, de cualquier fuente de informacion disponible, las necesidades que debe cubrir dicho sistema. El
proceso de captura de requisitos puede resultar complejo, principalmente si el entorno de trabajo es
desconocido para el equipo de analistas, por lo que se recomienda trazar una estrategia a seguir que
permita llevar a cabo este proceso correctamente obteniendo los requerimientos reales que debe cumplir
el sistema a implementar. La Ingenieria de Requisitos establece modelos de procesos que incluyen
técnicas, métodos y plantillas que permiten realizar la captura de requisitos de una manera mas eficiente y

segura.

2.3.1. Estrategia de captura de requisitos.
Como estrategia a seguir para la captura de los requisitos de la Plataforma VideoWeb se propone utilizar
el modelo de Duréan, este es un modelo realizado por el Dr. Amador Duran Toro en su tesis doctoral “Un
entorno metodoldgico de ingenieria de requisitos para sistemas de informacion” que recoge una serie de
técnicas, tareas y plantillas a utilizar durante las actividades de elicitacion o negociacion, andlisis y

validacion de los requerimientos.

El modelo de Duran describe un entorno metodoldgico para la ingenieria de requisitos de sistemas de

informacién compuesto por:



Un modelo de procesos iterativo en el que se identifican tres actividades principales: elicitacion,
andlisis y validacion.

Una metodologia para la elicitacion de requisitos de sistemas de informacién, incluyendo las tareas
a realizar, los productos a obtener y las técnicas a emplear, principalmente plantillas y patrones de
requisitos, asi como la posibilidad de introducir la reutilizacién en el proceso.

Una metodologia para el analisis de requisitos de sistemas de informacion, incluyendo las tareas a
realizar, los productos a obtener y las técnicas a emplear, basadas en el estdndar UML y con
relaciones de rastreabilidad hacia los productos de la actividad anterior que facilita la reutilizacion
de elementos complejos.

Una metodologia para la validacion de requisitos de sistemas de informacion, incluyendo las tareas

a realizar, los productos a obtener y las técnicas a emplear (12).

2.3.2. Tareas, técnicas y plantillas a utilizar.

El modelo de Duran plantea una serie de tareas a realizar durante las actividades de elicitacion, analisis y

validacion de requerimientos, de las cuales se decidieron utilizar las siguientes por su importancia:

Obtener informacién sobre el dominio del problema y el sistema actual con el objetivo de conocer el
dominio del problema y la situacién actual.

Preparar y realizar las reuniones de elicitacion/negociacion con el objetivo de conocer las
necesidades de clientes y usuarios y resolver posibles conflictos.

Identificar los objetivos del sistema que se esperan alcanzar mediante el sistema software a
desarrollar y revisar, en el caso de que haya conflictos, los objetivos previamente identificados.
Identificar los actores del sistema, identificar los requisitos funcionales (casos de uso) que debe
cumplir el sistema software a desarrollar y revisar, en el caso de que haya conflictos, los requisitos
funcionales previamente identificados.

Identificar/revisar los requisitos no funcionales del sistema software a desarrollar.

Priorizar objetivos y requisitos.

Para dar cumplimiento a estas tareas se empled en primer lugar la técnica de la entrevista. La plataforma

para la publicacion, gestion y transmision de contenidos audiovisuales que se va a desarrollar esta

concebida como un producto genérico, el cual puede ser personalizado y comercializado a cualquier



interesado, por lo que en el proceso de desarrollo no intervienen directamente clientes, para obtener una
primera lista de requerimientos se entrevistd al compafiero Abel Valdés Gomez, autor del trabajo de
diploma: “Servicio de Media Streaming para la Web. Portal Inter-Nos. Médulos: Teleclases y TV” y actual
administrador del portal Inter-Nos para la publicacién de contenidos audiovisuales en la Universidad de las
Ciencias Informaticas, por tener gran experiencia en el trabajo con plataformas de este tipo.

A partir de los requerimientos obtenidos en esta entrevista el equipo de desarrollo se reunié y mediante la
técnica de Brainstorming o tormenta de ideas se refin6 esta lista de requerimientos comprobando que los
requerimientos capturados no fueran ambiguos, redundantes, ni inconsistentes y que no se hubiera
omitido ninguna funcionalidad, asi como incluyendo nuevos requerimientos que surgieron del intercambio

de ideas y que le agregaban valores al producto.

Para documentar el proceso de captura de requisitos se emplearon algunas de las plantillas definidas por
RUP y propuestas por Duran en su modelo ya que mediante el uso de estas se puede lograr una mayor
organizacion del trabajo, quedando constancia de todo lo realizado y facilitando el trabajo al personal del

equipo de calidad. Las plantillas utilizadas fueron:

e Documento de requisitos del sistema: es el producto final entregable de las actividades de
elicitacion de requisitos, estructurado en secciones.

e Lista de cambios: se especifican, para cada version del documento, los cambios producidos en el
mismo. Para cada cambio realizado se debe incluir el namero de orden, la fecha, una descripcion y

los autores.

2.3.3. Captura de requisitos.

A continuacion se listan los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.

2.3.3.1. Requerimientos funcionales.

El sistema debe ser capaz de:

RF1 Gestionar usuarios: El sistema debe permitir gestionar los datos referentes a los usuarios.

RF1.1 Adicionar usuario: El sistema debe permitir crear nuevos usuarios.



RF1.2 Modificar informacion de usuario: El sistema debe permitir modificar la informacién de los
usuarios.

RF1.3 Modificar rol de usuario: El sistema debe permitir modificar los roles de cada uno de los
usuarios.

RF1.4 Eliminar usuario: El sistema debe permitir eliminar usuarios.

RF2 Autenticar usuario: El sistema debe permitir que los usuarios se autentiquen, una vez chequeado el

rol que poseen, se les dara su acceso al sistema.

RF3 Gestionar secciones: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos gestionar las secciones.
RF3.1 Adicionar seccidn: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos crear una nueva
seccion de contenido.

RF3.2 Modificar seccion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos modificar los datos
de una seccién de contenido.
RF3.3 Eliminar seccién: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos eliminar una

seccion de contenido.

RF4 Gestionar categorias: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos gestionar las categorias.
RF4.1 Adicionar categoria: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos crear una nueva
categoria de contenido dentro de una seccion existente.

RF4.2 Modificar categoria: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos modificar los
datos de una categoria de contenido.
RF4.3 Eliminar categoria: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos eliminar una

categoria de contenido.

RF5 Gestionar tipologias de archivo multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
gestionar las tipologias de archivo multimedia.
RF5.1 Adicionar tipologia de archivo multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con
permisos crear una nueva tipologia de archivo multimedia y definir los datos que va a incluir dicha
tipologia.
RF5.2 Modificar tipologia de archivo multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con

permisos modificar los datos de una tipologia de archivo multimedia.



RF5.3 Eliminar tipologia de archivo multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con

permisos eliminar una tipologia de archivo multimedia.

RF6 Gestionar archivos multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos gestionar
archivos multimedia y los datos asociados a estos.
RF6.1 Adicionar archivos multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
almacenar los archivos multimedia en el servidor de medias y crear las referencias pertinentes en
la base de datos con todos los datos asociados a estos.
RF6.2 Modificar datos asociados a los archivos multimedia: El sistema debe permitir a los
usuarios con permisos modificar los datos asociados a los archivos multimedia.
RF6.3 Eliminar archivos multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos

eliminar archivos multimedia con los datos asociados a estos.

RF7 Gestionar publicaciones multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
gestionar publicaciones multimedia.
RF7.1 Crear publicacion multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos crear
publicaciones multimedia a partir de los archivos multimedia previamente almacenados en el
servidor de medias o a partir de un archivo local con el formato requerido, permitiendo predefinir el
tiempo de publicacion acotado por un inicio vy fin.
RF7.2 Modificar publicacion multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
moadificar los datos de la publicacion multimedia.
RF7.3 Eliminar publicacién multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos

eliminar publicaciones multimedia.

RF8 Publicar archivo multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos activar las
publicaciones multimedia previamente elaboradas, copiando el archivo multimedia asociado a la

publicacion al servidor de streaming.

RF9 Dejar de publicar archivo multimedia: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
desactivar las publicaciones multimedia previamente publicadas, eliminando el archivo multimedia

asociado a la publicacion del servidor de streaming.



RF10 Reproducir archivos multimedia: El sistema debe ser capaz de reproducir los archivos
multimedia, previamente publicados, especificados por el usuario.
RF10.1 Reproducir archivos multimedia desde un reproductor externo: El sistema debe ser
capaz de reproducir los archivos multimedia, previamente publicados, especificados por el usuario
desde un reproductor externo instalado en el sistema.
RF10.2 Reproducir archivos multimedia desde un reproductor embebido: El sistema debe ser
capaz de reproducir los archivos multimedia, previamente publicados, especificados por el usuario

mediante un reproductor embebido en el navegador.

RF11 Gestionar articulos de contenido: El sistema debe permitir gestionar articulos de contenido.
RF11.1 Adicionar articulo de contenido: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
adicionar articulos de contenido permitiendo predefinir el tiempo de publicacién de los mismos,
acotado por un inicio y fin, aunque no estaran publicados hasta que un usuario con permisos de
publicacion los publique.

RF11.2 Modificar articulo de contenido: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
modificar articulos de contenido.
RF11.3 Eliminar articulo de contenido: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos

eliminar articulos de contenido.

RF12 Publicar articulos de contenido: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos publicar los

articulos de contenido previamente adicionados.

RF13 Dejar de publicar articulo de contenido: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos

dejar de publicar los articulos de contenido previamente publicados.

RF14 Visualizar articulos de contenido: El sistema debe permitir a los usuarios visualizar articulos de

contenido previamente publicados.

RF15 Gestionar lista de reproduccion: El sistema debe permitir a los usuarios registrados gestionar sus
listas de reproduccion.
RF15.1 Crear lista de reproduccién: El sistema debe permitir a los usuarios registrados crear

listas de reproduccion.



