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RESUMEN

La Plataforma de Television Informativa (PRIMICIA) es una plataforma de televisién
desarrollada en Cuba que se basa en la combinacién de tecnologias, para dar como resultado
la creacién de noticias e informaciones que posteriormente seran difundidas por canales
televisivos. Cuenta con un Subsistema de Administracion compuesto por una variedad de
modulos que en su conjunto posibilitan su funcionamiento como un todo, garantizando asi la
gestion del canal. Sin embargo el Subsistema de Administracion no constituye una solucién
recomendable para algunos escenarios.

El objetivo del presente trabajo es desarrollar un Subsistema de Administracion para el canal
Sefial ACN que se adapte a las necesidades de la Agencia Informacion Nacional. Se encuentra
estructurado en tres capitulos que recogen las diferentes etapas de desarrollo del sistema, las
cuales van desde la fundamentacion tedrica de la investigacion a través de la propuesta y el
modelado de la solucion hasta llegar a la implementacion y validacion de la aplicacion. Se
presentan los resultados de la investigacion realizada para la elaboracion del prototipo
funcional, demostrando asi la necesidad de desarrollar dicho subsistema de administracion
para el canal Sefal ACN.
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ABSTRACT

The Informative Television Platform (PRIMICIA) is a television platforms based on the
combination of technologies to give as a result the creation of news and information that will
later be broadcast by television channels. It has a Management Subsystem consists of a variety
of modules which together enable the operation thereof as a whole ensuring channel
management. However, it's not a recommended solution for some scenarios.

The aim of this study is to develop a management subsystem for the ACN Signal channel that
suits the needs of the National Information Agency. The same is divided into three chapters that
reflect the different stages of system development, ranging from the theoretical foundation of the
research through the proposal and modeling of the solution up to the implementation and
validation of the application. The results of the research for the development of functional
prototype are presented, demonstrating the need to development a management subsystem for
ACN signal channel.

Keywords: management, PRIMICIA, subsystem.
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INTRODUCCION.

El uso de las Tecnologias de la Informaciéon y las Comunicaciones (TIC’s) trae consigo un
desarrollo acelerado en cuanto a informética, internet y comunicaciones se refiere. Las TIC’s
han proporcionado un cambio positivo en la sociedad brindando resultados rapidos, eficientes y
de mayor calidad, conformando un conjunto de recursos necesarios para el manejo de la
informacion. El avance tecnoldgico proporciona a la sociedad herramientas que brindan una
mejor comunicacion, facilidad de asociacién, reduccién del tiempo empleado en el desarrollo de
actividades e incluso mejoran la propia tecnologia. Uno de los medios de comunicacion mas
usados es la televisibn y es propenso a constantes actualizaciones que van desde sus
procesos, contenidos y hasta las herramientas que se utilizan para llevar la informacién hacia
los telerreceptores.

La integracion entre la television e internet ha hecho posible la transmisién de materiales
audiovisuales de mayor informacién y calidad. Es un hecho que la divulgacion de la noticia se
ha convertido en una industria digital debido a que favorece su difusién. Para la produccién de
noticias en la industria digital se emplean aplicaciones informaticas que administran, conforman
y trasmiten informaciones llamadas Sistemas de Produccién de Noticias.

En Cuba existe un Sistema Productor de Noticias llamado Sefial ACN que se encuentra en la
Agencia de Informacién Nacional (AIN). Sefial ACN es un canal de teletexto desarrollado y
dedicado a transmitir informaciones en diferentes formatos a colaboradores cubanos y para los
habitantes de las zonas de silencio de la geografia cubana. Dicho sistema fue desarrollado por
la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) como resultado de la generalizacion de un
conjunto de soluciones informaticas que se personalizaron para la AIN, a la cual le interes6
poseer un canal de teletexto para su centro o televisora.

Entre los principales antecedentes del canal Sefial ACN se encuentran Sefial 3, TV Energia y
PRIMICIA. Sefial 3 era un sistema informativo creado para la red de television interna de la UCI
gue permitia mantener informada la comunidad universitaria. TV Energia es un sistema
personalizado creado con el propésito de mantener informados a trabajadores vy visitantes de la
sede central del Ministerio del Poder Popular para la Energia y Petr6leo de Venezuela
(MENPET). PRIMICIA es una aplicacion informatica creada en el afio 2005 por la UCI,
desarrollada y soportada completamente en software libre. Se encuentra estructurada en dos
subsistemas que se relacionan entre si y actian como un todo para brindar un resultado final

eficiente y acorde a las necesidades de los usuarios. En el Subsistema de Administracién se



realiza la administracion del canal y toda la gestidon de las informaciones y recursos multimedia
gue se transmiten y el Subsistema de Transmisién es el encargado de la visualizacion de las
noticias y materiales publicados.

La Agencia de Informacion Nacional (AIN) es una institucion que ofrece informacion actualizada
sobre lo que acontece en el pais a partir de una red nacional de corresponsales en los campos
econdmico, politico, social, cultural, cientifico, tecnologico y deportivo. Tiene como principal
objetivo la venta de noticias a sus colegas nacionales e internacionales, brindando informacion
por diferentes medios como television y radio, cuenta también con un banco de fotografias para
la comercializacion.

La AIN ha sido uno de los clientes que mas ha utilizado las potencialidades de las versiones
desarrolladas del producto PRIMICIA. Sin embargo han surgido nuevas necesidades que Sefal
ACN (version de PRIMICIA que actualmente se encuentra desplegada en la institucion) no
satisface en su totalidad. Por ejemplo: en la ediciéon o creacién de la noticia no se puede subir
un nuevo archivo multimedia, lo que hace al proceso mas engorroso para el usuario del
sistema. Los procesos de publicacion y de gestién de medias son excluyentes lo que provoca
gue cuando se publiqgue no se puedan modificar las medias. Actualmente las noticias se
archivan con el orden de creacién y no se puede definir un orden de prioridad entre ellas para
la visualizacion.

También es necesario obtener una bitacora de todos los procesos por los que pasa la noticia y
por quiénes son manejados dichos procesos, asi como poder establecer prioridad de
publicacion. Ademas, los reportes que se generan actualmente son los de roles y los de
musica, no obteniendo reportes relacionados a las noticias y a los otros procesos que se
realizan en la aplicaciéon. Otro problema es que los archivos de mayor antigiiedad no son
borrados en su totalidad lo que genera una acumulacion de archivos en el servidor pudiendo
ocasionar un colapso en el sistema. También es necesaria una migracion tecnoldgica a nuevas
herramientas que mejore el funcionamiento del sistema. Por otro lado la gestion instantanea de
los contenidos audiovisuales no pasa por el proceso de gestion de medias, ni por la
catalogacion.

Con el propdsito de convertir Seflal ACN en un producto que pueda ser adecuado a las
necesidades de la AIN en la actualidad y teniendo como antecedente trabajos de analisis y
disefio anteriores elaborados en el proyecto de desarrollo de la plataforma, se ha definido el
siguiente problema a resolver: los procesos del subsistema de administracion del canal Sefial

ACN no se adaptan a las nuevas necesidades presentadas por los usuarios del sistema.
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Para darle solucion a dicho problema se plantea como objetivo general: desarrollar una
personalizacion del subsistema de administracién del canal Sefial ACN. Definiéndose como
objeto de estudio: los procesos de administracion en sistemas informéticos de produccion de
noticias. Enmarcando en el campo de accion: los procesos de administracion de noticias en
Sefial ACN.
Con el fin de obtener una guia para el desarrollo de la investigacion se definen las siguientes
preguntas de la investigacion:
¢, Qué procesos intervienen en el subsistema de administracion de sefial ACN?
¢Qué herramientas y tecnologias son factibles para el desarrollo del subsistema de
administracion?
¢, Qué técnicas de prueba de software verifican el correcto funcionamiento del subsistema?
Como guia para dar cumplimiento al objetivo propuesto, se definieron las siguientes tareas de
la investigacion:

1. Analizar los Sistemas Productores de Noticias.

2. Definir y caracterizar las herramientas y metodologia a utilizar durante el desarrollo del
subsistema.
Definir los requisitos funcionales y no funcionales del subsistema de administracion.

Modelar el subsistema de administracion para Sefial ACN.

o > w

Implementar el subsistema de administracion para Sefial ACN.
6. Realizar pruebas a la solucién propuesta.

En el transcurso de la investigacién se utilizaron varios métodos cientificos, clasificados en

tedricos y empiricos. Entre los métodos tedricos empleados se encuentran:

» Analitico — Sintético: Brinda la posibilidad de buscar la esencia de los fendmenos, los
rasgos que caracterizan y distinguen los procesos relacionados con la administracion de
PRIMICIA v1.7. Dentro de la investigacion ha permitido la extraccion de los elementos méas
importantes que se relacionan con la plataforma.

» Inductivo — Deductivo: Permiti6 llegar a un grupo de conocimientos generalizadores
acerca de los posibles elementos de administracion en la Plataforma, asi como determinar
aquellos procesos mas especificos implicados en los nuevos cambios que se necesitan
para una correcta administracion.

Se ha emplearon como métodos empiricos:

» Observacion: Se utliza este método con la finalidad de caracterizar y analizar
detalladamente cémo funciona actualmente el subsistema de administracién, identificando

los mecanismos para desarrollar un producto acorde con las necesidades del cliente.
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La presente investigacion incluye los siguientes capitulos:

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica: se enuncian conceptos que posibilitan un adecuado
entendimiento de la situacion problematica y el marco teérico en sentido general, se realiza una
descripcion del objeto de estudio de la presente investigacion y se definen los elementos
tedricos que la sustentan. Se exponen y argumentan otras aplicaciones que sirven de guia para
dar solucién al problema al resolver del presente trabajo. Por Ultimo se seleccionan y describen
la metodologia de desarrollo, lenguajes, herramientas y tecnologias utilizadas para el desarrollo
del producto.

Capitulo 2. Caracteristicas del sistema: se realiza el modelo de negocio necesario para
conocer la estructura y los roles de las personas dentro de la AIN, se seleccionan los
requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, posteriormente se describen los casos
de uso que forman parte del mismo y se definen los actores que interactdan con la aplicacion.
Por dltimo se describen los patrones de arquitectura y los patrones de disefio utilizados asi
como el modelo de datos.

Capitulo 3. Implementacién y prueba: se abordan aspectos referentes a la implementacion
del sistema, como los diagramas de componente y de despliegue. Ademas, de exponer los
resultados arrojados por las pruebas realizadas para comprobar el correcto funcionamiento del

sistema y se definen los estandar de codificacién que se utilizaran.
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CAPITULO 1: Fundamentacion Teorica.

El presente capitulo contiene los principales aspectos que conforman la fundamentacion tedrica
de la investigacién. Se analizan algunas plataformas similares para obtener una perspectiva de
la utilizacion de funcionalidades afines a las que se proponen en la investigacion. Por ultimo se
caracterizan la metodologia de desarrollo de software y las herramientas que se van a utilizar

en el desarrollo del sistema.

1.1 Conceptos asociados al dominio del problema.

En este acapite se relacionan los conceptos que desde el punto de vista tedrico permiten un
mejor entendimiento de lo planteado en la situacion problemética o el marco del problema en
sentido general.

