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Resumen

Resumen

La television y el Internet son dos tecnologias que han revolucionado la cultura mundial en
los ultimos afios. A principios de los 90 estas convergen dando lugar a la television digital
sobre las redes de Internet, marcando esto un prometedor futuro para la television
interactiva. La television interactiva es un nuevo paradigma en el cual el usuario final es
protagonista de todos los contenidos audiovisuales transmitidos por algan proveedor.
Revisar las carteleras de los canales en tiempo real, consumir videos bajo demanda,
hacer compras online y grabar programas televisivo, son algunas de las funcionalidades
mas comunes de la televisién interactiva. El presente trabajo es el desarrollo de una
plataforma interactiva para la television digital en el proyecto Sistema de Transmisién de
Canales Virtuales de la Universidad de las Ciencias Informaticas. Se presentan los
fundamentos tedricos de la investigacion, las herramientas y tecnologias utilizadas, asi

como los artefactos generados durante el ciclo de desarrollo de la plataforma interactiva.

Palabras clave: IPTV, Set Top Box, Television Interactiva.
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Introduccion

INTRODUCCION:

El siglo XX paso a la historia como el siglo de la comunicacion de masas. La television
(TV), uno de los inventos més revolucionarios logré conquistar a millones de espectadores
y transmitir mucho de los grandes hitos de la historia de ese siglo. Un proceso, por otro
lado, basado en un principio unidireccional® del mensaje, en la que el emisor formula
mensajes que le llegan a un receptor quien recibe pero no responde, influyendo sélo
como numero en una audiencia y ho como parte activa del proceso de comunicacién. La
creacion de contenidos siempre se ha enfocado a las grandes audiencias y han pasado
por alto los principios particulares y las diferentes idiosincrasias del publico. La television
por cable y satelital vienen a solventar en parte este problema ya que el espectador puede
escoger entre una serie de ofertas, siempre finitas y caracterizadoras de un canal, y crear
una programacion fiel a sus intereses particulares, proceso en el cual el usuario final sigue

siendo un simple receptor del mensaje.

En 1969 ARPANET? fue creada, y con ella comenz6 una nueva fase en las
comunicaciones. Mas adelante, en 1983, el protocolo nacleo de ARPANET migré de NCP
(Network Control Protocol), a TCP/IP (Transfer Control Protocol/Internet Protocol) y de
esta forma nacid Internet. Aparece Internet para introducir una variable fundamental en el
control sobre el mensaje: la interactividad. Es decir, ya no solo se reciben los mensajes
enviados por algun proveedor, sino que se cuenta con un canal de retorno para poder
tener una retroalimentacion con esos contenidos, dejando de ser un simple espectador.
La television utilizando el protocolo IP de Internet comiunmente llamada IPTV (Ramirez,
2008) estimula al individuo a participar del contenido, usandolo, modificandolo e incluso,
creandolo con el unico fin de llegar a los deméas. Una de las claves fundamentales de la
interactividad es que permite que se puedan intercambiar los roles de transmisor y

receptor, ademas, se incita a controlar el contenido.

Un buen ejemplo lo constituye la web 2.0 donde los usuarios finales son verdaderos

protagonistas de toda la gestion de contenidos. Los contenidos son construidos a partir de

1 . .
En una sola direccion.

? Advanced Research Projects Agency Network. Agencia creada por el Dpto. de Defensa de los EE.UU
como medio de comunicacidn para los distintos organismos de ese pais.
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colaboraciones entre usuarios y no solo y exclusivamente gracias a las grandes
corporaciones. Los usuarios son entes activos que crean espacios virtuales para el
intercambio de informacion, manejan perfectamente la busqueda de datos y sienten la
web como algo que le pertenece y no como un factor externo del que recibe mensajes

como ocurre con los medios de comunicacion tradicionales.

Actualmente los proveedores de servicios de television digital no solo se limitan a la
transmisién de canales, sino que invierten grandes cantidades de dinero en lograr que sus
usuarios disfruten de la interactividad. Cuba, actualmente cuenta con una infraestructura
televisiva basada totalmente en tecnologias analégicas, y comenzd a dar sus primeros
pasos hacia las tecnologias digitales. Con la colaboracibn de entidades -ya sean
nacionales o extranjeras- el Instituto Cubano de Radio y Television (ICRT) ha posibilitado
la incorporacién de sistemas, tecnologias, profesionales y consultores que ayudan al

desarrollo, implementacion y capacitacion en los temas de la televisién digital en la isla.