RF15.2 Reproducir lista de reproduccidn: El sistema debe permitir a los usuarios reproducir sus
listas de reproduccion.
RF15.3 Modificar lista de reproduccioén: El sistema debe permitir a los usuarios modificar sus
listas de reproduccion.
RF15.4 Eliminar lista de reproduccidn: El sistema debe permitir a los usuarios eliminar sus listas

de reproduccion.

RF16. Realizar busquedas: El sistema debe permitir realizar blusquedas de los contenidos que posee la
plataforma.
RF16.1 Realizar busqueda de articulos de contenido: El sistema debe permitir realizar
busquedas de los articulos de contenido publicados en la plataforma.
RF16.2 Realizar busqueda de archivos multimedia: El sistema debe permitir realizar busquedas
de los archivos multimedia almacenados en el servidor de medias.
RF16.3 Realizar busqueda de los usuarios registrados: El sistema debe permitir a los usuarios
con permisos realizar busquedas de los usuarios registrados.
RF16.4 Realizar busqueda de publicaciones de archivos multimedia: El sistema debe permitir

realizar blusquedas de publicaciones de archivos multimedia.
RF17 Crear cuenta de usuario: El sistema debe permitir a los invitados crearse una cuenta de usuario.

RF18 Gestionar video en vivo: El sistema debe permitir gestionar una sefal de video que se esté
transmitiendo en vivo.
RF18.1 Publicar sefial de video en vivo: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
publicar una sefal de video en vivo.
RF18.2 Modificar sefial de video en vivo: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
modificar una sefial de video en vivo previamente publicada.
RF18.3 Eliminar sefial de video en vivo: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos

eliminar una sefial de video en vivo previamente publicada.

RF19 Gestionar audio en vivo: El sistema debe permitir gestionar una sefial de audio que se esté

transmitiendo en vivo.



RF19.1 Publicar sefial de audio en vivo: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
publicar una sefial de audio en vivo.

R19.2 Modificar sefial de audio en vivo: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos
modificar una sefial de audio en vivo previamente publicada.

RF19.3 Eliminar sefial de audio en vivo: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos

eliminar una sefial de audio en vivo previamente publicada.

RF20. Cambiar interfaz visual: El sistema debe permitir a los usuarios registrados cambiar la interfaz

visual de la plataforma.

2.3.3.2. Requerimientos no funcionales del sistema.

Requerimientos de Software.

Se debe utilizar como servidor web el “Apache”.

Se debe utilizar como servidor Streaming el “Darwin Streaming Server”.

Se debe utilizar para la captura y transmision en vivo el “Mp4live”.

Se debe utilizar como sistema operativo en los servidores una personalizacién del sistema
operativo “Nova-Linux”.

Para la reproduccién de los archivos multimedia se debe utilizar el reproductor VLC, como
reproductor externo y como plugin embebido en el navegador, por ser multiplataforma y soportar

tanto el protocolo de transmision como el formato de fichero empleado.

Requerimientos de Hardware.

Servidor de almacenamiento con recursos de hardware en dependencia de la cantidad de archivos

a almacenar (Ver tabla 1).

Cantidad de ficheros (1 | CPU RAM Almacenamiento Tarjeta de red
hora promedio)
0-1000 Intel Dual-Core (3.0GHz | 512 Mb | 300 Gb - SCSI Gigabit Ethernet

1333MHz FSB, 6MB L2)

1000-4000 Intel Core 2 Duo|1Gb 1Tb- SCSI Gigabit Ethernet

Processor E8400 (6M
Cache, 3.00 GHz, 1333
MHz FSB).

4000-10000 Intel Core 2 Duo |2Gb 3 Th - SCSI Gigabit Ethernet

Processor E8400 (6M




Cache, 3.00 GHz, 1333
MHz FSB).

Tabla 1: Servidor de almacenamiento.

Servidor de aplicaciones con recursos de hardware en dependencia de la cantidad de conexiones
(Ver tabla 2).

N# conexiones CPU RAM Almacenamiento | Tarjeta de red
0-500 Intel Dual-Core Xeon 3085 | 2 GB-DDR2 | 500 Gb SCsSI Gigabit Ethernet
(L2 - 4 MB, 3.00 GHz, 1333
MHz)
+ 500 Intel Quad-Core Xeon | 4 GB - DDR3 500 Gb SCsSI Gigabit Ethernet
E5450 (3 GHz, 12 MB, 1333
MHz)

Tabla 2: Servidor de aplicaciones.

Estacion de captura (Al menos una estacion por cada canal de Transmision en Vivo) (Ver tabla 3).

CPU RAM | Disco Duro | Tarjeta de red Tarjetas de captura
Intel Dual-Core (3.0GHz | 2 Gb | 250 Gb Gigabit Ethernet | HAUPPAGE WINTV-PVR 350
1333MHz FSB, 6MB L2) PCI WATCH RECORD TV

Tabla 3: Estacion de captura.

Al menos una Camara de video Sony HDR-FX1000E con sus accesorios.

Maquina cliente con procesador Intel Pentium Ill a 1 GHz o superior y 128 MB de RAM.

Restricciones en el disefio y laimplementacién.

Disefio e implementacion de una arquitectura flexible, que permita la facil integracion o
desintegracién de componentes.

La arquitectura debe soportar migrar la interfaz de usuario de forma rapida.

El patron arquitecténico que se debe emplear en el desarrollo es el modelo-vista-controlador.

El lenguaje de programacion que se debe utilizar es PHP.

Los protocolos para la comunicacion que se deben usar son HTTP entre el cliente y el servidor web

y RTSP entre el cliente y el servidor streaming.



Requerimientos de apariencia o interfaz externa.

e Interfaz amigable, interactiva, intuitiva y de facil comprension para el usuario.

Requerimientos de confidencialidad.
e Permitir autenticacion segura.
¢ La seguridad se establecera por roles que se le asignaran a los usuarios que interactien con el
sistema.

e Acceder a la informacion segun el rol del usuario.

Requerimientos de disponibilidad.

e El sistema debe de estar disponible las 24 horas del dia.

Requerimientos de Usabilidad.
e El mdédulo de administracion debe caracterizarse por un alto grado de flexibilidad.
e Disponibilidad de visualizar los archivos multimedia en un reproductor.
e Mostar la informacion de forma logica y correctamente estructurada.

¢ El servidor streaming debe mantener buenas prestaciones (demanda de archivos).

Requerimientos de Soporte.
e El soporte y/o mantenimiento del sitio no debe detener el servicio.

e La capa de acceso a datos debe soportar una migracion del Gestor de Bases de Datos en
proyecciones futuras.

2.4. Definicion de los actores.
Como parte del modelo de casos de uso del sistema se identificaron los siguientes actores.
e Usuario: Persona que interactta con la plataforma web para la publicacion y gestion de contenidos
audiovisuales.
¢ Usuario registrado: Usuario registrado en la base de datos de la plataforma. Puede acceder a
ciertos contenidos no accesibles al publico en general.
¢ Administrador: Usuario registrado con capacidad total de manipular usuarios, registros y

permisos. Puede editar los datos de los usuarios, bloquearlos, eliminarlos, cambiar su contrasefa y



asignarle otro nivel de acceso.

e Autor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos, pero no puede editar los
contenidos de los demds, ni publicar los que escribe él mismo. Estos contenidos quedan
pendientes de validacién hasta que un revisor los autorice y publique.

¢ Editor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos y editar los enviados por los
demas, pero no puede publicar. Los contenidos quedan pendientes de validacion, al igual que el
caso del Autor.

¢ Revisor: Usuario registrado con permisos para enviar, modificar y publicar sus contenidos o los de

otros usuarios.

2.5. Diagrama de Casos de Uso.
Para ganar en organizacion los Casos de Uso se estructuraron en seis paquetes, uno por cada actor
identificado, lo que permiti6 mantener una mayor comprension a la hora de consultar la documentacion
generada para esta etapa. Cada paquete engloba los casos de uso iniciados por cada actor, asi como los

casos de uso gue estos puedan necesitar para cumplir su objetivo.

—

Edlitor

—

Revisor

Usuario
T > e o e
|
|
| Usuario
|
|
|
i
|
|
|
|
|
| Autor Usuarig registraclo Administracor
|
|
|
! >
|
| Autor
| A Usuario registrade Administracor
|
! -
| -
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|
|
|
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|
i

I

Edlitor

A

Revisar

Figura 14: Diagrama de Casos de Uso del Sistema distribuido en paquetes.



A continuaciéon se muestran los Diagramas de Casos de Usos del Sistema asociados a cada paquete

definido anteriormente.

Reproducir archivo
multimedia

Crear cuenta de usuario Autenticar

Buscar articulos de

contenido Visualizar articulo de

contenido

Usuario

Buscar publicaciones de
archivos multimedia

Figura 15: Diagrama de casos de uso inicializados por el Usuario.

zestionar lista de
reproduccian.

Cambiar interfaz

Usuario registraclo

Figura 16: Diagrama de casos de uso iniciados por el Usuario registrado.
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<<Extend=>

Buscar usuarios
registrados.

Gestionar usuarios

Gestionar seccion

Gestionar categoria

Administrador

Gestionar tipologia de
archivo muttimedia

Figura 17: Diagrama de casos de uso iniciados por el Administrador.

Adicionar articulo
cle contenidao

Aotor

==Extend==

Buscar archivos
multimecia.

Figura 18: Diagrama de casos de uso iniciados por el Autor.

Ldicionar archivo
multimedia

==Fitend==

Crear publicacion de
archivo multimecdia
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Molificar articulo
de contenido

Buscar articulos
de contenido

=<Extend=>

<<Extend=> <<include==

Buscar archivos
multimecia.

Madificar datos asociados a
los archivos muttimeclia.

Buscar publicaciones de
archivos mutimedia

Madificar publicacion de
archivo muttimedia

Editar

Figura 19: Diagrama de casos de uso iniciados por el Editor.
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Eliminar archivo
muttimedia

Dejar de publicar
archivo multimedia

Buscar publicaciones de

archivos muttimedia

Revisor

<<Include>> <<Extend>>

Y

Buscar archivos
muttimedia.