Subsistema: Cada uno de los componentes principales de un sistema se llama subsistema,
cada subsistema abarca aspectos del sistema que comparten alguna propiedad comun. Es un
conjunto de elementos ordenados o funciones relacionados para cumplir con un propdsito o fin
determinado y cuyas partes deben reunir ciertas condiciones de tal manera que se
complementen formando el sistema (1).

Catalogacioén: Segun la Real Academia Espafiola catalogacibn no es mas que la accion y
efecto de catalogar. Catalogar es clasificar o encasillar dentro de una clase o grupo.
Especificamente para el sistema seria la clasificacion de las medias en temporal e intemporal.
La catalogacion temporal no es mas que el archivo o media catalogada como temporal, una vez
utilizado por el sistema es eliminado automaticamente del servidor. La catalogacion intemporal
es utilizada cuando la media es almacenada en el servidor y no es eliminada.

Infocintas: Cintillo informativo que se muestra en las pantallas de tipo texto o texto-imagen
promocionando eventos de importancia para la instituciéon, noticias relevantes que se

transmitiran o informacion en general para los televidentes (2).

1.2 Sistema de Produccion de Noticias.

Se define como Sistema de Produccion de Noticias (SPN) un sistema integrado de recepcion,
almacenamiento, composicién, pre-edicién, supervision, edicion y postproduccion de un
conjunto de sefales constituidas por textos, videos, imagenes, sonidos y voz en “off”.

Las principales caracteristicas de un SPN son:
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» Registro automético en servidores de las sefiales que se reciben en el centro, bien sean
textos de agencia, imagenes, videos o sonidos de cualquier origen.

» Almacenamiento en dos tipos de servidores: servidor de textos para recepcion de agencias
y servidor central de video y audio de alta calidad para imagenes y sonidos recibidos del
exterior o volcados internamente y almacenamiento de las noticias montadas listas para
emitir.

» Catalogacion, indexacion y etiquetado en una base de datos con el mayor niUmero posible
de niveles de busqueda por filtros, palabras claves de todas las informaciones recibidas.

» Integracion en un anico terminal de periodista con las siguientes caracteristicas:

1. Busqueda y acceso a los textos almacenados en el servidor por medio del sistema
de recepcion de agencias.

2. Composicion, generacién y edicion de textos con teclado, raton, pantalla tactil, lapiz
oOptico, etc.

3. Busqueda y acceso a las imagenes y sonidos almacenados en el servidor con
calidad de baja resolucién (servidor réplica) pero suficiente para seleccionar con
facilidad y sin dudas las informaciones que se deseen.

4. Edicién sencilla de las imagenes y sonidos seleccionados con capacidades de
mezcla, cortinas, incrustaciones, generacion de caracteres, etc.

5. Composicion y edicién de los textos, las imagenes y los sonidos dentro de la misma
aplicacion trabajando en la misma pantalla, es decir gestién integrada de naticias.

6. Visualizacion de noticias redactadas.

7. Conexion con unidades de edicion avanzada.

» Capacidad de Edicion Avanzada, con acceso al servidor central y facilidades de mezcla y
efectos de audio y video, que acepten listados de edicidn a través de red.

» Emision de las noticias montadas desde el servidor central o desde un servidor dedicado de
emision con envio directo al control de emision de informativos en su mezclador de salida.

» Existencia de una estacion de supervision y gestién. Desde esta estacion de supervision y
gestiébn se puede tomar la decision final sobre la noticia con capacidad de borrado,
alteraciéon y envio a emision y a otras redes (3).

Estos sistemas cuentan con procesos de administracion con el objetivo de lograr el correcto

funcionamiento de sus actividades y de esta forma obtener los resultados esperados. Los

procesos hacen referencia al conjunto de pasos o etapas necesarias para llevar a cabo una
actividad. La administracion por su parte es el proceso de planificar, organizar, dirigir y controlar

las actividades con el propésito de alcanzar las metas establecidas para la organizacion. Los
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procesos de administracién se encargan de gestionar las configuraciones del sistema y de los

usuarios que acceden al mismo.

En Cuba existe el canal Sefial ACN (version de PRIMICIA) que se encuentra desplegado en la

AIN y PRMICIA v2.0 que se esta desarrollando en la UCI. Ambos sistemas estdn compuesto

por dos subsistemas, el subsistema de Transmisién y el subsistema de Administracion.

Procesos de administracion en Sefial ACN.

El Subsistema de Administracion que posee el canal Sefial ACN es una aplicacion web

desarrollada en Symfony v1.0.5 que permite la gestion de las noticias y recursos multimedia

segun los requerimientos de la AIN. Propone un flujo de trabajo donde se definen los

operadores del canal y su rol dentro del sistema, los cuales pueden realizar las siguientes

acciones segun su nivel de acceso:

» redactar noticias con toda la informacion asociada (titulo, cantidad de pantallas y musica de
fondo).

» corregir las noticias que han sido introducidas al sistema pudiendo modificar cada campo
de la noticia.

Ademas se gestiona la programacion del canal publicando las noticias segin la fecha y el

horario deseado, se especifican las secciones que se mostraran en el canal; asi como todo el

banco de temas musicales que serviran de fondo al canal. El proceso de redaccién de Sefial

ACN se realiza de la siguiente forma:

» Se obtiene y sintetiza la informacion procedente de los principales medios de prensa

(agencias de noticias, agencias cablegréaficas y prensa escrita).

Se selecciona un titulo para la noticia.

Se ubica en la seccion tematica adecuada (Actualidad, Nacionales, Deportes y Culturales).

Se escoge un fondo musical.

YV V VYV VY

Se llena el cuerpo de la noticia creando cada una de las pantallas que la conforman, las

cuales pueden ser tipo texto, texto-imagen, imagen y video. Si la pantalla es de tipo imagen

o video se le asigna el recurso correspondiente. Cada una de las pantallas tiene una

duracion especifica de acuerdo a la longitud del texto (10, 15 o 25 segundos).

» La conformacién de la noticia termina cuando el corrector la revisa y enmienda cualquier
error cometido por el redactor, teniendo la posibilidad de modificar el titulo, la seccién, el
tema musical de fondo y las pantallas.

En Sefial ACN es permisible el acceso, actualizacién y presentacion de recursos multimedia en

las noticias, sin embargo se niega la posibilidad de configurar los componentes existentes para

su redaccién (4).
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PRIMICIA es una aplicacion informatica, creado en el afio 2005 por la UCI desarrollado vy
soportado completamente en software libre. Se encuentra estructurado en dos subsistemas
gue se relacionan entre si y actllan como un todo para brindar un resultado final eficiente y
acorde a las necesidades de los usuarios. En el subsistema de administracion se realiza la
administracion del canal y toda la gestidén de las informaciones y recursos multimedia que se
transmiten y el subsistema de transmision es el encargado de la visualizacion de las noticias y
materiales publicados.

Su arquitectura fisica puede ser adaptada en dependencia del tipo de red de television que se
desee utilizar para la transmision del canal y las condiciones del entorno donde se instale, las
gue pueden ser mas sofisticadas o en algun caso estar restringidos por un bajo presupuesto. El
canal informativo que soporta la plataforma muestra de forma automatica ciclos de noticias
constantes y repetitivas, condicionadas por las informaciones publicadas para determinados
periodos de tiempo, logrando integrar en sus transmisiones textos combinados con imagenes y
video.

Durante las emisiones permite la reproduccion de un fondo musical que puede ser
personalizado segun la noticia que se muestra, ademas es posible la utilizacién de cintillos
informativos o infocintas que permitan el adelanto de breves asuntos de caracter relevante o
promocional. Como elemento adicional es posible mostrar la fecha y hora, tiempo restante de la
noticia o pantalla y titular de la préxima. Es importante sefialar que el desarrollo de PRIMICIA
se ha enfocado hacia la obtencién de funcionalidades genéricas facilmente escalables que no
dependan de un entorno dado, ni de un disefio grafico especifico, pudiendo acordar con los
clientes la personalizacion o eliminacion especifica de alguna funcionalidad (2).

Los procesos de administracion son diferentes con respecto a los de Sefial ACN analizados
posteriormente. A continuacion se realiza una breve descripcién de estos procesos.

Procesos de administracion en PRIMICIA v1.7.

El Subsistema de Administracion que posee PRIMICIA v1.7 esta compuesto por una variedad
de modulos que en su conjunto posibilitan su funcionamiento como un todo. Permite
administrar los usuarios de la plataforma, la transmision del canal, los recursos multimedia para
la confeccion de las noticias, ademas de llevar a cabo los procesos de redaccion y publicacion.
El médulo de Redaccién de Noticias es el que contiene mayor responsabilidad en el proceso de
redaccion y estd orientado a llevar a cabo la redaccién y edicion de las informaciones
conjuntamente con los recursos multimedia que la conforman.

El Subsistema de Administracion tiene las siguientes prestaciones generales:
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» Gestion de los usuarios del sistema: permite adicionar y eliminar usuarios, asi como
establecer las responsabilidades de cada usuario en el sistema.

» Gestionar las secciones teméaticas del canal: permite establecer el orden de las
secciones, horario en que serdn mostradas y habilitarlas o deshabilitarlas.

» Funcionalidades para la redaccion de noticias: permite segun los formatos definidos
para las pantallas; la publicacion de las noticias teniendo en cuenta fecha de inicio y fin de
la publicacion. Posibilita la gestion de las noticias del canal permitiendo modificar, eliminar y
archivar las noticias; ademas de la administracion del archivo de noticias del canal
permitiendo reutilizarlas y eliminarlas.

» Gestionar recursos multimedia: posibilita el almacenamiento, administracion vy
reproduccién de recursos multimedia como imagenes, musica y video.

» Funcionalidades para la creacién y administracion de cintillos informativos o
infocintas: la administracion de los cintillos establece el orden de prioridad de muestra y la
habilitacion o deshabilitacion de los mismos.

» Generacion de reportes sobre la actividad del sistema: los reportes se realizaran sobre
la actividad de los trabajadores del sistema, permite realizar blusquedas de noticias
publicadas atendiendo a distintos criterios como: fecha de publicacion, temética, palabras
clave vy titulo. Ofrece facilidades para la impresién de los reportes y la exportacion de los
reportes a formato digital.

» Administracion de la sefial del canal: lo cual permite cambiar entre la sefial del canal y la
television en vivo de un canal externo (5).

El andlisis de los procesos de administracién en Sefial ACN y PRIMICIA v1.7 permitié definir

gue el subsistema de administracién que mejor se adapta al SPN que se desea desarrollar es

el de PRIMICIA v1.7.

1.3 Analisis de Soluciones Existentes.

En la actualidad existen varios SPN por lo que su estudio ayudan a comprender el
funcionamiento de la administracion. Entre los SPN existentes se encuentra:

VSN.