Una de estas entidades es la Universidad de las Ciencias informaticas (UCI), que cuenta
con un centro de desarrollo que trabaja las lineas de procesamiento de imagen y video,
incluyendo los elementos relacionados con la televisiébn. Dicho centro cuenta con un
departamento que a su vez tiene varios proyectos de desarrollo trabajando en sistemas
para automatizar los procesos que se realizan en una televisora. Un ejemplo de ello lo
constituye los productos que se implementan en el proyecto Sistema de Transmision de
Canales Virtuales (STCV); dichos productos brindan soluciones para la monitorizacion de
sefales digitales, transmisién de video a través de las red de datos haciendo uso de la
tecnologia streaming, la planificacion y programacion de carteleras y recursos que seran
necesarios para la creacion, transmision y visualizacion de las sefales televisivas a través

de las red de datos.

Todos los productos del citado proyecto estan encaminados a transmitir canales de
televisién de forma tradicional, es decir donde los receptores sélo pueden visualizar los
contenidos. Esto trae consigo que los usuarios finales no puedan disfrutar a plenitud todas
las bondades de la television digital, restandole también posibles clientes al producto en
general ya que no poseen valor agregado. Uno de los inconvenientes que presenta el
proyecto a la hora de desplegarlo consiste en la descentralizacion de los servicios que
ofrecen, tales como la informacion de los canales, sus posibles carteleras y las medias
disponibles para consumir video bajo demanda. La television digital y la interactividad a

través del televisor es un elemento importante debido a que los usuarios suelen
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identificarse mas con este medio de comunicacion que a la hora de enfrentarse ante una
computadora e Internet. Gestionar contenidos actualmente a través del televisor resulta
un proceso muy engorroso para los usuarios finales, ya que normalmente cuentan

simplemente con un control remoto.

Partiendo de la situacion anteriormente expuesta se ha definido como problema a
resolver ¢Coémo lograr la interactividad para los usuarios de television digital? Con el fin
de darle solucion a dicha problematica, se hace necesario desarrollar una plataforma que
les permita a los usuarios de television digital lograr la interactividad con los contenidos
audiovisuales que se trasmiten y centralizar el acceso a los diferentes servicios que se
brindan por parte del proyecto STCV, lo cual constituye el objetivo general de esta

investigacion.

Para darle cumplimiento a tales objetivos trazados fue necesario enfocar la investigacion
en el proceso de funcionamiento de sistemas IPTV, lo cual representa el objeto de
estudio.

El campo de accién de la presente investigacion lo constituye las plataformas

interactivas para sistemas IPTV.
Para lograr los objetivos trazados se acometen las siguientes tareas de la investigacion:

1. Caracterizacion de la television digital interactiva.

Revision bibliogréfica de las soluciones existentes en Cuba y el mundo.

w

Seleccion de las herramientas y tecnologias a utilizar en la construccién de la
propuesta de solucién.

Identificacién de los requisitos funcionales y no funcionales.

Identificar los casos de usos del sistema.

Disefio arquitectonico de la aplicacion.

N o o &

Implementacién y validacién de la propuesta de solucion.

El desarrollo satisfactorio de las tareas expuestas anteriormente contribuira al
cumplimiento de la idea a defender de esta investigaciéon, la cual plantea que la
implementacion de una plataforma interactiva permitira al proyecto STCV proveer

contenidos interactivos para los usuarios de television digital.
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Para la realizacion de estas tareas se emplearon los diferentes métodos de la

investigacion.
Métodos Teodricos

“Modelacion”. En el desarrollo de la investigacion es necesaria la modelacién de la
arquitectura que se propone, es por eso que se utiliza este método para crear modelos

con vistas que favorezcan la comprension de la misma.

“Histérico — Logico”: Se aplica para investigar la evolucion y desarrollo de la television en

el mundo, ademas de la diferentes etapas del surgimiento de los sistemas interactivos.