Eliminar publicacion de
archivo multimedia

Figura 20: Diagrama de casos de uso iniciados por el Revisor.
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Precondiciones:

2.6. Descripcion de los casos de uso fundamentales del sistema.

2.6.1. Descripcién del flujo de sucesos Gestionar usuarios.

Caso de Uso: Gestionar usuarios.

Actores: Administrador

Este caso de uso tiene lugar cuando el administrador gestiona los usuarios del

Resumen: _
sistema.

Referencias RF1

Prioridad Critico

Que el administrador se haya autenticado.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1.

2. El administrador escoge una de las opciones:

a.

Insertar usuario, pulsando el botdon “Insertar nuevo”.
Seccidn Insertar usuario.
Modificar datos de usuario, seleccionando el vinculo
de “modificar” correspondiente a cada usuario.
Seccion Modificar datos de usuario.
Eliminar usuario, seleccionando el vinculo de
“eliminar” correspondiente a cada usuario. Seccion
Eliminar usuario.

Insertar usuario

Accion del Actor

1.

Respuesta del Sistema
El sistema muestra un listado con todos
los usuarios y las opciones modificar
datos y eliminar para cada uno. Ademas
incluye un botén para Insertar un nuevo

usuario.

Respuesta del Sistema

El sistema muestra un formulario para



entrar los datos del usuario.

El administrador entra los datos del usuario y 3. El sistema valida los datos entrados por

selecciona la opcién aceptar.

el administrador.

4. El sistema verifica que el usuario no
exista.

5. El sistema alacena los datos del usuario y
muestra el mensaje “Usuario insertado

satisfactoriamente”.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
3.1 El sistema muestra el mensaje “Datos de
entrada no validos” y pasa a la accion 1 del
flujo normal de los eventos.
41 El sistema muestra el mensaje “El
usuario ya existe en el sistema” y pasa a la

accion 1 del flujo normal de los eventos.

Prototipo de Interfaz

Adicionar usuario

Usuario

Direccion de correo electrdnico

Contrasena

Confirmar contrasefia

Estado () Blogueado

() Activo

Rol --Seleccione-- ¥

Adicionar usuario



Modificar datos de usuario
Accién del Actor Respuesta del Sistema
El administrador selecciona un usuario del listado y 2. El sistema busca los datos del usuario

acciona el boton modificar datos. seleccionado y los muestra en un

formulario.

El administrador modifica los datos deseados y 4. El sistema valida los datos de entrada y
selecciona la opcién aceptar. actualiza los datos del usuario.
Flujos Alternos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
4.1 El sistema muestra el mensaje “Datos de
entrada no validos” y pasa a la accién 2 del

flujo normal de los eventos.

Prototipo de Interfaz

Modificar Usuario
Usuario
Direccion de cotreo electrdnico
Cortraseria

Confirmar contrasena

Estado () Blogueado

Rol --Seleccione-- ¥

Modificar usuario

Eliminar usuario
Accidn del Actor Respuesta del Sistema

El administrador selecciona un usuario del listado y 2. El sistema muestra el mensaje “Esta

acciona el botén eliminar. seguro que desea eliminar el usuario”.



3. El administrador selecciona la opcién aceptar. 4. El sistema elimina los datos del usuario y

muestra el mensaje “Usuario eliminado

satisfactoriamente.”
Flujos Alternos
Accidn del Actor Respuesta del Sistema
3.1 El administrador selecciona el botén cancelar. 41 ElI sistema muestra el mensaje

“Operacion cancelada por el usuario”.

Prototipo de Interfaz

Elitninar usuario

Fitro [ ir | [ Restablecer |
[] wsuario Estado Rol
usuariol }.&.ctivo {Ador
L]
D usuario2 [Blogueada [Revisor

Eliminar usuario

Poscondiciones Quedan registrados los datos del usuario
Tabla 4: Descripcion del flujo de sucesos del caso de uso Gestionar usuarios.

2.6.2. Descripcion del flujo de sucesos Autenticar.

Caso de Uso: Autenticar
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando un usuario introduce su nombre de usuario y

contrasefia para autenticarse en el sistema.
Precondiciones:
Referencias RF2
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema



1. El sistema muestra el formulario de acceso.

2. El usuario introduce su nombre de usuario y 3. El sistema envia el nombre de usuario y la
contrasefia en el formulario de acceso y acciona el contrasefia al servidor para verificar que los
botén “Iniciar sesion” datos sean correctos.

4. EIl sistema le da al usuario su acceso en
dependencia del rol que posea y le muestra
un mensaje de bienvenida.

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.1 Si el usuario o la contrasefia son incorrectos

el sistema muestra un mensaje indicando que los

datos son incorrectos y se pasa a la accién 1 del
flujo normal de eventos.

Prototipo de Interfaz

Iniciar sesion

Usuario

Contrasefia

Iniciar sesion

Poscondiciones El usuario queda autenticado en el sistema.
Tabla 5: Descripcion del flujo de sucesos del caso de uso Autenticar.

2.6.3. Descripcion del flujo de sucesos Adicionar archivo multimedia.

Caso de Uso: Adicionar archivo multimedia
Actores: Autor
Resumen: El caso de uso se inicia cuando un Autor desea adicionar archivos multimedia en

el servidor de medias y crear las referencias pertinentes a estos y toda la

informacién asociada en la base de datos.



Precondiciones: Que el autor se haya autenticado. Que el archivo a adicionar esté en el formato de

archivo requerido.
Referencias RF6.1

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

2. El Autor explora en busca del archivo multimedia, 3.
entra el nombre y escoge la tipologia a la cual
pertenece.

4. El Autor introduce los datos en el formulario y 5.

acciona el botén “Adicionar archivo”.

Respuesta del Sistema
El sistema muestra un formulario con un
explorador para explorar en busca del archivo
a adicionar, un campo para entrar el nombre
del archivo y una lista con todas las tipologias
de archivo multimedia para seleccionar a cual
va a pertenecer el nuevo archivo.
Una vez seleccionada la tipologia el sistema
muestra un formulario con los metadatos
definidos para esta tipologia.
El sistema verifica los datos entrados, en
caso de ser correctos sube el archivo
multimedia para el servidor de medias y crea
la referencia al mismo en la base de datos.
El sistema muestra un mensaje informando al
usuario que la operacion se ha realizado

correctamente.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5.1 Si los datos introducidos son incorrectos o se

dejé6 en blanco algin campo obligatorio el

sistema muestra un mensaje informando que los

datos entrados son incorrectos y se pasa a la



accion 3 del flujo normal de eventos.

Prototipo de Interfaz

Adicionar archivo multimedia

Nombre

Archivo *
Tipologia Documental < B

Metadatos

Titulo

Pais

Temética

Sinopsis

Adicionar archivo

o El archivo multimedia queda almacenado en el servidor de medias y los datos
Poscondiciones _
asociados a este se guardan en la base de datos.

Tabla 6: Descripcion del flujo de sucesos del caso de uso Adicionar archivo multimedia.

2.6.4. Descripcion del flujo de sucesos Crear publicacion de archivo multimedia.

Caso de Uso: Crear publicacién de archivo multimedia
Actores: Autor
Resumen: Este caso de uso tiene lugar cuando el autor crea una publicacion de archivo

multimedia a partir de un archivo multimedia previamente almacenado en el
servidor de medias o de un archivo local con el formato requerido y le define la
seccion y la categoria a la que pertenece.

Precondiciones: Que el autor se haya autenticado y que el archivo multimedia este en el formato
requerido.

Referencias RF7.1



Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El autor selecciona la opcion crear publicacién de | 2.

archivo multimedia.

3. El autor selecciona una de las siguientes
opciones:
a) Crear publicacion a partir de un archivo
multimedia almacenado en el servidor.
b) Crear publicacion a partir de un archivo

multimedia local.

Respuesta del Sistema
El sistema brinda la opcion de crear la
publicacién a partir de un archivo multimedia
almacenado en el servidor o a partir de un
archivo multimedia local almacenado en la

maquina del autor.

Crear publicacion a partir de un archivo multimedia almacenado en el servidor

Accion del Actor

2. El autor busca el archivo que desea publicar. 3.

4. El autor entra los datos y acciona el botén crear 5.

publicacion.

Respuesta del Sistema

El sistema brinda la posibilidad de buscar el
archivo utilizando el buscador de archivos
multimedia.

El sistema muestra un formulario para entrar
los demas datos de la publicacién (nombre, la
seccion y categoria a la que pertenece, fecha
de inicio y fecha de fin, etc.)

El sistema valida los datos entrados, en caso
de ser correctos, copia el archivo para el
servidor de streaming, crea la direccion URL
para acceder a este, crea la publicacién de
archivo multimedia a partir de la direccion

URL y los demas datos entrados por el autor,



la almacena en la base de datos y le muestra
un mensaje al autor indicAndole que la
publicacion fue creada satisfactoriamente.
Flujos Alternos
Accidn del Actor Respuesta del Sistema
5.1 Si los datos entrados son incorrectos 0 se
dejé algin campo en blanco el sistema muestra
un mensaje informando que los datos entrados
son incorrectos y se pasa a la accién 3 del flujo
normal de eventos.

Prototipo de Interfaz

Crear publicacion de archivo multimedia a partir de archivo almacenado

Fitro Restablecer
Archivo Tipologia

() (Cédigo Linux [Documental |

() Dioses rotos peicula l

Titulo

Seccidn --Seleccione-- ¥

Categoria --Seleccione-- ¥

Descripcidn

Fechainicio | b

Fecha fin v

Crear publicacion

Crear publicacion a partir de un archivo multimedia local
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El sistema muestra un formulario con un

explorador para explorar en busca del archivo



a adicionar, un campo para entrar el nombre
del archivo y una lista con todas las tipologias
de archivo multimedia para seleccionar a cual

va a pertenecer el nuevo archivo.