Es una compafila de alta tecnologia dedicada al desarrollo de software y fabricacion de
sistemas complejos de alta fiabilidad y rendimiento para la gestion de contenidos multimedia.
VSN ofrece mas de 50 modulos de software desarrollados y fabricados sobre una arquitectura
abierta. Basada en estandares de la industria y pensada para permitir la méxima

personalizacion del flujo de trabajo de un canal de TV, la plataforma VSN facilita operaciones
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con entornos de trabajo remotos y distribucion multiplataforma de contenidos y una perfecta
integracion entre todas las areas y con tecnologia de terceros fabricantes. Las soluciones de
VSN garantizan la escalabilidad del sistema, la rentabilidad de la inversion realizada y la
consecucion de flujos de trabajos robustos, completos e integrados y permiten desplegar un
sistema completo de automatizacién en la produccién y emision de noticias y directos (6).
ENEWSROOM.

Es el sistema de produccion de noticias y contenidos audiovisuales de la plataforma propietaria
Estructure Media Systems. Integra las herramientas necesarias para la explotacién de noticias
y la introduccién de flujos de trabajo mas flexibles que permiten a los usuarios realizar su
trabajo con grandes facilidades. Dentro de sus caracteristicas fundamentales se encuentra que
es un sistema sencillo, intuitivo, robusto y fiable. También posee servidores multiformato que
son capaces de digitalizar simultdneamente hasta tres calidades de video. La base del sistema
se conecta con otras herramientas externas de la plataforma Estructure que aportan sus
funcionalidades a la redacciéon. Utiliza metadatos personalizables donde los contenidos
multimedia pueden ser etiqguetados con términos descriptivos pertinentes para que los editores
puedan localizarlos de forma rapida (7).

En general el andlisis de las soluciones existentes provee una vision de cdmo se maneja la
noticia en el mundo mediante los SPN. La VSN y el Enewrsoom son sistemas privativos que no
se adaptan a las necesidades especificas de AIN. Ademas de todas las soluciones existentes
la que se enfoca a la investigacion es Sefial ACN que esta desplegado en la AIN y es a la cual

se le va a realizar una actualizacion en cuanto a funcionalidades y rendimiento se refiere.

1.4 Metodologia de Desarrollo.

El Proceso Unificado de Rational (RUP, por sus siglas del inglés Rational Unified Process) es
un proceso de Ingenieria de Software. Provee un acercamiento disciplinado a la asignacion de
tareas y responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo. Su meta es asegurar la
produccion de software de alta calidad que satisfaga la necesidad de sus usuarios finales,
dentro de limites de tiempo y presupuesto predecibles. Esta metodologia, mas alla de
enfocarse en la produccién de grandes cantidades de documentos, enfatiza en crear y
mantener modelos que son representaciones, l6gicamente ricas, del sistema de software en
desarrollo.

En ella se efectian un conjunto de actividades que transforman los requisitos de un usuario o
cliente en un sistema de software. Una de las caracteristicas por las que es ampliamente

aceptada es por su empleo del Lenguaje Unificado de Modelado (UML por sus siglas en inglés)
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para la representacion de sus artefactos. Ademas posee una amplia documentacion tanto en
idioma inglés como en espariol. El ciclo de vida de RUP se identifica por tres caracteristicas
fundamentales; guiado por casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental,
esta dividido en 4 fases durante las cuales se transita por 9 flujos de trabajo.

Por las caracteristicas que ha presentado desde sus inicios el proyecto PRIMICIA v1.7 tales
como su envergadura, las condiciones legales de su concepcion, el nivel de documentacion
requerido y las posibilidades de continuar su mejora en el futuro, la metodologia RUP se
presenta como la mas indicada para la implementacion del Subsistema de Administracion de la
plataforma (8). RUP no solo cubre las necesidades presentadas por las caracteristicas antes
mencionadas, sino que de manera general sustenta el desarrollo del proyecto a través de un
efectivo sistema de roles y responsabilidades bien distribuidas, garantizando que se generen
todos los artefactos que permitiran la continuidad del trabajo en el proyecto.

Ademas, habiendo sido la metodologia empleada desde la creacién de Sefial ACN resulta muy
conveniente realizar los siguientes pasos en la implementacion del subsistema bajo su
cobertura. El hecho de que los lideres y el equipo de desarrollo estén familiarizados con el
modo de trabajo de RUP, por su empleo desde los inicios del proyecto, apoya la decisién de

utilizarla para su aplicacion en la presente investigacion.

1.5 Lenguaje Unificado de Modelado.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas del inglés Unified Modeling Language)
es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y
documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y conocimiento sobre los
sistemas que se deben construir. EI Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de
Modelado para preparar todos los esquemas de un sistema de software. De hecho, UML es
una parte esencial del Proceso Unificado, sus desarrollos fueron paralelos.

Estd pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida,
dominios de aplicacién y medios. El lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia
pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores practicas actuales en un
acercamiento estandar. Pretende dar apoyo a la mayoria de los procesos de desarrollo
orientados a objetos (9).

Es un lenguaje libre y totalmente independiente del lenguaje de programacion que se utilice,
tiene como fin modelar sistemas en base al paradigma orientado a objetos, por tanto los
disefios realizados usando UML se pueden implementar en cualquier lenguaje orientado a

objetos. Para el desarrollo de las nuevas funcionalidades de Sefial ACN UML brinda la
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posibilidad de representar graficamente los modelos de forma que puedan ser comprendidos.
Permite especificar las caracteristicas que tendra el sistema, incluso antes de su construccion.
A partir de los modelos que se vayan generando se puede construir el sistema disefiado y
estos propios elementos graficos sirven como documentacion del sistema desarrollado para

futuras revisiones y versiones.

1.6 Herramienta Case.

Las herramientas de ingenieria de software asistida por computadoras (CASE, por sus siglas
del inglés Computer Assisted Software Engineer) son aplicaciones informéticas destinadas a
aumentar la productividad en el desarrollo de software mediante la realizacion del disefio del
proyecto, el célculo de los costos, la implementacion de parte del codigo automaticamente, la
documentacion y deteccion de errores. Sin embargo para la primera version de PRIMICIA V1.7
todos los artefactos se generaron utilizando Visual Paradigm. El Visual Paradigm es una
herramienta multiplataforma, es muy facil de usar pues presenta un ambiente grafico agradable
e intuitivo para el usuario.

Es muy poderosa la misma permite la realizacién de ingenieria directa e inversa, el modelado
de procesos de negocio, de requisitos, de base de datos y la generacion de codigo PHP.
Admite la integracién con varios entornos de desarrollo (IDEs) (10). Soporta multiples usuarios
trabajando sobre el mismo proyecto y a la vez permite realizar el control de versiones,
caracteristica que tiene un impacto positivo para diversos proyectos.

El uso de esta herramienta en el desarrollo de las funcionalidades propuestas en la presente
investigacion implica ademas un ahorro de tiempo en capacitacion, pues fue la herramienta

CASE utilizada por el equipo de trabajo en el desarrollo de la primera versién de la plataforma.

1.7 Sistema de gestion de Base de Datos.

Un sistema de gestiéon de bases de datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten el
almacenamiento, modificacion y extraccion de la informacion en una base de datos; ademas de
proporcionar herramientas para afiadir, borrar, modificar y analizar los datos. Los SGBD
proporcionan métodos para mantener la integridad de los datos, administrar el acceso de
usuarios y recuperar la informacion si el sistema se corrompe.

Dentro de los distintos SGBD se escoge para el desarrollo del subsistema de administracion es
PostgreSQL v9.4

PostgreSQL: Es considerado entre los SGBD como uno de los mas completos. La version 9.4

contiene una gran cantidad de mejoras que hacen la administracién, consulta y programacion
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en PostgreSQL mucho mas facil con respecto a sus versiones anteriores. Es multiplataforma y
posee una documentacién organizada, detallada y publica. Ademas es altamente configurable y
extensible para muchas aplicaciones y posee un sofisticado analizador/optimizador de
consultas.

A partir de las caracteristicas expuestas se concluye que PostgreSQL 9.4 es aplicable a la
investigacion por ser altamente escalable, tanto en la enorme cantidad de datos que puede
manejar como en el nimero de usuarios concurrentes. Puede mantenerse en linea por

periodos prolongados y requiere de poco (0 en muchos casos de ningin) mantenimiento.

1.8 Marcos de trabajo.

Un marco de trabajo simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la automatizacion de
algunos de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, un framework
proporciona estructura al cédigo fuente forzando al desarrollador a crear codigo més legible y
mas facil de mantener. Facilita la programacion de aplicaciones ya que encapsula operaciones
complejas en instrucciones sencillas.

Symfony v1.4.10: Es un framework multiplataforma diseifiado para optimizar el desarrollo de
las aplicaciones web. Separa la l6gica de negocio, la I6gica de servidor y la presentacion de la
aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de
desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas automatiza las tareas mas comunes,
permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada
aplicacion. Esta desarrollado completamente con PHP 5 y es compatible con la mayoria de
gestores de bases de datos (11).

Symfony fue seleccionado porque la arquitectura y patrones de disefios que emplea dotan a los
sistemas que lo utilizan de una robustez y seguridad, especialmente para proyectos de la
envergadura como Sefial ACN e incluso mas grandes. Ademas cuenta con una gran
comunidad internacional que ofrece soporte y solucion a problemas que puedan surgir durante
la codificacion de una aplicacion web.

Bootstrap! 3: Es un framework disefiado para ayudar a disefiadores y desarrolladores en el
proceso de creacion de sitios web y aplicaciones de una manera rapida y facil. Es de cddigo
abierto que esta basado y pensado para la web movil “mobile-first approach” o enfoque movil
de primera. Entre las principales ventajas que presenta se encuentra:

» Aporta un estilo base a todos los elementos HTML

1 http://getbootstrap.com/
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» Posee una documentacion muy detallada y abundante, cosa que no ocurre con otros
frameworks.

> Incluye una lista extensa de componentes que incluye: dropdowns, botones, barras de
navegacion, alertas, barras de progreso.

» Contiene en el conjunto de herramientas y componentes de interfaz que trae este
sistema para crear disefios flexibles.

» posee caracteristicas de respuestas que hacen que sus disefios aparezcan de la forma
mas apropiada en los diferentes dispositivos y resoluciones de pantallas.

1.9 Tecnologias de desarrollo.

HTML 5 2(del inglés Hyper Text Markup Language; Lenguaje de Marcado de Hipertexto):
describe la estructura y el contenido en forma de texto a la vez que permite complementar texto
y objetos. La razén principal por la que se emplea HTML5, es que esta version posibilita
desarrollar paginas compatibles con la mayoria de los navegadores web, algo que no realizan
Sus versiones precedentes.

jQuery® 1.9: Es una biblioteca de JavaScript que permite simplificar la manera de interactuar
con los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones
y agregar interaccion con la técnica AJAX a paginas web. Es software libre y de cédigo abierto
gue al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript
gue de otra manera requeririan de mucho mas cddigo, es decir, con las funciones propias de
esta biblioteca se logran grandes resultados en menos tiempo y espacio.

CSS3 “4(del inglés Cascading Style Sheets; Hojas de Estilo en Cascada): es un lenguaje
utilizado para dar estilo a documentos HTML y XML® (del inglés eXtensible Markup Language;

Lenguaje de Marcas Extensible), separando el contenido de la presentacion.