“Analitico - Sintético”: Se utiliz6 con el objetivo de analizar la bibliografia disponible
relacionada con el proceso de funcionamiento de sistemas IPTV y las metodologias
existentes para la construccion de los artefactos necesarios para elaborar la solucién, asi

como para realizar una sintesis de esta bibliografia.
Métodos Empiricos

“Observacion”: Este método facilita conocer el panorama real de una situacion mediante
la percepcion directa. Con este método se validan los objetivos propuestos para el buen
desempenfio de la plataforma interactiva, revisando como se comporta el sistema ante las

diferentes entradas de datos.
El documento estéa constituido por cuatro capitulos.
Capitulo 1. Fundamentos Tedricos de la Investigacion.

Contempla la fundamentacion tedrica de la investigacion, en la cual son expuestos los
principales conceptos que contribuyen al mejor entendimiento del problema en cuestion, y
se especifican detalladamente todos los argumentos que esclarecen el objeto de estudio.
Ademas se realiza un estudio de como se encuentra el estado del arte de las plataformas

interactivas en Cuba y el mundo.

Capitulo 2. Herramientas para la solucion.
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Se dispone de un andlisis sobre las principales herramientas, metodologias de desarrollo,
lenguajes de programacion, ambientes de desarrollo escogidos para darle una solucion

apropiada a la problematica planteada.
Capitulo 3. Descripcion de la solucion propuesta.

Se presenta la solucion propuesta a partir de la descripcion del modelo de dominio y la
identificacion de requisitos funcionales y no funcionales del sistema a construir, que
finalmente se agrupan en casos de uso del sistema para conformar el Modelo de Casos

de Uso del Sistema.
Capitulo 4. Implementacién y Prueba

Se aborda lo relacionado con la implementacion del sistema, se seleccionan los
estandares de codificacion, se define el diagrama de componentes y el diagrama de
despliegue. Se realizan las pruebas de caja negra para validar el correcto funcionamiento
del sistema.
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CAPITULO 1: Fundamentos Teéricos de la Investigacion.

Introduccion

Este primer capitulo esta dedicado a explicar los principales aspectos relacionados con la
tecnologia IPTV, haciendo referencia a sus principales servicios y elementos. Se
describen las principales caracteristicas de los sistemas interactivos asi como los
principales servicios que brinda esta tecnologia digital. Ademas abordara como se

encuentra el estado del arte de las plataformas interactivas en Cuba y el mundo.

1.1 Television digital (DTV por sus siglas en inglés).

La television digital se ha estado desarrollando intensamente en los ultimos 10 afios,
resultando en la implementacion de tres estandares de TV adoptados por distintos paises
del mundo. Las normas de TV digital ATSC (Advanced Television System Committee),
DVB (Digital Video Broadcasting) e ISDB (Integrated Services Digital Broadcasting)
permiten el transporte de informacién de audio y video en tiempo real, reemplazando las
normas analégicas PAL® y NTSC*. (Fortan, 2012)

El cambio de TV analdgica a digital es mas brusco que la introduccion de la TV a color en
sSu momento, ya que supone una nueva tecnologia de transmisién totalmente incompatible
con las predecesoras. Esto significa que el usuario tendra que reemplazar su TV estandar
por uno con receptor de TV digital o instalar un dispositivo convertidor de la sefal digital a

alguno de los formatos preexistentes.
Tipos de television digital.

Dentro de la DTV, se encuentran la TV por Cable (TDC), la TV por Satélite (TDS), y la

IPTV. La TDC como su nombre lo indica, consiste en la transmision de sefiales digitales a

3 . . . ~ .

-Es la sigla de Phase Alternating Line (en espafiol linea de fase alternada). Es el nombre con el que se
designa al sistema de codificacion utilizado en la transmision de sefiales de television analdgica en color en
la mayor parte del mundo

4 . . . . ~ Y . . . ez

- National Television System Committee, en espaiol Comisidon Nacional de Sistema de Televisién es un
sistema de codificacién y transmision de Television en color analdgico desarrollado en Estados Unidos en
torno a 1940, y que se emplea en la actualidad en la mayor parte de América y Japdn, entre otros paises.
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través de sistemas de TV por cable, ya sea coaxial, fibra éptica o telefénico. Por su parte

TDS se trata de transmitir sefiales satelitales en formato digital.
Ventajas de la TV digital sobre la TV anal6gica.