2. El autor explora en busca del archivo multimedia, 3. Una vez seleccionada la tipologia el sistema

entra el nombre y escoge la tipologia a la cual muestra un formulario con los metadatos

pertenece.

definidos para esta tipologia.

4. El autor introduce los datos en el formulario y 5. El sistema verifica los datos entrados, en

acciona el botén “Adicionar archivo”.

caso de ser correctos sube el archivo
multimedia para el servidor de medias y crea
la referencia al mismo en la base de datos.

6. El sistema muestra un formulario para entrar
los demas datos de la publicacion (nombre,
categoria a la que pertenece, fecha de inicio y

fecha de fin, etc.)

7. El autor entra los datos y acciona el boton crear 8. El sistema valida los datos entrados, en caso

publicacion.

Accion del Actor

de ser correctos, copia el archivo para el
servidor de streaming, crea la direccion URL
para acceder a este, crea la publicacién de
archivo multimedia a partir de la direccion
URL y los demas datos entrados por el autor,
la almacena en la base de datos y le muestra
un mensaje al autor indicandole que la
publicacion fue creada satisfactoriamente.
Flujos Alternos
Respuesta del Sistema
5.1 Si los datos entrados son incorrectos 0 se
dej6é algun campo en blanco el sistema muestra
un mensaje informando que los datos entrados

son incorrectos y se pasa a la accion 3 del flujo



normal de eventos.
8.1 Si los datos entrados son incorrectos 0 se
dej6 algun campo en blanco el sistema muestra
un mensaje informando que los datos entrados
son incorrectos y se pasa a la accion 6 del flujo
normal de eventos.

Prototipo de Interfaz

Crear publicacion de archivo mutimedia a partir de archivo local

Datos de archivo Datos de publicacion
Nombre = Titulo i
Archivo 7‘ Seccion --Seleccione-- V| *
Tipologia .chumemal b 852 Categoria --Seleccione-- M
i Descripcion
Titulo
Pais
Temética
Sinopsis . Fecha inicio ¥l
Fechafin | v

Crear publicacion

Poscondiciones La publicacién de archivo multimedia queda creada y almacenada.
Tabla 7: Descripcion del flujo de sucesos del caso de uso Crear publicacion de archivo multimedia.

2.6.5. Descripcién del flujo de sucesos Eliminar publicacién de archivo multimedia.

Caso de Uso: Eliminar publicacion de archivo multimedia

60



Actores: Revisor

Resumen: Este caso de uso tiene lugar cuando el revisor desea eliminar una publicacién de

archivo multimedia.

Precondiciones:

Que el revisor se haya autenticado y haya realizado una busqueda de

publicaciones de archivo multimedia.

Referencias RF7.3

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

2. El revisor selecciona una publicacion de archivo | 3.

multimedia del listado y marca la opcion de

eliminar publicacion de archivo multimedia.

4. Elrevisor selecciona la opcién aceptar.

Respuesta del Sistema

El sistema muestra un listado con las
publicaciones de archivo multimedia que
cumplan con los criterios de busqueda.

El sistema muestra el mensaje “Esta seguro
gue desea eliminar la publicacion de archivo
multimedia”.

El sistema verifica el estado de la publicacién
de archivo multimedia, en caso de no estar
publicada la elimina de la base de datos y
muestra el mensaje: “Se elimind la
publicacion de archivo multimedia

satisfactoriamente.”

Flujos Alternos

Accion del Actor

3.1 El revisor selecciona la opcidn cancelar

Respuesta del Sistema

3.2 El sistema muestra el mensaje “Operacion
cancelada por el usuario” y vuelve a la accion 1
del flujo normal de los eventos.

5.1 Si la publicacién de archivo multimedia se

encuentra publicada el sistema elimina el archivo



Poscondiciones

multimedia asociado del servidor de streaming,
elimina la publicacion de la base de datos y
muestra el mensaje: “Se elimind la publicacion de
archivo multimedia satisfactoriamente.”

Prototipo de Interfaz

Eliminar publicacion de archivo muttimedia

Fitro [ ir | [ Restablecer |

[} Titulo Seccion Categoria Publicado
odigo Linux ideos Documentales i
Cédigo Li id D ntales |3

[] Lista de espera |Videos [Peliculas Mo

Eliminar publicacion

El sistema queda con la publicacion multimedia eliminada.

Tabla 8: Descripcion del flujo de sucesos del caso de uso Eliminar publicaciéon de archivo multimedia.

2.6.6. Descripcion del flujo de sucesos Publicar archivo multimedia.

Caso de Uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias
Prioridad

Publicar archivo multimedia

Revisor

Este caso de uso tiene lugar cuando el revisor selecciona una publicacion
de archivo multimedia no publicada y la publica.

Que el revisor se haya autenticado y que haya realizado una busqueda de las
publicaciones de archivos multimedia cuyo estado sea no publicada.

R8.

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra un listado con las

publicaciones de archivo multimedia cuyo



estado sea no publicada.

2. El revisor selecciona una publicacién de archivo 3. El sistema cambia el estado de la publicacion
multimedia no publicada y marca la opcién de archivo multimedia, copia el archivo
“publicar archivo multimedia”. multimedia asociado a la publicacion del

servidor de medias para el servidor de
streaming y muestra el mensaje: “El archivo
multimedia ha sido publicado
satisfactoriamente”.

Prototipo de Interfaz

Publicar archivo multimedia

Fittro [ r | | Restablecer |

[} Titulo Seccién Categoria
Cadigo Linux Videos §Documentales

C]

D Lista de espera Videos [Peliculas

Poscondiciones El estado de la publicacion de archivo multimedia cambia a publicado.
Tabla 9: Descripcion del flujo de sucesos del caso de uso Publicar archivo multimedia.

2.6.7. Descripcion del flujo de sucesos Reproducir Archivo multimedia.

Caso de Uso: Reproducir archivos multimedia
Actores: Usuario
Resumen: Este caso de uso tiene lugar cuando el usuario acciona un vinculo a un archivo

multimedia contenido en una publicaciébn para reproducirlo en un reproductor
embebido en el navegador o en un reproductor externo instalado en el sistema.
Precondiciones:
Referencias RF10
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos



Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El sistema muestra las publicaciones de
archivos multimedia con las opciones de
reproducirlo en un reproductor embebido o en
un reproductor externo instalado en el
sistema.
2. El usuario selecciona una de las siguientes
opciones:
a. Reproducir archivo en reproductor embebido.
Seccién reproducir archivo en reproductor
embebido.
b. Reproducir archivo en reproductor externo.
Seccién reproducir archivo en reproductor
externo.
Reproducir archivo en reproductor embebido.
Accidn del Actor Respuesta del Sistema
3. El sistema manda la direccion del archivo al
reproductor embebido en el sistema.
4. El reproductor reproduce el archivo.
Reproducir archivo en reproductor externo
Accién del Actor Respuesta del Sistema
5. El sistema manda la direccion del archivo al
reproductor externo.
6. El reproductor reproduce el archivo.

Prototipo de Interfaz



Reproducir archivo multimedia

Titulo:
Pais:
Tematica:
Sinopsis:
a‘
Reproductor externo Reproductor embebido

Poscondiciones
Tabla 10: Descripcion del flujo de sucesos del caso de uso Reproducir archivo multimedia.

2.6.8. Descripcion del flujo de sucesos Gestionar sefial en vivo.

Caso de Uso: Gestionar sefial en vivo.
Actores: Revisor
Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el revisor gestiona archivos de configuracion

de trasmision de sefiales de audio o video en vivo.

Precondiciones: Que el revisor se haya autenticado. Que exista la sefal de audio o video en vivo
gue se quiere transmitir. Que el flujo que se esté capturando sea enviado al
servidor streaming.

Referencias RF18
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra un listado con todas las

65



2. Elrevisor escoge una de las opciones:

a. Publicar sefial de audio o video en vivo.
Seccién Publicar sefal de audio o video en
Vivo.

b. Modificar sefial de audio o video en vivo.
Secciéon Modificar sefial de audio o video en
Vivo.

c. Eliminar sefial de audio o video en vivo.
Seccibén Eliminar sefial de audio o video en

Vivo.

sefales de audio o video en vivo publicadas en el
sistema y las opciones de publicar, modificar y

eliminar.

Seccién Publicar sefial de audio o video en vivo

Accion del Actor

2. El revisor entra el nombre y busca el fichero @ 3.
de configuracioén de la sefal de audio o video

en vivo a transmitir.

Respuesta del Sistema
El sistema muestra un formulario para adicionar el
nombre de la sefial de audio o video en vivo y un
formulario con un explorador para explorar en
busca del fichero de configuracion de la sefial a
transmitir.
El sistema verifica que no existan campos vacios

en los datos entrados por el revisor.

El sistema verifica que no exista la sefial de video
en vivo a publicar.

El sistema almacena los datos de la sefial de
video en vivo, crea el vinculo a la trasmision,
copia el fichero de configuracion de la sefal a
transmitir para el servidor de streaming y muestra

el mensaje “La operacién fue realizada



Accion del Actor

satisfactoriamente”.
Flujos Alternos
Respuesta del Sistema
3.1 El sistema muestra el mensaje “Debe llenar todos
los campos” y pasa a la accién 1 del flujo normal de
los eventos.
4.1 EIl sistema muestra el mensaje “La senal a
publicar ya existe en el sistema” y pasa a la accion 1

del flujo normal de los eventos.

Prototipo de Interfaz

Publicar sefial de audio o video en vivo

Mombre

Archivo de configuracion

Seccidn |--Seleccione-- ¥
Categoria --Seleccione-- ¥
Descripcion

*

Explorar... %

*

*

Seccion Modificar sefial de audio o video en vivo

Accion del Actor
1.

El revisor selecciona la sefial que desea 3.

modificar y presiona el botén modificar.

Respuesta del Sistema
El sistema muestra un listado de las sefales de
audio o video en vivo publicadas.
El sistema muestra los campos que posee la
sefial de audio o video en vivo que se permiten

modificar.



4.

2.