1.10Lenguaje de Programacion.

Un lenguaje de programacion es disefiado para describir el conjunto de acciones consecutivas
gue un equipo debe ejecutar; estos se componen de un conjunto de reglas sintacticas y

semanticas que permiten expresar instrucciones que luego seran interpretadas. El programador

2 http://www.w3schools.com

3 http://jquery.com/

4 http://lwww.css3.info/

5 XML es un lenguaje muy simple que permite la lectura de datos a través de diferentes aplicaciones



es el encargado de utilizarlo para crear un conjunto de instrucciones que constituiran un
programa informatico.

1.10.1 Lenguajes del lado del cliente.

JavaScript®: es un lenguaje de programacion interpretado que permite el desarrollo de
interfaces de usuario mejoradas y paginas web dindmicas. Actualmente todos los navegadores
modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado en las paginas web. Dentro de sus
principales ventajas se encuentra el ser seguro, no requerir de compilacion ya que funciona del
lado del cliente y el ser independiente de la plataforma.

1.10.2 Lenguajes del lado del servidor.

PHP 5.4: Es un lenguaje de alto nivel, especialmente pensado para desarrollos web y el cual
puede ser incrustado en paginas HTML. Fue creado con el objetivo de construir paginas web
dindmicas en las que exista procesamiento del lado del servidor. Permite a las aplicaciones
web ejecutadas por un servidor generar contenido de manera dindmica, por ejemplo,
informacidn contenida en una base de datos para su alteracion.

Es un lenguaje que no solo es rapido al ser ejecutado sino que no genera retrasos en la
maquina. También se integra muy bien junto a otras aplicaciones. Utiliza su propio sistema de
administraciéon de recursos y posee de un sofisticado método de manejo de variables,
conformando un sistema robusto y estable. Ademas maneja distintos niveles de seguridad y los
usuarios con experiencia en C y C++ podran utilizar PHP rdpidamente. Ademas PHP dispone

de una amplia gama de librerias y permite la posibilidad de agregarle extensiones (12).

1.11 Entorno de Desarrollo Integrado

NetBeans IDE v8.4 es un entorno de desarrollo gratuito y de codigo abierto. Permite el uso de
un amplio rango de tecnologias de desarrollo tanto para escritorio, aplicaciones Web o para
dispositivos moviles. Ademas puede instalarse en varios sistemas operativos: Windows, Linux,
MacOS. (13). Debido a la alta integracion que posee con el lenguaje PHP y Symfony, con un
eficiente completamiento automatico de cddigo, generacion de funcionalidades menores y
ejecucion de los comandos que brinda Symfony para la configuracion de cualquier aplicacion
web, cuyas caracteristicas son indispensables para la implementacién del Subsistema de

Administracion de Sefial ACN.

6 https://www.javascript.com
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1.12 Servidor de aplicaciones web.

Se selecciona el Servidor web Apache’ 2.4 por ser flexible, rapido y eficiente, continuamente
actualizado y adaptado a los nuevos protocolos, por ser multiplataforma y adaptarse a
diferentes entornos y necesidades. Es de cddigo abierto y distribuido bajo la Licencia Publica
General Reducida de GNU, o mas conocida por su nombre en inglés GNU Lesser General
Public License.

Ademés Apache 2.4 proporciona diferentes médulos de apoyo para el desarrollo de otros
mobdulos mas especificos y extensibles, caracteristica que adquiere gracias a ser modular lo
gue ha permitido el desarrollo de diversas extensiones entre las que sobresale PHP, lenguaje
de programacion del lado del servidor. La version 2.4 de Apache cuenta con una comunidad de
mas de 4.000 contribuyente y mejora el rendimiento con respecto a sus versiones precedentes.

1.13Conclusiones del capitulo.

En este capitulo se realizé una descripcién del objeto de estudio donde se define los SPN, asi
como los diferentes procesos de administracién que se realizan en el Sefial ACN y PRIMICIA
v1.7. El andlisis de las soluciones existentes en el &mbito internacional permitié concluir que las
caracteristicas de dichos sistemas no cumplen con los requerimientos especificados, por lo que
se toma como referencia el subsistema de administracion de Sefial ACN. El andlisis de las
herramientas y la metodologia sirve como base para la realizaciéon del disefio e implementacion

del subsistema.

7 http://www.apache.org
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CAPITULO 2: Caracteristicas del sistema.

En el presente capitulo se realiza la descripcién de los requisitos funcionales y no funcionales
gue debera cumplir el subsistema de administracién para dar solucién al problema. Asi como
los patrones utilizados en la implementacion del sistema. Ademas presenta la descripcién del

modelo de negocio asi como lo diagramas relacionados.

2.1 Modelo de Negocio.

El modelo de negocio es una técnica para modelar el funcionamiento de una organizacién a
través de sus procesos de negocio (14). Una vez que se logra determinar en el proceso de
negocio quienes son las personas que lo inician cada uno de estos procesos y ademas quienes
son los desarrolladores de las actividades dentro de cada uno de los procesos entonces se
podré realizar una correcta modelacion del negocio de los clientes.

2.1.1 Actores del negocio.

En el modelado de negocio un actor es un rol o papel que juega una persona u otro sistema en

algun proceso de negocio de una organizacion (14).
Actor Descripcion

El Jefe de Prensa es la persona que dirige, supervisa y controla

todos los procesos informacionales del Departamento de
Jefe de Prensa o L _

Prensa de la Oficina de Comunicacion y Relaciones

Institucionales del ministerio.

2.1.2 Trabajadores del negocio.
Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de individuos,

sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan las
actividades y son propietarios de elementos.
Trabajador Descripcion
Persona encargada de elaborar las noticias que se publican en
Redactor los medios de difusion que tiene el ministerio, escogen las
medias, que pueden estar acompafiando a dichas noticias.
Encargado de aprobar las noticias realizadas por los redactores

Editor
y mandar a publicarla, esta persona puede cambiar toda la
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Periodista

Administrador
Archivo

informacion referente a una noticia.
Persona encargada de elaborar los guiones de los videos que
se van a confeccionar para ser visualizados en la red de
television interna, ademas de escoger los videos e imagenes
gue se utilizaran para su construccion.

del Persona encargada de toda la gestion de los materiales

audiovisuales de interés ministerial.

2.1.1 Modelo de Casos de Uso del Negocio.

2

Confeccionar
reportes

Agencia Cubana de Noticias

Fig. 1 Modelo de Casos de Uso del Negocio.

2.1.2 Descripcion de Caso de Uso del Negocio.

Caso de uso

Actores

Resumen

Tabla 1 Descripcion del Caso de Uso. Realizar Noticia.
Realizar Noticias.

Agencia Cubana de Noticias (ACN/AIN).

Este caso de uso comienza cuando se va
confeccionar una noticia, posteriormente
designa a un grupo de redactores que se
encargaran de la redaccion de la noticia.
Después que la noticia es redactada pasa a
manos de un editor que es el encargado de
revisarla y corregir los errores que pueda

encontrar dejdndola lista para que sea
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Accién del actor

1. El caso de uso se inicia cuando va a

realizar la redaccion de una noticia.

5. Se realiza una noticia de video e

imagenes.

publicada.

Respuesta del proceso del negocio.

2.

10.

Los redactores consultan las fuentes de
prensa que le pueden servir para la
confeccion de la noticia.

Los redactores redactan la noticia.
Durante la redaccién de la noticia esta
puede estar acompafiada por archivos de
multimedia (im&genes o videos).

El editor corrige los errores que detecta
en la redaccién de la noticia y la deja lista
para ser publicada.

Los periodistas se encarga de realizar los
videos ya sean de un reportaje o de un
documental, asi como la captura de
imagenes que puede ser utlizadas
también en la confeccion de un video.
Estos archivos de multimedia también
pueden ser utilizados en la realizacion de
una noticia.

Terminada la grabacion del video los
periodistas se encargan de realizar un
guion para los videos que seran
confeccionados.

Una vez realizado los archivos de
multimedia (videos o0 imagenes), estos
pasan por una edicibn para ser
confeccionados.

Una vez confeccionado el archivo de
multimedia pasa por un equipo que los
revisa y lo aprueba.

Si la multimedia es aprobada se guarda

para ser utilizado.
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Flujo alterno.
9a. El archivo es rechazado Regresa al paso 8 del flujo central de

eventos.

Tabla 2 Descripcion de Caso de Uso del Negocio. Confeccionar reportes.

Caso de uso Confeccionar reportes.
Actores Agencia Cubana de Noticias (ACN/AIN).
Resumen Este caso de uso comienza cuando se va

confeccionar los reportes para conocer
como se ha estado trabajando en la
institucion.

Accion del actor Respuesta del proceso del negocio.
11. El caso de uso se inicia cuando van a | 12. El Jefe de Redaccién realiza los reportes
realizar los reportes. para conocer como se ha ido trabajando
en la institucion en un periodo de tiempo
determinado. Los reportes sirven para
conocer el trabajo de los de los
empleados de la agencia, para poder
realizar el pago del salario por

resultados.

2.2 Requisitos funcionales.

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Se
mantienen invariables sin importar con que propiedades o cualidades se relacionen (15). Son
los que definen las acciones que debe realizar el sistema desde el punto de vista de las
necesidades del usuario. Durante el estudio de los procesos actuales, asi como el analisis de
algunos de los gestores de contenidos mas importantes en la actualidad, se determinaron los
requisitos con que debia contar el Subsistema de Administracion. A continuacion se relacionan
dichos requisitos:

RF1 Ordenar noticias.

Descripcion: El sistema debe ser capaz de ordenar las noticias por relevancia dentro de cada

seccion.
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RF2 Buscar recursos.

Descripcion: El sistema debe ser capaz de realizar una busqueda de las fotos, noticias, video y
mausica teniendo en cuenta autor, titulo, palabra clave, editor, tema.

RF3 Eliminar recursos.

Descripcion: El sistema debe ser capaz de eliminar los videos, las fotos, las noticias y la musica
gue el usuario especifique.

RF4 Encolar recurso.

Descripcion: El sistema debe ser capaz de ordenar las noticias por fecha de elaboracion.

RF5 Posicionar fotos.

Descripcion: A las noticias que contengan fotos el sistema debe permitir posicionar la foto
donde el usuario especifique.

RF6 Registrar las trazas de los materiales que se elaboren.

Descripcion: El sistema debe ser capaz de almacenar todos los cambios que se realicen en la
plataforma.

RF7 Subir el video, audio e imagen junto con la noticia.

Descripcion: El sistema debe permitirle al usuario subir video, audio e imagen junto con la
noticia en la misma pagina, sin necesidad de enviar el archivo.

RF8 Generar reportes.

Descripcion: El sistema debe ser capaz de generar reportes dependiendo de su tipo
(redactores, correctores, tematicos, musica, video, imagen).

RF9 Visualizar reportes.

Descripcion: El sistema debe ser capaz de visualizar reportes que se generaron

RF10 Imprimir reportes.

Descripcion: El sistema debe ser capaz de imprimir reportes que se generaron.