La conversion de la sefial analégica a digital permite que la informacién sea facilmente
manipulada por los sistemas de transmision y recepcién. Esto permite el desarrollo de
técnicas de compresion que minimizan tanto el ancho de banda de la transmision como el

almacenamiento de la informacién. (Held, 2007)

La resolucién de pantalla ° juega un papel fundamental en la claridad de la imagen. En los
sistemas analdgicos de TV se usan 480 lineas activas para dibujar una imagen en el
receptor de TV, en comparacion, la TV digital comprende 18 formatos, entre los cuales
estan los de 480, pero ademas estan los de 720 y 1080 lineas, siendo éstos dos ultimos
los que se usan para TV de alta definicion (HDTV®).

En cuanto a la informacioén del color, en un sistema NTSC por ejemplo, la informacién es
adicionada como un portador por separado que es multiplexado en monocromaético, esto
permite que la sefial sea recibida tanto por televisores a color como en blanco y negro.
Por su parte, la TV digital transporta la informacién de color en cada pixel’. (Held, 2007)

Resumiendo, se pueden citar las siguientes ventajas que la TV digital permite:

R/

% Incrementar notablemente el nUmero de programas y servicios al realizar un

mejor uso del ancho de banda del medio de transmisién.

R/

s Mejorar la calidad de las imagenes y el sonido de las transmisiones y

recepciones televisivas.

%  Establecer servicios personalizados e interactivos de radiodifusion y

telecomunicaciones.

%  Facilitar la convergencia entre el sector audiovisual, las telecomunicaciones y la

informéatica.

> Resolucién de pantalla: Se refiere al nimero de pixels que puede ser mostrada en la pantalla por pulgada.
6 High Definition Television.

7 . , . ..
Es la menor unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital.



Capitulo 1: Fundamentos Tedricos de la Investigacion

/7

«  Difusién de multiples canales con distintas modalidades de cifrado.

/7

s Aplicar técnicas de compresién de video y audio.
Diferencias entre IPTV y otros tipos televisién digital.

La principal diferencia entre IPTV y la version terrestre y satelital de DTV, es la
relacionada con el medio por el cual se transmiten, o sea, IPTV usa la red de datos y la
television terrestre y satelital usan el aire. En el caso de la version CATV (Cable TV) de
DTV, evidentemente también usa cable igual que IPTV, pero la diferencia radica en que la
segunda implementa en la red el protocolo IP, no siendo obligatoriamente asi en el

primero.

La DTV en todas sus variantes, y la IPTV en principio, tienen previsto incorporar
interactividad con el usuario. Ahora bien, en la DTV, se requiere de otra red
complementaria para implementar un canal de retorno (generalmente un call center o
centro de llamadas), y asi hacer posible la interactividad, puesto que las redes son

basicamente unidireccionales.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema.
Definicion de television digital.

La TV digital, es la transmisién y recepciéon de video y sonido a través de un canal
determinado, codificando la informacion en forma binaria. Al contrario de la television

tradicional que lo hace de forma analégica.
Television Interactividad.

La interactividad es la forma en la que los mensajes de una secuencia se relacionan entre
ellos, y especialmente la forma en la que mensajes posteriores influyen en mensajes

anteriores. (Garcia, 2010).

La televisién interactiva se podria definir de multiples modos. Por ejemplo, podria
entenderse como la radiodifusion de un medio de transmisién de informacion de imagen y
sonido que es capaz de recibir informacion de cada usuario y tenerla en cuenta para
modificar su propio contenido en tiempo real, es decir, mientras se realiza la emision.
Evitando este tipo de expresiones formales, que muchas veces aln confunden mas a

lectores poco expertos, se podria definir también como una television en la que el
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telespectador puede hacer algo mas que simplemente verla o/y oirla, pasando a ser una
especie de “teleparticipante”, ya que tiene la posibilidad de realizar acciones que pueden

cambiar el contenido mostrado por su televisor. (Garcia, 2010)
Definicion de IPTV.
Definicion dada por la Unién Internacional de Telecomunicaciones:

Servicios multimedia de datos tales como television/video/audio/texto/gréficos/ entregados
sobre redes basadas en el protocolo IP, gestionados para proporcionar el nivel requerido
de calidad de, servicio y experiencia en seguridad, interactividad y fiabilidad. (Held, 2007)

IPTV es una tecnologia interactiva que emplea una red IP que garantiza la calidad del
servicio para cada flujo de informacién de video, igualando o mejorando la calidad de la
distribucién de sefiales digitales de video que hoy implementan la television digital, sea
tanto en su version terrestre, CATV (Cable TV), o satelital. (Greenfield Howard, 2007)

Streaming.