El revisor modifica los datos deseados y 5.

selecciona la opcién aceptar.

El sistema valida los datos de entrada, actualiza
los datos de la sefial de video en vivo y muestra el
“La

satisfactoriamente”.

mensaje operacion  fue realizada

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5.1 El sistema muestra el mensaje “Datos de entrada

no validos” y pasa a la accion 3 del flujo normal de los

eventos.

Prototipo de Interfaz

Modificar sefial de audio o video en vivo

Mombre

Archivo de configuracian

| Explorar...

Seccion --Seleccione-- ¥
Categoria --Seleccione-- ¥
Descripcion

Modificar sefal

Seccién Eliminar sefial de audio o video en vivo

Accion del Actor

El revisor selecciona la sefial que desea 3.

eliminar y presiona el boton eliminar.

Respuesta del Sistema
El sistema muestra un listado de las sefales de
audio o video en vivo publicadas.
El sistema muestra el mensaje “Esta seguro que

desea eliminar la sefal seleccionada”.



4. Elrevisor selecciona la opcién aceptar. 5. El sistema elimina los datos de la sefial de audio
0o video en vivo, elimina el archivo de
configuracion del servidor streaming y muestra el
mensaje “Sefal eliminada satisfactoriamente.”

Flujos Alternos
Accidn del Actor Respuesta del Sistema
4.1 El revisor selecciona la opcién cancelar. 4.2 El sistema muestra el mensaje “Operacion
cancelada por el usuario” y pasa a la accion 1 del
flujo normal de los eventos.

Prototipo de Interfaz

Eliminar sefial de audio o video en vivo

Fittro [ ir | [ Restablecer |
E]. Titulo Seccion Categoria
L]

Eliminar senal

Poscondiciones Los datos de la sefial de audio o video en vivo quedan registrados en el sistema.
Tabla 11: Descripcion del flujo de sucesos del caso de uso Gestionar sefial en vivo.

El anexo 5 muestra las clases del andlisis que intervienen en la realizacion de los casos de uso
anteriormente descritos, asi como los diagramas de interaccion de estas clases para producir un

resultado.

2.7. Patrones de CU Utilizados.
Durante la confeccion del diagrama de casos de uso se utilizaron algunos de los patrones analizados en el
epigrafe 1.9 con el objetivo de conformar un diagrama mas funcional, compacto, claro y entendible por los

miembros del equipo lo que permitié ganar en tiempo y en organizacion.

Los patrones aplicados fueron los siguientes:



e Inclusién Concreta: Se aplico este patron ya que el comportamiento definido para algunos casos
de uso como Buscar archivos multimedia se inserta explicitamente dentro del comportamiento
definido para otros casos de uso como Eliminar archivo multimedia por lo que el segundo incluye
al primero y sin este no podria cumplir su objetivo.

e Extensién Concreta: Se aplico este patrén ya que el comportamiento definido para algunos casos
de uso como Dejar de publicar archivo multimedia puede ser extendido por otros casos de uso
como Eliminar publicaciéon de archivo multimedia y en algunos casos este Ultimo no podria
lograr su objetivo si no se ejecutara la extension, pero hay situaciones en que no es indispensable
que ocurra el caso de uso de extension.

e Mdltiples actores: Rol comun: Este patron permite que varios actores inicien uno o varios casos
de uso mediante un mismo rol. Se aplic6 este patron al existir varios actores del sistema
desempeiiando el mismo papel hacia un caso de uso por lo que se hizo necesario representarlos
mediante otro actor, del cual heredan los actores que comparten este rol.

e CRUD: Este patrén es aplicado en algunos casos de uso como Gestionar seccién, Gestionar
categoria y Gestionar usuarios entre otros, ya que en estos se agrupan las funciones bésicas

(Adicionar, modificar y eliminar) en una sola haciendo el modelo més claro para el analista.

2.8. Conclusiones.
El Modelo de Dominio realizado a partir de los procesos identificados permitié conocer todos los términos
y conceptos presentes en el entorno, los cuales fueron descritos y especificados en un glosario de
términos y representados en un diagrama de clases el cual permitié comprender mejor el funcionamiento e

interrelacion de los mismos.

Mediante la realizacibn de la disciplina Levantamiento de Requisitos y empleando la estrategia de
obtencion de requisitos planteada, se consiguid identificar las funcionalidades que la Plataforma Videoweb

debe brindar y las restricciones sobre las que va a operar.

La conformacion del Diagrama de Casos de Uso del Sistema permitié traducir los requerimientos
funcionales en interacciones de los actores con el sistema, lo que permitié obtener una visién de cémo

seria la interaccién de los roles identificados con las funcionalidades que brindara el sistema.



La descripcion detallada del flujo de eventos de cada caso de uso en un lenguaje formal y entendible
posibilitd comprender en detalle los procesos incluidos en el cumplimiento de los objetivos trazados para

cada caso de uso.



CAPITULO 3: Valoracién del trabajo realizado.

3.1. Introduccion.
En este capitulo se valora el trabajo realizado, exponiendo los principales resultados obtenidos durante la
confeccién de los artefactos generados por el analista de sistemas durante el proceso de desarrollo de la
Plataforma VideoWeb. Ademas se propone una métrica para la evaluacion de la especificacién de
requisitos y de un modelo de métricas orientado a objetos para la evaluacién del modelo de casos de uso
del sistema. Finalmente se realiza un resumen de buenas practicas aplicadas durante el desempefio del

rol de analista de sistema.

3.2. Resultados obtenidos.
Los artefactos resultantes del analisis del sistema sirvieron como entrada a los flujos de trabajo de disefio
e implementacion de la aplicacion. A continuacion se exponen los principales resultados obtenidos durante

la confeccion de estos artefactos.

3.2.1. Resultados del Modelo de Dominio.
La realizacion del Modelo del Dominio facilit6 que se comprendiera el entorno de la plataforma y los
principales objetos que intervienen en el desarrollo de los procesos identificados. Proporcioné ademas una
primera nocién de como deberia ser desplegado el sistema. Un resultado valioso de esta actividad fue que
se logro, mediante la documentacion generada, que el equipo de desarrollo llegara a un entendimiento
comun sobre el funcionamiento del negocio. En general, en esta etapa se obtuvo el diagrama de clases
del dominio y el glosario de términos del dominio, el cual incluye la definicion de las clases conceptuales
gue intervienen en este diagrama. Ademas, el intercambio de ideas entre los analistas y demas miembros
del proyecto permitié la derivacién de los requerimientos del sistema y la identificacibn de posibles
actividades a automatizar en cada proceso, junto a los roles involucrados en cada una de ellas. El
modelado del dominio constituyé una entrada fundamental para el flujo de trabajo Levantamiento de

Requisitos.

3.2.2. Resultados de la Especificacién de Requisitos.
El Levantamiento de Requisitos es una de las etapas fundamentales por las que debe pasar un software.

Para alcanzar los resultados esperados fue importante, primeramente, entender la definicion y el alcance



del problema que se estaba tratando de solucionar con el sistema. Durante esta etapa se identificaron
cada una de las posibles necesidades de un futuro cliente, asi como una serie de roles para la interaccion
con el sistema, teniendo presente la filosofia y las caracteristicas del negocio en cuestion, obteniendo
como resultado los requisitos funcionales y no funcionales del sistema. Una vez terminada la captura de
requisitos se procedi6 a la realizacion del modelo de casos de uso del sistema, donde todos los requisitos

fueron traducidos en casos de uso hasta conformar el modelo.

3.2.3. Resultados del Modelo de Casos de Uso del Sistema.
Este modelo describe los requisitos funcionales de un actor, en términos de las interacciones que realiza
con el sistema. Dichas interacciones se describen por medio de uno o mas flujos de eventos que ocurren
para llevar a cabo una tarea. En esta etapa se obtuvieron los actores del sistema, el diagrama de casos de
uso del sistema y las descripciones de los casos de uso. En estas Ultimas se presentd una descripcion
detallada del flujo de eventos en funcion del responsable y las condiciones de excepcion que contemplan

estos flujos, conjuntamente con los prototipos de interfaz para cada uno de estos casos de uso.

3.3. Propuesta de métrica de calidad para validar la especificacién de requisitos.
Con el objetivo de validar la calidad de la especificacién de requisitos se recomienda aplicar una métrica
propuesta por Alan Mark Davis (Doctor en Ciencias de la Computacion y autor de varios libros
relacionados con la captura y especificacion de requerimientos de software), la cual se basa en la
consistencia de la interpretacion de un grupo de revisores para cada requisito. Esta métrica consiste en lo

siguiente:

Primeramente se tiene a ;. que representa el total de requisitos de la especificacion:

n, = N+ N,y

Donde nyges el nUmero de requisitos funcionales y Ny, es el nimero de requisitos no funcionales.

Durante el proceso de captura de requisitos de la plataforma VideoWeb se identificaron 46 requisitos

funcionales (nf) y 26 requisitos no funcionales (nﬂf), para un total de 72 requisitos de la especificaciéon

(My.).



Para validar la consistencia de la especificacion de estos requisitos detectados se recomienda seleccionar

un grupo de revisores, los cuales deben interpretar cada una de estas especificaciones.
Luego se puede medir la especificidad de los requisitos con la férmula:

n,;
n,

Q=

Donde M;; es el nimero de requisitos para los que todos los revisores tuvieron interpretaciones idénticas.

Cuanto mas cerca de 1 esté el valor de @, menor sera la ambigledad de la especificacion.

3.4. Propuesta de métrica de calidad para el Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
Para medir la calidad del diagrama de casos de uso del sistema, se propone utilizar un modelo de

métricas orientado a objetos. Este consta de cuatro atributos:

¢ Completitud: Grado en que se ha logrado detallar todos los Casos de Uso relevantes.

e Complejidad: Grado de claridad en la presentacion de los elementos que describen el contexto y
la claridad del sistema.

¢ Consistencia: Grado en que los Casos de Uso del Sistema describen las interacciones adecuadas
entre el usuario y el sistema.

e Correctitud: Grado en que las interacciones Actor/Sistema soportan adecuadamente el proceso

del negocio.