RF11 Catalogacion de las medias en temporal e intemporal.

Descripcion: El sistema debe permitir catalogar las medias en temporal e intemporal.

2.3 Requisitos no funcionales.

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Son
caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido y confiable. Son importantes
para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del producto. Las
propiedades no funcionales como cuan usable, seguro y agradable pueden marcar la diferencia

entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion (15).
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Los requisitos no funcionales se clasifican en multiples categorias, a continuacion se
mencionan:

Requisitos de apariencia o interfaz externa: El sistema deber& contar de manera general,
con una interfaz sencilla, que sea intuitiva y de facil comprension, garantizando la correcta
interaccion con el sistema.

Requisitos de portabilidad: El sistema estara realizado para funcionar en los sistemas
operativos GNU/Linux o Windows garantizando un producto multiplataforma.

Requisitos de Software:

En el servidor:

Sistema operativo GNU/Linux Ubuntu, servidor de aplicaciones Apache 2, servidor de bases de
datos PostgreSQL 9.4, PHP 5.4.

En los clientes:

Navegador web Mozilla Firefox 30.0 o superior y Chrome 38.

Requisitos de Hardware:

En el servidor:

Procesador Dual-Core Xeon 2.33 GHz, 4Gb Memoria RAM, 500 GB Disco Duro, Tarjeta de Red
Ethernet Gigabit con 2 puertos, Tarjeta de Video Hauppauge WinTV PVR 350.

En los clientes:

Procesador P-IV a 2.0 GHz o superior, 512 Mb de RAM, Tarjeta de Red Ethernet Gigabit.
Restricciones en el disefio y la implementacién: Para la modelacion del sistema se utilizara
el lenguaje UML y a través de la herramienta Visual Paradigm. Se requiere el uso de la
arquitectura Modelo-Vista-Controlador implementada por el framework Symfony v1.4.10 de
PHP. La arquitectura debe soportar migrar la interfaz de usuario de forma rapida, para lograr

visualizar cualquiera de los cambios que se produzcan.

2.3.1 Diagramas de Casos de Uso.
El diagrama de casos de uso de sistema muestra la interaccion entre los actores y las

funcionalidades de un sistema de software agrupadas en casos de uso. Los casos de uso (CU)
agrupan un conjunto de requisitos funcionales que indican qué hara el sistema, mientras que
los actores no son mas que individuos que interactian con estos (16). A continuacién en la Fig.

2 se muestra el diagrama de CU del sistema.
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Generar Reportes

Posicionar fotos

Jefe de Prensa

Catalogacion de
medias

<<Include>> <<Extend>>

J7 AV
<} % /ﬁz’d’a?tar Noticia

Gestionar recursos
audiovisuales

Extension Points
Posicionar fotos
Administrador de Archives Redactor

Fig. 2 Diagramas de casos de usos del sistema.

2.3.2 Descripcion de los Casos de Usos.

Tabla 3 Descripciéon de los Casos de Usos. Generar Reportes.

Caso de uso Generar Reportes.
Actores Jefe de Prensa
Resumen El caso de uso inicia cuando el actor

desea conocer el desempefio de sus
trabajadores o realizar una buUsqueda

atendiendo a diferentes criterios.

Accion del actor Sistema

1.

El actor selecciona la opcién generar reportes ' 2. Muestra los formularios segun el
segun el criterio (redactor, corrector, tematico, criterio de los reportes.

musica, videos, imagen).

El actor llena los campos de los datos 4. El sistema visualiza los reportes
requeridos para la generacion del reporte y da segun los datos introducidos en los

la opcion de mostrar reportes formularios.

Flujo alterno

3a. El actor deja campos vacios
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2. Completa los campos vacios.

1. El sistema muestra varios mensajes:

» La fecha de fin (") debe ser mayor
gue la fecha de inicio (").

» Debe al menos especificar una fecha.

» Requerido.

3. Regresa al paso 4 del flujo central de

eventos.

3b. El actor selecciona mal los campos de fecha de inicio y fin.

1. El sistema muestra el mensaje:
» La fecha de fin (") debe ser mayor

gue la fecha de inicio (").

2. El actor selecciona correctamente los datos | 3. Regresa al paso 4 del flujo central de

de fecha de inicio y fin.

eventos.

Tabla 4 Descripcion de los Casos de Usos. Posicionar fotos.

Caso de uso

Actores

Resumen

Accion del actor

1. El actor selecciona la opcién de redactar

noticia.

Posicionar fotos

Jefe de Prensa, Redactor

El caso de uso inicia cuando el actor accede
al médulo de redactar noticia, el sistema le
mostrara un formulario para que entre el
titulo, seleccione la seccioén y el fondo
musical de la noticia y después entrara el
cuerpo de la noticia dividido en pantallas que
pueden ser de varios tipos (texto, imagen,
texto-imagen y video). Selecciona la opcién
de texto-imagen, cuando el usuario decide
que termino la redaccion de la noticia,
escoge la opcién de posicionar fotos dentro

de la noticia redactada.
Sistema

2. Muestra las noticias redactadas y la

opcion de agregar una nueva noticia.
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El actor debe seleccionar la opcién de

adicionar noticia.

Debe seleccionar la opcion de guardar la
noticia.

El usuario escoge la opcion de texto-
imagen.

El usuario escoge la opcion para
posicionar la foto en cualquier parte del

texto

11. Escoge la opcién de guardar notica.
Flujo alterno

4a. El actor dejalos campos vacios.

2. El actor completa los campos.

2. El actor escoge texto-imagen.

2. El actor redacta la noticia y selecciona la

imagen que desea insertar.

4. Muestra

los formularios para que
introduzca el titulo. la seccion a la que

pertenece y el fondo musical de la noticia.

6. Muestra un formulario para seleccionar el

tipo de noticia que se desea redactar.

8. Muestra un formulario con un campo

de

texto, para redactar la noticia y un campo

seleccionable para seleccionar la imagen.

10. El sistema posiciona la foto en el lugar

seleccionado.

12. Muestra la noticia redactada.

1. El
Requerido.

sistema muestra un mensaje

3. Regresa al paso 6 del flujo central

eventos.

7a. El actor no escoge el tipo de noticia que desea redactar.

1. El

Seleccione el tipo de pantalla.

sistema muestra un mensaje

Regresa al paso 8 del flujo central

eventos.

8a. El actor no redacta la noticia ni selecciona laimagen que desea insertar.

1. El

Requerido.

sistema muestra un mensaje

3. Regresa al paso 9 del flujo central

eventos.

Tabla 5 Descripcion de los Casos de Usos. Catalogacion de medias.

Caso de uso

Actores

Catalogacion de medias.

Jefe de Prensa, Redactor, Administrador

Archivos.

33



Resumen Este caso de uso comienza cuando los
actores desean catalogar fichero del
repositorio de medias de la entidad. Para ello
accede al menu principal y selecciona la
opcién Medias.

Accion del actor Sistema

1. El actor selecciona la opcién de medias. | 2. Muestra un formulario con los tipos de
medias  (imagen, video y audio)
ademés del género y autor listados
todos en una tabla.

3. Escoge el tipo de media (imagen, video o | 4. Muestra las que se encuentran el servidor.

audio) al que desee realizar la operacion.

5. Escoge la opcién de adicionar segun el 6. Muestra los formularios de nombre, autor,
tipo de medias. género, ubicaciébn y la clasificaciébn de
temporal e intemporal
7. EIl actor escoge la opcion de guardar el 8. El sistema agrega la media.

archivo multimedia seleccionado.
Flujo alterno.
6a. El actor deja vacio los campos.
1. El sistema muestra mensaje de Requerido.
2. El actor completa los campos. 3. Regresa al paso 7 del flujo central de
eventos.
6b. El actor no escoge la opcién de clasificar las medias.
1. El sistema no clasifica las medias.
2. El actor escoge la opcion de clasificar 3. Elsistema clasifica las medias.

las medias.

2.4 Patrones.

Un patron es un par problema/solucién con nombre que se puede aplicar en nuevos contextos,
con consejos acerca de cémo aplicarlo en nuevas situaciones y discusiones sobre sus
compromisos (17). En desarrollo del sistema se ven evidenciado el uso de patrones de los

cuales a continuacion se realiza una descripcion.



2.4.1 Patrones de casos de uso.

Los patrones de casos de uso tienen como objetivo representar las funcionalidades del sistema
de manera tal que el modelo sea reutilizable y entendible. Para el desarrollo del Subsistema de
Administracion para canal Sefial ACN se hizo empleo de los patrones de CU que se enumeran
a continuacion:

Multiples Actores con Rol Comun: Este patron indica que dos actores juegan el mismo rol
sobre un caso de uso. Evidenciado en la relacién de herencia entre Jefe de Prensa y Redactor.
Extension Concreta: Este patréon se aplica cuando un flujo puede extender del flujo de otro
caso de uso. Evidenciado en la relacién entre el CU Redactar Noticia y el CU Posicionar fotos,
donde en la redaccion de la noticia el usuario puede posicionar una imagen de cualquier parte
de la noticia.

Inclusion: Se incluye una relacion del caso de uso base al caso de uso de inclusion. El dltimo
puede ser instalado en si mismo. El caso de uso base puede ser concreto o abstracto. Como
ejemplo de su aplicacion se puede ver la CU Gestionar recursos audiovisuales y CU
Catalogacion de medias, donde dentro la gestion de media se incluye la catalogacion en

temporal e intemporal (17).

2.4.2 Patrones de arquitectura.
Los patrones arquitecténicos o patrones de arquitectura, expresan un esquema de organizacion

estructural esencial para un sistema de software que consta de subsistemas, sus
responsabilidades e interrelaciones. En comparacion con los patrones de disefio, los patrones
arquitectonicos tienen un nivel de abstraccion mayor (17). Para la implementacion de Symfony
se utilizan varios patrones situdndolos en las capas de Modelo y Control que plantea el patron
arquitectonico MVC.

Modelo Vista Controlador MVC.

El patron de arquitectura MVC conocido por sus siglas en inglés Model View Controller que
significa Modelo Vista Controlador, permite realizar la programacién multicapa separando en
tres componentes distintos los datos de una aplicacion, la interfaz del usuario y la légica de
control. Este patron se ve usualmente en aplicaciones web donde la vista es la pagina Html y el
cédigo que provee de datos dinamicos a la pagina, el modelo es el sistema de gestion de base
de datos y el controlador representa la logica del negocio (17).