Cada uno de estos atributos cuenta con un conjunto de factores, cada uno de estos factores tendréa
asociada una o mas métricas que establecen una medida cuantitativa del grado en que estos factores

influyen en la calidad del diagrama.

Atributo Factores

Completitud | 1. ¢Han sido involucradas todas las areas funcionales a las cuales apoyara el sistema?

2. ¢Han sido definidos todos los roles relevantes de usuario encargados de




generar/modificar o consultar informacién?

3. ¢Estan definidos todos los requisitos que justifican la funcionalidad de los casos de
uso?
4. ¢Se presenta una descripcion detallada (descripcion extendida esencial) de todos los
casos de uso del sistema?
5. ¢Estan todas las acciones del flujo de eventos redactadas en funcion del responsable?
Complejidad | 6. ¢Los elementos dentro del diagrama estan adecuadamente ubicados de manera que
facilitan su interpretacion?
Consistencia | 7. ¢ElI nombre dado a los casos de uso es una expresién verbal que describe alguna
funcionalidad relevante en el contexto del usuario?
8. ¢Representan los casos de uso una interaccion observable por un actor?
9. ¢Esta adecuadamente redactado (en el lenguaje del usuario) el flujo de eventos?
10. ¢ La descripcion del flujo de eventos se inicia con la descripcién de una accion externa
originada por un actor o por una condicion interna del sistema claramente identificable?
11. ¢ Existe una adecuada separacién entre el flujo basico de eventos y los flujos alternos?
Correctitud 12. ¢ Existe para cada caso de uso por lo menos un usuario responsable?
13. ¢ Representa el caso de uso requisitos comprensibles por el usuario?
14. ¢ Las interacciones definidas introducen mejoras al proceso actual?

Tabla 12: Atributos y factores para medir la calidad del Diagrama de Casos de Uso.

Para la aplicacion de este modelo al diagrama de casos de uso de la plataforma VideoWeb se propone

tomar algunos factores que se consideraron fundamentales a la hora de evaluar el Modelo de Casos de

Usos del Sistema, a cada uno de estos factores se le asocia una o varias métricas, cada métrica tendra

asociado su nombre, significado, umbral (valor heuristico para establecer un conjunto de rangos

deseables e indeseables de los valores de las métricas) y una accion sugerida (observacién sobre

aspectos a considerar para mejorar el comportamiento del factor medido).




A continuacién se propone una tabla con las métricas a evaluar para el Diagrama de Casos de Uso de la

Plataforma VideoWeb.

Factores de Completitud

Métricas Asociadas

Evaluacién para el DCUS

de la Plataforma VideoWeb

Factor 1. ¢Han sido

definidos todos los roles
de

de generar,

relevantes usuario
encargados
modificar o consultar

informacion?

Métrica 1: Numero de roles relevantes

omitidos.
Umbral: < 10%

Acciones sugerida: Revisar el alcance del
sistema e involucrar tipos de usuarios
representativos de cada una de las areas

funcionales.

Total de roles relevantes:

Numero de roles relevantes

omitidos:

% que representa:

Factor 2. ¢Estan definidos

todos los requisitos que

justifican la funcionalidad

del caso de uso?

Métrica 2: NUmero de requisitos omitidos

por caso de uso.
Umbral < 10%

Accion sugerida: Revisar los casos de uso
para verificar que no se haya omitido

ningun requisito.

Total de requisitos:

de

omitidos por caso de uso:

NUmero requisitos

% que representa:

Métrica 3: NUumero de casos de uso que

tienen requisitos omitidos.
Umbral < 10%

Accidon sugerida: Revisar la lista de

requisitos para determinar cuales seran

apoyados por cada caso de uso.

Total de casos de Uso:

NUimero de casos de uso

que tienen requisitos

omitidos:

% que representa:




Factor 3. ¢ Se describen las
condiciones de excepcion
debe
contemplar cada flujo de

relevantes que

eventos?

Métrica 4. NUmero de casos de uso que no

describen  condiciones de excepcion

relevante.
Umbral < 20%

Accion sugerida: Revisar las excepciones
presentadas en el flujo de eventos que

producen un mensaje de error al usuario.

Total de casos de Uso:

NUmero de casos de uso

que no describen
condiciones de excepcion

relevantes:

% que representa:

Factores de Consistencia

Métricas Asociadas

Evaluacién para el DCUS

de la Plataforma VideoWeb

Factor 4. ¢El nombre dado
a los casos de uso es una
verbal

expresion que

describe alguna
funcionalidad relevante en

el contexto del usuario?

Métrica 5: NUmero de casos de uso que

tienen un nombre incorrecto.
Umbral < 20%

Accion sugerida: Madificar el nombre del
caso de uso de tal manera que signifique
una accion desde el punto de vista del

usuario.

Total de casos de Uso:_

NUmero de casos de uso

que tienen un nombre

incorrecto:

% que representa:

Factor 5. ¢Representa el
de

interaccion observable por

caso uso una

un actor?

Métrica 6: NUmero de casos de uso que no
representan una interaccion observable por

un actor.
Umbral < 5%

Accion sugerida: Eliminar el caso de uso e
incorporar su funcionalidad como una
responsabilidad del sistema dentro de otro

caso de uso.

Total de casos de Uso:

NUimero de casos de uso

que no representan una
interaccion observable por

un actor:

% que representa:




Factor 6. ¢La descripcion
del

inicia con la descripcion de

flujo de eventos se

una accion externa
originada por un actor o por
una condicion interna del
sistema claramente

identificable?

Métrica 7: NUmero de casos de uso cuya
descripcion extendida no inicia con una
accion externa o con una condicion

monitoreada por el sistema.
Umbral: < 10%

Accion sugerida: Completar la definicion del
caso de uso incluyendo la accién fuera del
sistema que da inicio al caso de uso o la
condicion interna del sistema que inicializa

el caso de uso.

Total de casos de Uso:

NUmero de casos de uso
cuya descripcion extendida
no inicia con una accién

externa 0 con una
condicién monitoreada por

el sistema: ____

% que representa:

Factor 7. Si en el caso de
uso interviene mas de un
actor, ¢existe claridad en
actor

cual de ellos es el

iniciador?

Métrica 8: Numero de casos de uso con
mas de un actor, que no describe cual es el

actor iniciador.
Umbral: < 20%

Accion sugerida: Revisar los puntos de
inicio del caso de uso y asignarle el actor

que inicia la accién.

Total de casos de Uso:

NUmero de casos de uso con
mas de un actor, que nho
es el actor

describe cudl

iniciador:

% que representa:

Factores de Correctitud

Métricas Asociadas

Evaluacién para el DCUS

de la Plataforma VideoWeb

Factor 8. ¢Representa el

caso de uso requisitos

comprensibles por el

usuario?

Métrica 10: Numero de casos de Uso en
que los requisitos representados no son

comprensibles por el usuario.
Umbral: < 5%

Accion sugerida: Discutir con el usuario la

Total de casos de Uso: ___

NUmero de casos de uso en

que los requisitos
representados no son
comprensibles por el




interaccion que describe el caso de uso y | usuario:

ajustar dicha descripcibn de manera que

. . % que representa:
sea comprensible por el usuario.

Factores de Complejidad | Métricas Asociadas Evaluacién para el DCUS

de la Plataforma VideoWeb

Factor 9. ¢Los elementos | Métrica 11: Numero de elementos del | Total de casos de Uso:

dentro del diagrama estan | diagrama que requieren reubicacion.

. Nimero de casos de uso
adecuadamente ubicados

. Umbral: < 30% que tienen un nombre
de manera que facilitan su

. . incorrecto:
Interpretacion’ Accion sugerida: Modificar la ubicacion de

los elementos del diagrama de manera que | % que representa:
los elementos relacionados se encuentren

lo mas cercano posible.

Tabla 13: Métricas a evaluar para el Diagrama de Casos de Uso.

3.5. Resumen de buenas practicas durante el desempenfo del rol de analista de sistemas.
A continuacion se expone un resumen de buenas practicas durante el desempefio del rol de analista de
sistema dentro del equipo de desarrollo de la Plataforma VideoWeb. Para la captura de requisitos se
empled como estrategia el modelo de Duran, que es un modelo bien estructurado que propone las tareas,
técnicas y plantillas a utilizar para realizar los procesos de negociacion, analisis y validacion de los
requisitos. De las técnicas para la obtencion de requisitos planteadas por dicho modelo se utilizé la
entrevista por ser una técnica muy aceptada dentro de la ingenieria de requisitos que permite al analista
obtener conocimiento del problema y comprender los objetivos de la soluciéon buscada de una forma
natural; ademas se aplicé la técnica de Brainstorming o tormenta de ideas por ser una técnica sencilla de

usar y de aplicar que suele ofrecer una vision general de las necesidades del sistema.

El proceso de definicion de los requisitos se llevo a cabo utilizando un lenguaje natural entendible por todo
el equipo de desarrollo y por futuros clientes; ademas se utilizaron plantillas definidas para este fin con el

objetivo de describir los requisitos mediante el lenguaje natural pero de una forma estructurada, lo que




permitié eliminar parte de la ambigiiedad del lenguaje natural al estructurar la informacién; cuanto mas
estructurada sea ésta, menos ambigtiedad ofrece. Para la validacion de los requisitos se propuso aplicar
una métrica basada en la consistencia de la interpretacién de los requisitos por un grupo de revisores, el
resultado de la aplicacion de esta métrica permitira conocer el grado de ambigledad de la especificacion
de requisitos.

Para la confeccion del modelo de casos de uso se emplearon una serie de patrones que posibilitaron la
obtencién de un diagrama funcional, compacto, claro y entendible por los miembros del equipo. Dicho
modelo cumple con todos los requisitos identificados a través de los casos de uso, los cuales presentan
una descripcion detallada con todas las acciones del flujo de eventos redactado en funcién del
responsable. En las descripciones de los casos de uso complejos estan bien definidas las acciones que
corresponden al flujo basico de eventos, a los flujos alternos y a los flujos subordinados. Para lograr una
mejor comprension del diagrama, todos los casos de uso se nombraron con una expresion verbal que
describe una funcionalidad relevante para el usuario, representando asi una interaccion observable para
un actor del sistema. Los elementos dentro del diagrama fueron correctamente ubicados, de manera que

los elementos relacionados se encuentren lo mas cerca posible, lo que facilita su interpretacion.

3.6. Conclusiones.
La realizacion de este trabajo arrojé una serie de resultados de gran valor para el desarrollo de la
Plataforma VideoWeb ya que los artefactos y la documentacion generada sirven como punto de entrada al

flujo de trabajo de Analisis y Disefio.

La puesta en practica de las métricas propuestas permitira validar y evaluar la calidad del trabajo

realizado, por lo que deben ser aplicadas antes de continuar con el proceso de desarrollo.

Durante el desempefio del rol de analista de sistema se pusieron de manifiesto una serie de buenas
practicas, las cuales posibilitaron obtener los artefactos y la documentacién en tiempo y con la calidad

requerida para el correcto desarrollo de la Plataforma VideoWeb.



CONCLUSIONES

El empleo de métodos cientificos facilitd conocer el estado del objeto de estudio. Mediante la definicién de
conceptos béasicos asociados al dominio del problema, la descripcion de los procesos fundamentales
relacionados con el objeto de estudio y el analisis de soluciones similares que sirven de antecedentes se

han sentado las bases tedricas que apoyan la solucion propuesta.

Luego de analizar estas soluciones informaticas existentes en la actualidad se pudo llegar a la conclusién
de que el funcionamiento de las mismas por separado no resuelve completamente la problematica
planteada, por lo que se hace necesario integrar los elementos de funcionamiento de estas y modificarlos

para obtener un producto que cumpla con las necesidades que se requieren.

El Modelo de Dominio realizado a partir de los procesos identificados permitié6 conocer todos los términos
y conceptos presentes en el entorno, los cuales fueron descritos y especificados en un glosario de
términos y representados en un diagrama de clases el cual permiti6 comprender mejor el funcionamiento e

interrelacion de los mismos.

Mediante la realizacion de la disciplina Levantamiento de Requisitos se consiguié identificar las
funcionalidades que la Plataforma Videoweb debe brindar y las restricciones sobre las que va a operar.

El objetivo planteado en el disefio de la investigacion fue cumplido ya que se generaron los artefactos y la
documentacion resultante del analisis del sistema, los cuales sirven como punto de entrada al flujo de

trabajo de Analisis y Disefio.

La puesta en practica de las métricas propuestas permitird validar y evaluar la calidad del trabajo

realizado, por lo que deben ser aplicadas antes de continuar con el proceso de desarrollo.



RECOMENDACIONES

Continuar con el disefio y posterior implementacion de la Plataforma VideoWeb, logrando de esta forma

una solucién informatica que sea capaz de resolver la problematica real por la cual fue concebida.

Dar seguimiento al proceso de gestidén de requisitos con el objetivo de identificar, controlar y seguir los

requisitos y sus cambios en cualquier momento.

Continuar investigando sobre el tema relacionado con los procesos de publicaciéon y administracion de

contenidos en la web, lo cual puede sumar otras funcionalidades al sistema.

Se recomienda realizar una segunda versién de la plataforma, incluyendo en la misma funcionalidades
como la posibilidad de compartir listas de reproduccién entre usuarios registrados, asi como la
personalizacion automatica de la interfaz visual con los colores, articulos de contenido y publicaciones de
archivos multimedia preferidos de los usuarios a partir de sus gustos y comportamiento en visitas
anteriores; las cuales fueron detectadas en la primera captura de requisitos pero no incluidas por ser un
poco complejas de implementar en el tiempo establecido para la salida de la primera versién del producto.
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ANEXOS

Anexol: Interfaz de youtube.
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Anexo 2: Portada de VideoWeb Peru
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Anexo 3: Portada de tv.com
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Anexo 4: Interfaz del portal Inter-nos
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Anexo 5: Diagramas de clases y de interaccion de los casos de uso fundamentales del sistema.

Diagrama de clases Gestionar usuarios.

—O

/dicionar_Usuar
O —0

Cl_Modificar_Usuario _Gestionar_Usuario CE_Usuario

— O

CC_Gestionar_Rol CE_Rol

Administracor

CI_Eliminar_Usuario

Diagrama de interaccion Gestionar usuarios.

Escenario: Insertar Usuario

HON

: CE_Usuario
& EncriptarPasswaord() -
4
5 ValidarDatos(). result 9 no resultl: Insertarlsuariolf) ,flﬁ

8: VerificarExistencia(nombre): result [IS

45 12: no result: Error{"Datos no validos")

L 7. siresult: EnviarDatos()
—O < O
<+

: Cl_Insertar_Usuario 3 CrearFormMueveollsuariol) : CC_Gestionar_Usuario

4: EntrarDatos()
>

Administraclor

10 Mensgaje("Usuario insertada™)
11: si resultl: Error("Y'a existe ese nombre de usuario™)

d;; 1. BuscarRoles()

2. BuscarRoles()
) = O

. CE_Ruol . CC_Gestionar_Rol
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Escenario: Modificar Datos de Usuario

: CE_Usuario

14: no result: Error{"Datos no validos")
12 ModificarDatosUsuario(id_us) ZIS

10: ValidarDatos(): result
—[} 5. BuscarDatosUsuarioficl_us) ZIS

1: BuscarUsuariosRegistrados() ZIS

9: ModificarDatos() 11: si resuft: ModificarDatosUsuariofid_us)

3 SeleccionarUsuarioMadificar() 4: BuscarDatosUsuarioficd_us)
<

: Cl_Modificar_Datos_Usuario 2 ConstruirFormListallsuarios() . CC_Gestionar_Usuario
<

Acministrador

g ConstruirFormDatosUsuariol)
<

13 Mensaje("Datos modificados™)

6: BuscarRoles() {;;

7: BuscarRoles()
@ = O

. CE_Rol : CC_Gestionar_Rol

Escenario: Eliminar Usuario

4: ConfirmarEliming); resultt

-
8: no resutt: Mensaje("Operacion cancelada™) {7
3 SeleccionarsuarioEliminar()
-

—O

Administrador » CI_Eliminar _Usuario

7. Mensaje("Usuario eliminaco’) [I'_\
5: si result: EliminarUsuariofid_us)

2 ConstruirFormListalsuarios() 4‘;

= O

1: BuscarUsuariosRegistrados() ¢ CC_Gestionar_Usuario

- CE_Usuario

&: EliminarUsuariofid_us)
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Diagrama de clases Autenticar

—QO O — O

Cl autenticar usuario CC_Autenticar CE_Usuario

Uszuario

Diagrama de interaccion Autenticar.

1: Ertrar_Datos()

>
. . Cl autenticar usuario
Usuario

4. =i resultado: Mensaje de Bienvenidal) ,.f_T_%..
{? 2. Enwviar_datos()

5. no resultadeo; Error("Datos incorrectos") .f_'lnﬁ-.

3 Werificar_Datos(): resuttado O
- CE_Usuario | CC_Autenticar

Diagrama de clases Adicionar archivo multimedia

O O

CC_Gestion_FTP
CE_Servidores_FTP

—O O JoR

Autor CI_Adicionar _Archivo_Multimedia CC_Gestionar_Archivo_Multimedia

CE_Archivo_Multimedia
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Diagrama de interaccién Adicionar archivo multimedia

10: Copiar_Datos()

S Buscar_Datos()

O —— O

Q/—, 2 Adic_Datos_Archivol) : CC_Gestion_FTP

. CE_Servidores_FTP
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-
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—O < o TET O

1: Mostrar_Interfaz()
 Cl_Adicionar_Archivo_Multimedia »"..] 00 Gestionar Archivo Mutimedia : CE_Archivo_Multimedia

4: Mostrar_Form_Metadatos()

Diagrama de clases Crear publicacion de archivo multimedia.

O O O

estionar_Categoria CE_Categoria

CE_Publicacion_de_Archivo_Multimedia

Avtor
_Gestionar_Seccion CE_Seccion
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Diagrama de interaccién Crear publicacién de archivo multimedia.

Escenario Archivo almacenado en el servidor de medias

A

6 1: EntrarDatosBusquedal)
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-
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Escenario Archivo local

O

18: BuscarCategorias()
-

: CC_Gestionar_Categoria
: CE_Publicacion_de_Archivo_Mulimedia

17: BuscarCategorias()

23 AdicionarPublicacion() 45. 41

15: BuscarSecciones()

: CE_Categoria

16: BuscarSecciones()

$Q

. CC_Gestionar_Seccion : CE_Seccion

: CC_Gestionar_Publicacion_de_Archivo_Muttimedia 10: AdicionarArchivo()

22 siresuttl: EnviarDatosPub() 45‘

9: EnviarDatosArchivol)
‘fl}‘ 6, 3: MostrarTipologias()

5: EnviarTipologiaSelecc() [l}‘
20: EntrarDatosPublic()

_[>

7: EntrarDatosArchivol)

ﬁ & ConstruirFormArchivo()
¢ 18: ConstruirFormPublic()

6, 27: Menzajel"Publicacion fdicionada")

—O

4: SeleccionarTipologial)
-

Autor

1: BuscarTipologias()

28 no result1: Error("Datos public incorrectos™) ‘fl}‘

28: no result: Error("Datos de archivo incorrectos™) ‘EIS

8 ValidarDatosArchivel): result

1 ValidarDatosPublic): resuft1
2: BuscarTipologias()

O >

: CC_Tipologias_Archivo_Multim...

Diagrama de clases Eliminar publicacién de archivo multimedia.