La Fig.3 se muestra el patrén MVC como lo implementa el marco de trabajo Symfony.
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Modelo
Vista
Controlador

Controlador

Vista
JS, CCS, HTML

Fig. 3 Patron MVC para el marco de trabajo Symfony. Fuente de elaboracidon: propia.
Symfony estd basado en un patrén clasico del disefio web conocido como arquitectura MVC
gue esta formado por 3 niveles:

» El modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacién, es decir, su l6gica
de negocio.
» La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con
ella.
» El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los
cambios apropiados en el modelo o en la vista.
La arquitectura MVC separa la logica de negocio (el modelo) y la presentacién (la vista)
consiguiendo un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. Por ejemplo, si una aplicacion
debe ejecutarse tanto en un navegador estdndar como un navegador de un dispositivo movil
solamente es necesario crear una vista nueva, manteniendo el controlador y el modelo original.
El controlador se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado
para las peticiones. El modelo se encarga de la abstraccion de la I6gica relacionada con los
datos haciendo que la vista y las acciones sean independientes de, por ejemplo, el tipo de
gestor de bases de datos utilizados por la aplicacion.
La ventaja de utilizar MVC es que realiza una separacion total entre légica de negocio y

presentacion. A esto se le pueden aplicar opciones como el multilenguaje, distintos disefios de
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presentacion, etc. sin alterar la l6gica de negocio. La separacion de capas como presentacion,
l6gica de negocio, acceso a datos es fundamental para el desarrollo de arquitecturas
consistentes, reutilizables y de facil mantenimiento lo que al final resulta en un ahorro de tiempo

en desarrollo en posteriores proyectos (18).

2.4.3 Diagrama de Clase del Disefo.

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de
software y de las interfaces en una aplicacién. Generalmente contiene las clases, asociaciones,
atributos, interfaces, métodos y dependencias (19). A continuacién en la Fig. 4 se presenta el

diagrama de clases del disefio correspondiente al caso de uso Administrar Reportes.

<<sfAction>>
reportesActions.php
1 +rexecutelndex()
: rexecutel stadoRedactores|)
i +executeExportarRedacioresPDR()
[ T Vista <<submit>> +executel stadoTematcol)
e V. <<bulid-> EE L S AR +executefxportarTematcoPDF ()
g, || el SRS UR NS SRR EENa S > B o | . +executeLstadoMedial)
L ’— il Y ~ +executeExpontarMedaPDF ()
i 3 P <<ugser>
' = e +exacuteExpontar()
Vit <<Server Page>> <<Client Page>> <<Form>> <<submit>> » +executeExpartarReportes()
1 : Co redactorSuccess.php reporteRedactor _formRedactor Seme T = - T >
e g > -7 o > <Server Page>>
i S <<bulic>> .- <<submi> o[
I ‘\k ------------------------- > [ A -7 |/ indexphp '
[ - =
' S e . '
" <<Server Page>> ﬁ <<Client Page>> <<Form>> ; b
' tematicoSuccess.php S | reporteTamatico _formTematico L 7 §i oA
1 - <<Server Page>> A L, | <<usp>>
! gy layout.php == = 7 <<gubmit>> 4 [
-------------------------- o < E P |
; 2 ')j‘$ <busld 3 . A% |
i <<Server Page>> . <<Client Page>> <<Form>> . Y
- mediaSuccess.php, reporteMedia B 7 % el 4
R <<buid>> ; <<Doctrine Table>> i
ﬂg ________________________ > == = Noticla.class.php <<Doctrine Tables> VoV e
g 3} i > — P o : Sting Autor.class php (]
<<Server Page>> -credted at : Date nombre Sting Symiony
comectorSuccess.php <<Client Page>> <<Form>> -0_notca :integer _O‘-aoe s : Sting
reporteCorrector _formCorrector -pdated_at: Date especaidad : Sting
-ema : Array
-contenicos : Amay
<<Doctrine Table>>
NoticiaPublicada class.php
-0_notca_publcada : nteger <<Doctrine Table>>
-fecha_incio : Date NoticlaArchivada class.php
Hecha_fn : Date fecha_amhiv: Date

Fig. 4 Diagrama de Clase del Disefio de CU Administrar Reportes.

El diagrama de clases representado anteriormente contiene las principales clases que
intervienen en el proceso de administracion de reportes con sus principales métodos, atributos
y relaciones. Para lograr un mejor entendimiento se han agrupado las clases pertenecientes al
negocio en el Modelo, Vista y Controlador.

A continuacion se explica cada una de las clases.

El Modelo contiene las clases encargadas del acceso a datos, la cuales estan definidas segun
la estructura que propone Symfony. La clase Noticia que representa la entidad que contiene los

atributos principales de una noticia asi como los métodos para acceder y modificar estos
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atributos. Las clases NoticiaPublicada y NoticiaArchivada heredan de Noticia,
NoticiaPublicadas contiene los atributos de una noticia que ha sido publicada vy
NoticiasArchivadas los atributos de una noticia archivada. Por otra parte la clase Autor contiene
los métodos que permiten saber el autor de una noticia.

En la Vista se encuentran las clases encargadas de presentar la informacién al usuario. Las
clases redactorSuccess.php, tematicoSuccess.php, mediaSuccess.php, correctorSuccess.php,
imprimirSuccess.php, son clases que construyen las interfaces del sistema. La clase layout.php
es la que define la estructura de la interfaz gréfica del sistema. El layotimprimir.php define la
interfaz para imprimir los reportes generados. Los ClientPage son los que contienen el codigo
HTML que definen las estructuras de la vista.

Los Form son donde se muestran y capturan los datos por ejemplo fromRedactor se muestran
los datos del Redactor. EI Controlador posee la clase reportesActions.php que contiene los
métodos solicitados por la vista para realizar acciones sobre el modelo.

2.4.4 Patrones de disefio.

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en
el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccién o interfaces. Un
patrén de disefio resulta ser una solucién a un problema de disefio. Para que una solucion sea
considerada un patron debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber
comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es
gue debe ser reutilizable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en
distintas circunstancias (17).

Patrones GRASP.

GRASP es un acrénimo de General Responsibility Assignment Software Patterns (patrones
generales de software para asignar responsabilidades). Describen los principios fundamentales
del disefio de objetos y la asignacién de responsabilidades expresados como patrones. A
continuacion se presentan los patrones GRASP que se utilizan para la creacion del subsistema

de administracion para el canal Sefial ACN:

Experto: Uno de los més utilizados, puesto que Doctrine (libreria externa que utiliza Symfony
para realizar su capa de abstraccion en el modelo), encapsula toda la l6gica de los datos y son
generadas las clases con todas las funcionalidades comunes de las entidades. Por ejemplo en

la siguiente figura se muestra el uso de Doctrine para acceder a los datos.
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public function executelndex(sfWebRequest $request)

{
$this-=control var = "imagen/filter";
$this-=control varl = "imagen/deletemany";

r

$this-=filter = new ImagenFormFilter();

$query = Doctrine::getTable( ' Inagen') -=createQuery('a') -=orderBy( ¢

Fig. 5 Ejemplo del uso del patrén Experto.

Creador: En la clase sfActions se encuentran las acciones definidas para la aplicaciéon y se
ejecutan cada una de ellas. En las acciones se crean los objetos de las clases que representan
las entidades, evidenciando de este modo que la clase sfActions es "creador" de dichas

entidades. Por ejemplo en la siguiente figura se crea el objeto de la clase BuscarFrom().

class buscarActions extends sfActions

{

public function executeIndex(sfWebRequest $request)

{

$this-=form = new BuscarForm() ;

}

public function executeBusqueda(sfWebRequest $request)

{

$this-=form = new BuscarForm{) ;

$this-=recurso = $this-=processbuscarForm($request, $this-=form);
ftthic _=mcrtTamn]l atal ' {ndaw Y .

Fig. 6 Ejemplo del uso del patén Creador.

Alta Cohesion: Symfony permite la organizacion del trabajo en cuanto a la estructura del
proyecto y la asignacién de responsabilidades con una alta cohesién. Un ejemplo de ello es la
clase Actions, la cual esta formada por varias funcionalidades que estan estrechamente
relacionadas, siendo la responsable de definir las acciones para las plantillas y colaborar con

otras para realizar diferentes operaciones, instanciar objetos y acceder a las propiedades.
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Bajo Acoplamiento: Su principal objetivo es lograr poca dependencia entre clases, con esto
se reduce el impacto de los cambios en otros componentes. Ademas es conveniente para la
reutilizaciéon, ya que las clases estan lo menos ligadas posible (17). Por ejemplo en la siguiente
figura las clases que estan en la raiz de la carpeta Doctrine pueden modificarse sin alterar la
estructura de las clases base, que son las que se comunican directamente con la base de

datos.

Sl form

¥ @ doctrine
base
sfDoctrineGuardPlugin
ArchivoMultimediaF orm. class.php
ArchivoMultimediaFormEdit.class. php.php
ArchivoMultimediaGeneroForm.class.php
AudioForm.class.php
AudioFormEdit. class.php
AudioGeneraForm.class.php
AutorForm.class.php
BaseFormDoctrine.class.php
ImagenFaorm.class.php
ImagenFormEdit.class.php
ImagenGeneroForm. class.php
InFocintaForm.class.php
MoticiafrchivadaForm. class.php
MoticiaForm. class.php
MoticiaPublicadaForm. class.php
PantallafrchivadaForm.class. php
PantallaForm.class.php
SeccionForm.class.php
seccionFormEdit.class.php
SenalCambiosForm. class.php
SenalForm.class.php
SenalFormEdit.class.php

k@ TipoPantallaForm.class.php

kil VideoFormEdit class.php
@ BaseForm.class.php
@ BuscarForm.class.php
l CorrectorForm.class.php
@ ImageForm.class.php

v v

FEEREEEREEEEEEREEREEEEEE D D

Fig. 7 Ejemplo del uso del patéon Bajo Acoplamiento.

Controlador: Todas las peticiones Web son manejadas por un solo controlador frontal
(sfActions), que es el punto de entrada Unico de toda la aplicacion en un entorno determinado.
Cuando el controlador frontal recibe una peticion, utiliza el sistema de enrutamiento para
asociar el nombre de una accién y el nombre de un médulo con la URL entrada por el usuario.

Patrones de disefio GOF.
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Los patrones GoF (Gang of Four), en espafiol Banda de los Cuatro se clasifican en 3
categorias basadas en su propésito: creacionales, estructurales y de comportamiento.

Singleton: Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la creacion de un
mecanismo de acceso global a dicha instancia. En el controlador frontal hay una llamada a
sfContext::getinstance(). En una accién, el método getContext(), un objeto muy util que guarda

una referencia a todos los objetos del nicleo de Symfony.

fconfiguration = ProjectConfiguration::getApplicationConfiguration( prinicia’,
sfContext::createlnstance($configuration) ->dispatch();

Fig. 8 Ejemplo del uso del paton Singleton.
Decorator: Afade funcionalidad a una clase, dinamicamente. El archivo layont.php, que
también se denomina plantilla global, almacena el c6digo HTML que es comdn a todas las
paginas de la aplicacién, para no tener que repetirlo en cada pagina. El contenido de la plantilla

se integra en el layout, o si se mira desde el otro punto de vista, el layout decora la plantilla.

Layout Layout

Template Templata

Final Page

Fig. 9 Ejemplo del uso del paton Decorator.
Composite: Permite tratar objetos compuestos como si de uno simple se tratase. Sirve para
construir objetos complejos a partir de otros mas simples y similares entre si, gracias a la
composicion recursiva y a una estructura en forma de arbol. Esto simplifica el tratamiento de los
objetos creados, ya que al poseer todos ellos una interfaz comun, se tratan todos de la misma

manera.
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Fig. 10 Ejemplo del uso del paton Composite.
Facade: Que proporciona una interfaz unificada para un conjunto de interfaces de un
subsistema. Define una interfaz de alto nivel que hace que el subsistema sea mas facil de usar.
Como es el caso del acceso a base de datos donde existe una interfaz comun para los

diferentes gestores de bases de datos soportados por el ORM (18).