11: Adicionar Archivo()
>

: CC_Gestionar_Archivo_Multimedia Q

: CE_Archivo_Mulimeclia

}1 12: Subir&rchivoServiMedias()

>:1 24 CopiarArchivoServStreaming()

25 ObtenerDatosF TPServStreaming()

->
13: OhtenerDatosFTPServiedias()
-

: Cl_Crear_Publicacion_Archivo _Multi i 1 CC_Gestion_FTP g }
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14: CopiarArchivo()

26: CopiarArchival)

HON
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40 O
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O
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O
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Diagrama de interaccion Eliminar publicacion de archivo multimedia.

10: Eliminar Archivol)
-

9: BuscarDatosF TPServStrearming()

HON

. CE_Servidores_FTP

14: Mo result: Mensaje("Accion cancelada™)

4: Confirma_~Accion(): resuft
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-+
<F
1: Mostrar_ListPublicacioneshuttimedial)
: CI_Eliminar_Publicacion_de_Archive_Mutimedia <]
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.fl'_\. & Confirma_Accion_Eliminar()
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GLOSARIO

.NET: Proyecto de Microsoft para crear una nueva plataforma de desarrollo de software con énfasis en
transparencia de redes, con independencia de plataforma de hardware y que permita un rapido desarrollo

de aplicaciones.

Apache: Servidor web HTTP de cddigo abierto con versiones para varias plataformas incluyendo Unix
(BSD, GNU/Linux, etc.), Windows y Macintosh.

BPMN: (Business Process Modeling Notation, Notacion para el Modelado de Procesos de Negocio).
Notacion gréfica estandarizada que permite el modelado de procesos de negocio, en un formato de flujo

de trabajo.

CASE: (Computer-Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por Ordenador). Diversas
aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo

el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.
CDN: Content Delivery Network, Red de Distribucién de Contenidos.

CMS: (Content Management System, Sistema de gestion de contenidos). Programa que permite crear una
estructura de soporte (framework) para la creacion y administracion de contenidos, principalmente en

paginas web, por parte de los participantes.

DARPA: (Defence Advanced Research Projects Agency, Agencia de Investigacion de Proyectos
Avanzados de Defensa). Agencia del Departamento de Defensa de los Estados Unidos responsable del

desarrollo de nuevas tecnologias para uso militar.
DCUS: Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

DFD: (Data Flow Diagram, Diagrama de Flujo de Datos). Representacion grafica del "flujo" de datos a

través de un sistema de informacion.



ERD: (Entity Relationship Diagram, Diagrama Entidad-Relacién). Herramienta para el modelado de datos
de un sistema de informacion. Estos modelos expresan entidades relevantes para un sistema de

informacion, sus inter-relaciones y propiedades.

FTP: (File Transfer Protocol, Protocolo de Transferencia de Archivos). Protocolo de red para la
transferencia de archivos entre sistemas conectados a una red TCP, basado en la arquitectura cliente-

servidor.

GNU: Proyecto para la creacion de un sistema operativo de libre distribucién. Como ndcleo del sistema se

suele usar el de Linux, dando lugar al conjunto llamado “GNU/Linux”.

Hardware: Componentes electrénicos, tarjetas, periféricos y equipo que conforman un sistema de

computacion; se distinguen de los programas (software) porque son tangibles.

Hibernate: Herramienta de Mapeo objeto-relacional para la plataforma Java que facilita el mapeo de
atributos entre una base de datos relacional tradicional y el modelo de objetos de una aplicacién, mediante

archivos declarativos (XML) que permiten establecer estas relaciones.

HTTP: (HyperText Transfer Protocol, Protocolo de Transferencia de Hipertexto): Protocolo de Internet que

se utiliza para proporcionar informacion mediante la World Wide Web.

IP: (Internet Protocol, Protocolo de Internet). Protocolo no orientado a conexion usado tanto por el origen

como por el destino para la comunicacion de datos a través de una red de paquetes conmutados.

IPTV: (Internet Protocol Television, Television por Protocolo de Internet). Denominacién mas comun para
los sistemas de distribucién por subscripcion de sefiales de televisién y/o video usando conexiones de

banda ancha sobre el protocolo IP.
IRC: (Internet Relay Chat). Protocolo de comunicacién en tiempo real basado en texto

ISO: (International Organization for Standardization, Organizacion Internacional para la Normalizacion).
Organismo encargado de promover el desarrollo de normas internacionales de fabricacién, comercio y

comunicacion para todas las ramas industriales a excepcion de la eléctrica y la electrénica.



Java: Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems a principios de

los afios 90.

Lighttpd: servidor web disefiado para ser rapido, seguro, flexible, y fiel a los estandares. Esta optimizado
para entornos donde la velocidad es muy importante, y por eso consume menos CPU y memoria RAM que

otros servidores.

Linux: Nucleo o kernel del sistema operativo libre denominado GNU/Linux. Lanzado bajo la licencia
publica general (GPL - General Public License) de GNU vy desarrollado gracias a contribuciones

provenientes de todo el mundo.
Media: Contenido digital, entiéndase audio o video, para informar o entretener al usuario.

Métrica: Cualquier medida o conjunto de medidas destinadas a conocer o estimar el tamafio u otra

caracteristica de un software o un sistema de informacion.
MySQL: Sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario.
NHibernate: Conversion de Hibernate de lenguaje Java a C# para su integracion en la plataforma .NET.

NNTP: (Network News Transport Protocol, Protocolo para la Transferencia de Noticias en Red). Protocolo

inicialmente creado para la lectura y publicacién de articulos de noticias en Usenet.
Nova: Distribucion de GNU/Linux desarrollada en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

OSl: (Open System Interconnection, Interconexién de Sistemas Abiertos). Marco de referencia para la

definicion de arquitecturas de interconexion de sistemas de comunicaciones.

P2P: (Peer-to-Peer, Punto a Punto). Red gque no tiene clientes ni servidores fijos, sino una serie de nodos
gue se comportan simultdneamente como clientes y como servidores respecto de los demas nodos de la

red.

PDF: (Portable Document Format, Formato de Documento Portatil). Formato de almacenamiento de

documentos, desarrollado por la empresa Adobe Systems.



PHP: Lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacién de paginas web

dindmicas.

Plugin: Aplicacion que se relaciona con otra para aportarle una funcién nueva y generalmente muy

especifica.
Python: Lenguaje de programacion interpretado creado por Guido van Rossum en el afio 1991.

Reproductor: Programa o control de cliente que recibe contenido multimedia digital transmitido desde un
servidor o reproducido a partir de archivos locales. El VLC es un ejemplo de reproductor.

RTSP: (Real Time Streaming Protocol, Protocolo de Transmision en Tiempo Real): Protocolo de Internet

gue suministra secuencias de audio y video en tiempo real, en directo o almacenado a través de una red.

RUP: (Rational Unified Process, Proceso Unificado de Rational). Metodologia para el desarrollo de
Software. Constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacion y

documentacion de sistemas orientados a objetos.

SMTP: (Simple Mail Transfer Protocol, Protocolo Simple de Transferencia de Correo). Protocolo de la
capa de aplicacién. Protocolo de red basado en texto utilizado para el intercambio de mensajes de correo

electrénico entre computadoras u otros dispositivos.

Software: Equipamiento I6gico o soporte l6gico de un computador digital, comprende el conjunto de los
componentes légicos necesarios para hacer posible la realizacibn de una tarea especifica, en

contraposicion a los componentes fisicos del sistema (hardware).

SQL.: (Structured Query Language, Lenguaje de Consulta Estructurado). Lenguaje declarativo de acceso a

bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones sobre las mismas.

SSH: (Secure Shell, Intérprete de Ordenes Seguro). Nombre de un protocolo y del programa que lo

implementa, sirve para acceder a maquinas remotas a traves de una red.

Streaming: Término que se refiere a ver u oir un archivo directamente en una pagina web sin necesidad

de descargarlo antes al ordenador.



SuSe: una de las mas conocidas distribuciones Linux existentes a nivel mundial, entre sus principales

virtudes se encuentra el que sea una de las mas sencillas de instalar y administrar.

SysML: (Systems Modeling Language, Lenguaje de Modelado de Sistemas). Este lenguaje es un
subconjunto ampliado de UML 2.0. Permite especificar sistemas ya sean informéticos o no, aunque su
mayor fortaleza como lenguaje es para aquellos sistemas que combinen elementos del mundo fisico

(Hardware) con elementos del mundo légico (Software).

TCP: (Transmission Control Protocol, Protocolo de Control de Transmision). Protocolo de comunicacion
orientado a conexion y fiable ubicado en el nivel de transporte del modelo OSlI, es uno de los protocolos

fundamentales en Internet.

Telnet: (TELecommunication NETwork). Es el nombre de un protocolo de red (y del programa informatico
gue implementa el cliente), que sirve para acceder mediante una red a otra maquina, para manejarla

remotamente.
UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

UML: (Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado de Modelado). Notacion estandar para modelar
objetos del mundo real como primer paso en el desarrollo de programas orientados a objetos. Es un

lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema de software.

URL: (Uniform Resource Locator, Localizador Uniforme de Recurso): Es una secuencia de caracteres, de
acuerdo a un formato estandar, que se usa para nombrar recursos como documentos e imagenes en

Internet para su localizacion.

VLC: (VideoLAN Client). Es un reproductor multimedia del proyecto VideoLAN. Es software libre, soporta
numerosos cddecs de audio y video, asi como diferentes tipos de archivos y puede ser utilizado como

servidor en unicast o multicast, en IPv4 o IPv6, en una red de banda ancha.

VoIP: (Voice over Internet Protocol, Voz sobre Protocolo de Internet). Grupo de recursos que hacen

posible que la sefial de voz viaje a través de Internet empleando un protocolo IP.



Windows: Familia de sistemas operativos desarrollados y comercializados por Microsoft.

WWW: (World Wide Web, Telarafia o Malla Mundial). Sistema de informacién distribuido con mecanismos
de hipertexto. Es el universo de servidores HTTP, que permiten mezclar texto, graficos y archivos de

sonido juntos.

XP: (eXtreme Programming, Programacion Extrema). Enfoque de la ingenieria de software formulado por
Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia. Es el mas destacado de los procesos &giles de
desarrollo de software.
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