2.5 Modelo de Datos.

El modelado de datos persigue el objetivo de identificar y representar graficamente las
entidades que participan en el sistema. En él se especifican las relaciones entre las entidades y
sus atributos para brindar una informacion mas completa al equipo de desarrollo. En la Fig. 11

se muestra el modelo de datos del Subsistema de Administracion del canal Sefial ACN.
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Fig. 11 Modelo de Datos del subsistema de administracion.

2.5.1 Descripcion del Modelo de Datos.

El modelo de datos cuenta con 12 entidades, imagen, audio, archivo_multimedia, noticia,
noticia_archivada, noticia_publicada, autor, pantalla, seccion, archivo_multimedia_genero,
imagen_genero y audio_genero. En las entidades imagen, audio, archivo_multimedia se
guardan la informacién de las imagenes, audios y videos respectivamente. La entidad
noticia_publicada es la encargada de guardar la informacion de las noticas que se van a
publicar por el canal, mientras que noticia_archivada es donde se guardan las noticias que
fueron publicadas.

En la tabla seccion se guarda la seccion a la que pertenece la noticia que se va a redactar y en
la tabla autor el nombre de los autores de los recursos multimedia. En las tablas
imagen_genero, audio_genero y archivo_multimedia_genero se guardan los géneros de las
medias. En la entidad pantalla, ademas de contener la informacion de archivo_multimedia o
imagen, también va la informacién de la noticia a la que esté asociada. En la entidad noticia se

guarda la informacion del titulo de la noticia y el audio asociado.
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2.6 Conclusiones del capitulo.

Las tareas de la investigacion asociadas a las fases de analisis y disefio permitieron la captura
de los requisitos del sistema. Identificandose cinco requisitos no funcionales y 11 requisitos
funcionales agrupados en cinco casos de uso representados en el diagrama de casos de uso
del sistema. Se model6 el diagrama de clases del disefio con el fin de representar la
distribucion légica de los principales objetos y clases que intervienen en el desarrollo de la
aplicacion. Ademas se argumento el uso de los patrones de casos de uso, arquitectonicos y de
disefio que garantizan las buenas practicas de disefio e implementacién de la solucion. En el
modelo de datos se definié la estructura de la base de datos y la relacion entre las entidades.
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CAPITULO 3 Implementacion y prueba.

En el presente capitulo se presenta el modelo de despliegue para la distribucion del sistema, el
modelo de implementacién elaborado a partir de los resultados obtenidos en la fase de andlisis
y disefio llevada a cabo en el capitulo anterior. Se establecen el modelo de implementacion y
las pruebas de las funcionalidades del sistema. Las pruebas constituyen un elemento clave
para la garantizar la calidad del sistema, y representan ademas una revision final de todo el

proceso de desarrollo.

3.1 Modelo de despliegue.

El Modelo de Despliegue describe la distribucién fisica del sistema, muestra cémo estan
distribuidos los componentes de software entre los distintos nodos de computo. Permite
comprender la correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura hardware (17).

A continuacion se muestra el Modelo de Despliegue de la solucién propuesta.

<<executionEnvironment>>

<<component>> @

Servidor web
<<executionEnvironment>>
PC_cliente —— <<component>> @
Servidro FTP

<<component>> g]
Servidor BD

Fig. 12 Modelo de despliegue.

3.2 Modelo de Implementacion.

Los Diagramas de Componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion en
términos de subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones entre los elementos de
implementacion. También se utilizan para mostrar las dependencias de compilacion de
ficheros, relaciones de derivacion entre los ficheros que son resultado de la compilacion,
dependencias entre elementos de implementacién y los correspondientes elementos de

disefios que son implementados (17).
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En el Diagrama de Componentes que se muestra a continuacién en la Fig. 12, confeccionado
durante el desarrollo de este trabajo, se visualiza la relacién fisica existente entre los
componentes considerados necesarios para la programacion de los CU definidos con
anterioridad. Ademas es utilizado con el fin de estructurar y controlar los componentes en los

sistemas de software, fundamentalmente mostrando las dependencias existentes entre estos.

—

"""""" B> <<component>> @
__________ IR —— Imagen E _

Medias

TCPDF

! <<component>> g]

' =i
<<component>> g] == Audio

<<library>> L
CURL | l | <<component>> | :
-r--B Video gl 2 | <<component>> @
Reportes
| T T

! VARV

1
\V4
R ={ <<component>> $:I< _________ !

| Doctrine

- = <<component>> g |
Noticia K ———— s m s m s s — s — s

Fig. 13 Diagrama de Componentes.
En el siguiente modelo de implementacion se representan componentes que hacen referencia a
librerias y aplicaciones externas al propio framework de desarrollo utilizadas para la
implementaciéon de algunas funcionalidades de la aplicacion; tal es el caso de TCPDF® para la
generacién de reportes, Doctrine es un ORM ° para PHP que facilita la interaccion con la Base
de Datos y CURL es una herramienta para usar en un intérprete de comandos para transferir

archivos con sintaxis URL.

3.3 Caddigo fuente.

El cédigo fuente de un sistema informatico no es mas que el lenguaje en que se representan
las instrucciones que el ordenador debe ejecutar para llevar a cabo las funcionalidades del
software. La presentacion y estructura del cédigo fuente varia segun el lenguaje de
programacion empleado. Para almacenarlo de una manera organizada y comprensible los

desarrolladores hacen empleo de estandares de codificacion que facilitan la lectura del c6digo

8 TCPDF es una clase de PHP5 para la generacién de documentos PDF que no requiere extensiones
externas.

® ORM (Object-Relational Mapping, en espafiol, Mapeo Relacional de Objetos) es una técnica de
programacion para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacion
orientado a objetos y el utilizado en una base de datos relacional.
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por parte de otros desarrolladores. La siguiente seccidn esta destinada a explicar los
estandares de codificacibn empleados durante el desarrollo del Subsistema de Administracion
del canal Sefial ACN.

3.3.1 Estandares de codificacion.

Un estandar de codificacion es un conjunto de reglas de notacidon y nomenclatura, especificas
de cada lenguaje de programacion, que se usan y se siguen durante la fase de implementacion
(codificacion) de una aplicacion y reducen perceptiblemente el riesgo de que los
desarrolladores introduzcan errores que no son detectados por lo compiladores. Reduciendo el
tiempo y coste de las actividades de depuracion y pruebas necesarias para la detecciéon y
correccion de los mismos (20). La elaboracién y el empleo de estandares de codificacion
ofrecen numerosas ventajas a la hora de elaborar cualquier tipo de producto software y entre
sus principales ventajas se puede mencionar:

» Se reduce la posibilidad de cometer errores.

» Se obtiene un cadigo legible y comprensible.

» Mejora la comunicacion entre los miembros del grupo de programadores del equipo de
desarrollo.

Para la elaboracion de un estandar de codificacion se debe tener en cuenta, entre otros
aspectos, las especificaciones y caracteristicas del framework de desarrollo y los lenguajes de
programacion escogidos.

A continuacién se enumeran algunas de las normas de codificacion empleadas:

» Las variables locales seran inicializadas en el momento de su declaracion o en caso
contrario cuando su valor inicial dependa de una llamada a otro método en un
determinado momento.

> Se utilizaran llaves de apertura y cierre en todos los casos de condiciones y ciclos para
aumentar la legibilidad del cédigo fuente.

» Se hard empleo de la nomenclatura CamelCase. Las variables y métodos estaran
escritos con el estandar lowerCamelCase, mientras que la declaracion de clases hara
empleo del estdndar UpperCamelCase.

» Cada funcion debe tener un comentario, antes de su declaracion, explicando qué hace.
Tanto el nombre como el comentario que acompafie a la funcion deben bastar para ello.

» Todo el cdédigo implementado tendr4 una indentacién de 4 espacios, facilitando la
legibilidad y la comprensién del codigo.

» El limite maximo de longitud de una linea de cédigo debe ser de 80 caracteres.
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3.3.2 Ejemplos de codigo fuente.

A continuacion se presenta en la Fig. 13 un fragmento de cédigo donde se muestra el empleo
de los estandares de codificacion descritos en la seccion anterior. Donde executeBusqueda() y
executeListado() muestran el uso de lowerCamelCase, mientras BuscarForm() el uso de

UperCamelCase.

public function executeBusqueda(sfWebRequest $request)

{
$this->form = new BuscarForm() ;
$this->recurso = $this->processbuscarForm($request, $this->form) ;
$this->setTemplate('index') ;

}

public function executelListado(sfWebRequest $request)

{
$this->termino=$this->getUser() ->getAttribute( 'term') ;

$this->filtro=$this->getUser() ->getAttribute( ' fil"') ;
if($this->filtro == 0){
$this->tabla = ImagenTable: :getInstance() ;

$this->result=%$this->tabla->Reporte($this->termino) ;

Fig. 14 Ejemplo de Estandares de Codificacion.

3.4 Estrategia de prueba de software.

El flujo de trabajo de prueba consiste en la ejecucion de un programa informatico con la
intencion de descubrir errores. Las pruebas de software constituyen un elemento critico para la
garantia de calidad de un software. Estas permiten validar que el sistema implementado
cumple con los requisitos definidos durante la fase de andlisis y disefio (16). Las pruebas son
aplicadas en diferentes momentos del ciclo de vida del software con el fin de comprobar hasta
gué punto el programa desempefia un buen funcionamiento. Se considera que una prueba
tiene éxito si detecta un error no identificado hasta el momento.

3.4.1 Pruebas unitarias y funcionales.

Dependiendo del modelo de desarrollo de software empleado para el desarrollo de aplicaciones
y su implementacion las pruebas unitarias y funcionales pueden jugar un papel mas o menos
central, pero siempre importante.

En las pruebas unitarias se analiza una porcion de cédigo que pueda ser analizada de manera
aislada, por ejemplo funciones y métodos, a los que después de pasarle unos parametros de
entrada se deben obtener otros parametros de salida claramente definidos. Validan la forma en
la que las funciones y métodos trabajan en cada caso particular. Las pruebas unitarias se
encargan de un Unico caso cada vez, lo que significa que un Unico método puede necesitar

varias pruebas unitarias si su funcionamiento varia en funcién del contexto.
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Existen numerosos frameworks para crear pruebas unitarias, dentro de los que se destacan
PhpUnit y SimpleTest. Symfony incluye su propio frameworks para pruebas llamado Lime, el
cual se basa en la libreria Test: More de Perl y es compatible con TAP. Esto significa que los
resultados de las pruebas se muestran con el formato definido en el “Test Anything Protocol”,
creado para facilitar la lectura de los resultados de las pruebas. Ademas de proporcionar
soporte para pruebas unitarias, Lime tiene las siguientes ventajas:

» Las pruebas de Lime son féciles de leer y sus resultados también lo son. En los
sistemas operativos que lo soportan, los resultados de Lime utilizan diferentes colores
para mostrar de forma clara la informacion mas importante.

» El nucleo de Lime se valida mediante pruebas unitarias.

» Esta escrito con PHP, es muy rapido y estd bien disefiado internamente. Consta
Unicamente de un archivo, llamado lime.php, y no tiene ninguna dependencia.

En las pruebas funcionales se evalla la aplicacion como un todo y se comprueba que se
alcanzan determinados resultados tras realizar una serie de acciones sobre la aplicacion. Estas
pruebas simulan la navegacién del usuario, realizan peticiones y comprueban los elementos de
la respuesta, tal y como lo haria manualmente un usuario para validar que una determinada
accién hace lo que se supone que tiene que hacer. En las pruebas funcionales, se ejecuta un
escenario correspondiente a lo que se denomina un “caso de uso”.

Symfony dispone de un objeto especial, llamado sfBrowser, que actlia como un navegador que
estd accediendo a una aplicacion, pero sin necesidad de utilizar un servidor web real. Este
objeto permite el acceso directo a los objetos que forman cada peticién (el objeto peticién, el
objeto sesidn, el objeto contexto y el objeto respuesta). Symfony también dispone de una
extension de esta clase llamada sfTestBrowser, que esta especialmente disefiada para las
pruebas funcionales y que tiene todas las caracteristicas de sfBrowser, ademas de algunos
métodos muy Utiles para los asertos.

3.4.2 Pruebade caja negra o funcional.

Las pruebas de caja negra, también denominadas pruebas de comportamiento, se concentran
en los requisitos funcionales del software. Estas pruebas permiten obtener un conjunto de
condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un
programa. En ellas se ignora la estructura de control, concentrdndose en los requisitos
funcionales del sistema y ejercitandolos.

La prueba de Caja Negra no es una alternativa a las técnicas de prueba de la Caja Blanca, sino
un enfoque complementario que intenta descubrir diferentes tipos de errores a los encontrados

en los métodos de la Caja Blanca.
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Para preparar los casos de pruebas hacen falta un ndmero de datos que ayuden en su
ejecucion y que permitan que el sistema se ejecute en todas sus variantes, pueden ser datos
validos o invalidos para el programa segun si lo que se desea es hallar un error o probar una
funcionalidad. Los datos se escogen atendiendo a las especificaciones del problema, sin
importar los detalles internos del programa, a fin de verificar que el programa corra bien.

Para desarrollar la prueba de caja negra existen varias técnicas, entre ellas estan:

Técnica de la Particién de Equivalencia: esta técnica divide el campo de entrada en clases
de datos que tienden a ejercitar determinadas funciones del software.

Técnica del Analisis de Valores Limites: esta técnica prueba la habilidad del programa para
manejar datos que se encuentran en los limites aceptables.

Técnica de Grafos de Causa-Efecto: es una técnica que permite al encargado de la prueba
validar complejos conjuntos de acciones y condiciones.

Dentro del método de Caja Negra la técnica de la Particion de Equivalencia es una de las mas
efectivas pues permite examinar los valores validos e invalidos de las entradas existentes en el
software, descubre de forma inmediata una clase de errores que, de otro modo, requeririan la
ejecucion de muchos casos antes de detectar el error genérico. La particibn equivalente se
dirige a la definicion de casos de pruebas que descubran clases de errores, reduciendo asi en
namero de clases de prueba que hay que desarrollar (16).

Tabla 6 Pruebas de Caso de Uso Administrar Reportes.

Nombre Nombre Escenario. Descripcion. Respuesta Resultado.
del Caso de del sistema.
de Uso Seccion
Administrar | SC1: EC1: El Jefe EI Jefe de Muestra los Satisfactorio.
Reportes Generar de Prensa = Prensa formularios
Reportes selecciona el selecciona la = segun el

tipo de @ opcion de @ criterio de los

reporte  que reportes, se reportes.

desea despliega un | El sistema

generar y menu donde se muestra los

llena los | muestran los | reportes.

campos que | tipos de reportes
se muestran que se pueden
generar
EC2: El Jefe | El Jefe de  EI sistema = Satisfactorio.
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SC2:
Visualizar

Reportes.

SC3:
Imprimir

Reportes.

Para la realizacién de los casos de pruebas se ejecutaron tres iteraciones en las que se

detectaron 25 no conformidades (NC). La primera iteracién arrojé 17 NC, la segunda iteracion 8

de Prensa
deja campos
vacios.

EC3: EL Jefe
de Prensa
escoge mal
las fechas de

inicio y fin.

EC1:

El Jefe de
Prensa desea
imprimir  los

reportes.

Prensa no
completa los
campos.

El Jefe de
Prensa

selecciona mal
las fechas de
inicio y de fin de
los reportes que
se desean

generar.

El Jefe de

Prensa

selecciona la
opcién de
exportar los

reportes a PDF

para imprimirlos.

muestra  un
mensaje

Requerido.
El sistema
muestra  un
mensaje La
fecha de fin ()
debe

mayor que la

ser

fecha de
inicio ().

El sistema
muestra los
repostes
generados.
El sistema
muestra  la
opcién de
exportar los
reportes
generados a
PDF para su

impresion.

Satisfactorio.

Satisfactorio.

Satisfactorio.

NC y en la tercera no se detectaron NC, por lo que el sistema se encuentra listo para su

utilizaciéon. Dentro de las principales NC que se detectaron se encuentran, los problemas en la
presentacion de los datos y en el resultado final principalmente en la busqueda y los reportes
gue no devolvian la informacion completa que fueron detectados en la primera iteracion. Se

presenta en la Fig.15 un gréfico con el total de NC detectadas por iteracion a cada uno de los

CU que agrupan los requisitos funcionales.
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Resultado de la prueba de Caja Negra.
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Fig. 15 Resultado de la Prueba de Caja Negra.
3.4.3 Prueba de Integracién.
Se aplicaron pruebas de integracion con el objetivo de probar si el Subsistema de
Administracion y el Subsistema de Transmisién de PRIMICIA v1.7 interactian correctamente.
Las pruebas de integracion parten de los componentes individuales previamente probados y
tienen como objetivo descubrir errores que se pueden producir en la interaccion entre los
moddulos. Consiste en realizar pruebas para verificar que un conjunto de partes de un software
funcionan juntos.
En el subsistema de administracién para el canal Sefial ACN se aplicaron las pruebas de
integracion incremental ascendente pues a medida en que se implementaba o modificaba algun
componente se iban probando. Para la realizacion de estas pruebas se definieron dos niveles,
los cuales se explican a continuacion:
Primer nivel: Concluida la implementaciéon del subsistema de administracion se comprob6 su
funcionamiento y se determina si cumple con las funcionalidades correctamente. Se detectaron
algunos errores los que fueron corregidos de forma satisfactoria.
Segundo nivel: Luego se realiza la integracién del subsistema de administracion con el
subsistema de transmision para comprobar que interactian correctamente. En el proceso se
detectaron varios errores como por ejemplo las medias que fueron catalogadas como temporal
no se eliminaban una vez transmitida la noticia, las medias agregadas no salian por el canal.

Estos errores fueron resueltos satisfactoriamente.
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3.5 Conclusiones parciales.

Las tareas de la investigacion asociadas a la fase de implementacion y prueba permitieron la
creacion del modelo de implementacion, que permitié representar la composicion fisica de los
componentes del subsistema de administracion. Se identificaron los estandares y normas de
codificacién, que garantizan la legibilidad y facilitan la comprensién del cédigo fuente de la
aplicacion. Durante la fase de pruebas de software se definid la aplicacion de pruebas de Caja
Negra guiadas por casos de prueba, realizando pruebas funcionales haciendo uso de la técnica
particion de equivalencia. Las pruebas unitarias que realiza el propio Symfony y las pruebas de
integracion con el objetivo de probar si el Subsistema de Administracion y el Subsistema de
Transmision de PRIMICIA v1.7 interactian correctamente. Los resultados de las pruebas
aplicadas demostraron que la solucién cumple con calidad las especificaciones del cliente y

gue no contiene errores.
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CONCLUSIONES GENERALES.

Los resultados obtenidos en el presente trabajo de diploma, dan cumplimiento satisfactorio a

los objetivos generales de la investigacion. Realizando de forma disciplinada cada una de las

tareas propuestas para dar solucién al problema planteado. De este modo se puede concluir

que:

1.

Con la utilizacion de las herramientas y metodologia seleccionada se logré realizar y
documentar todo el proceso de desarrollo del software; concluyendo que la utilizacién de
las mismas fue la adecuada para lograr obtener un producto final que cumple con todas las
especificaciones planteadas por el cliente.

La seleccién del marco de trabajo Symfony y el uso del patron MVC permitié tener una
correcta estructura para los elementos de software, simplificar la complejidad del mismo y
tener una organizacion de los elementos.

La implementacion del Subsistema de Administracion para el canal Sefial ACN cumple con
las especificaciones trazadas, lo que se demostré a través de los resultados de las pruebas
realizadas. Logrando asi solucionar el problema que dio origen a la presente investigacion y

de este modo se cumplié con el objetivo general planteado.

De forma general se puede concluir que se cumplieron satisfactoriamente todos objetivos

enunciados desde el inicio de la investigacion practica, por lo que se le dio solucién al problema

planteado.
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RECOMENDACIONES.

Auln con el cumplimiento del objetivo y de los RF de la aplicacién, se necesita incorporar un
namero de recomendaciones que se consideran fundamentales dentro de las que se
encuentran:
» Realizar un estudio de posibles mejoras para facilitar la adaptabilidad del sistema a las
necesidades de diferentes clientes.
» Laimplantacion de la aplicacion en diferentes instituciones nacionales o internacionales.
» Optimizar la codificacion de la aplicacion y actualizar la version del framework

empleado.
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GLOSARIO DE TERMINOS.
Css:

Lenguaje de hojas de estilos creado para controlar la presentacion de los documentos
electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y
su presentacion y es imprescindible para la creacién de paginas web complejas.

JavaScript:

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas
web dinamicas.

TIC:

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, son todos los servicios, software y hardware
gue interconectados contribuirdn a mejorar las condiciones de vida de las personas.
Television:

Transmision de imagenes a distancia mediante ondas.

IDE:

Entorno de Desarrollo Integrado. Es un programa compuesto por un conjunto de herramientas
para facilitar la interaccién del programador con el lenguaje en cuestion.

Aplicacion web:

Estas son especificaciones de las aplicaciones informéaticas. Tiene como caracteristica especial
gue los usuarios pueden utilizarla accediendo a un servidor web a través de internet o una
intranet mediante un navegador. Es una aplicacion que se crea y codifica empleando lenguajes
soportados e interpretados por los navegadores web.

Base Datos:

Una base de datos o banco de datos (en ocasiones abreviada con la sigla BD o con la
abreviatura b. d) es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados
sistematicamente para su posterior uso. En la actualidad, y debido al desarrollo tecnolégico de
campos como la informéatica y la electrénica, la mayoria de las bases de datos estan en formato

digital (electronico), que ofrece un amplio rango de soluciones al problema de almacenar datos.
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