Las técnicas para la transmisién de video y audio en las redes IP generalmente son
conocidas como mecanismos de streaming. El término se refiere a la forma de transmitir
informacién (generalmente multimedia) que permite al cliente ir consumiendo informacion

al mismo tiempo que se va descargando. (Tektronix, 2010)

Antes de la apariciobn de estas técnicas, las aplicaciones multimedia usaban Internet
Unicamente para realizar transferencias de archivos (una vez que los contenidos eran

descargados completamente era que podian ser reproducidos).

1.3 Elementos de un sistema IPTV.
Para comprender con mayor facilidad el funcionamiento de un sistema interactivo bajo la
red de datos es importante conocer los diferentes elementos que conforman un sistema

IPTV. En un sistema IPTV comun se puede identificar los siguientes bloques principales:

% Head End 6 cabecera.

% Sistema de Video bajo Demanda.

% Middleware 6 Mediador.

¢+ Sistema de control de derechos (Digital Rights Management).

s Set-top box.
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X Home Gateways o puertas de enlace.
1.3.1 Head End.
Es el conjunto de elementos encargados de las siguientes funciones:

% Recepcionar las sefiales, ya sean locales o desde los satélites.
% Desencriptar las sefales que se reciban cifradas.

+ Cadificar las sefales de audio y video digitalmente.

% Conformar los streams® digitales.

+ Insertar propaganda y sobreimpresos.

% Multiplexar® las sefiales digitales en un anico flujo que sera distribuido en la red de
acceso y transporte IP del operador. Cada canal de broadcast™ TV conformara un
grupo IGMP' propio al cual se uniran los dispositivos clientes que los deban
recibir.

< Implementar la presentacion al usuario final de un mosaico de canales.

+» Posibilitar monitorear las sefiales en distintos sitios. (Tektronix, 2010)

Esta constituido por antenas para recepcion satelital, los receptores, los servidores de
codificacién / transcodificacion, el sistema de ajuste de ancho de banda del flujo de
informacién, y los equipos de encaminamiento que conforman los streams a insertar en la

red de un operador*?.
1.3.2 Servidores de Video.

Estas entidades son las que almacenan la informacion (archivos de video) que luego se
distribuira a los distintos clientes. Es un componente opcional del Head End. Son

necesarios para dar soporte a los servicios de video bajo demanda, grabado de canales,

® Flujos de las sefiales digitales.

9 . .7 . . PTT . . e T
Se refiere a la accién que realizan los multiplexores de dividir el medio de transmisién en multiples canales,
para que varios nodos puedan comunicarse al mismo tiempo.

10 . . . .z . s .z .
Trasmisién de informacion donde un nodo emisor envia informacién a una multitud de nodos receptores
de manera simultanea.

11 .« .y . . .
Protocolo de red para la trasmisién de sonido y video en tiempo real.

12 o ~7 o . . s ..
Operador se refiere en estos casos, a la compafiia o institucién que ofrece el servicio de IPTV.
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no asi para los servicios en los que se transmiten sefiales de broadcast como canales de

TV, programacion en vivo, provenientes por ejemplo de un satélite.

Deben poseer una gran capacidad de almacenamiento ya que deberadn almacenar todas
las peliculas y demas medios que serdn puestos a disposicién de los suscriptores.
1.3.3 Set Top Box (STB).

Son dispositivos de terminales de abonado, los cuales seran los que adapten las sefales
provenientes de la red de datos en sefales visibles en un televisor convencional. Los STB
presentan una interfaz Ethernet hacia la red de datos, que en general estara conectada al
moédem ADSL'. En algunos casos los propios STB cuentan con el médem ADSL
integrado. A su vez esos dispositivos presentan una interfaz RCA' o coaxial hacia el

televisor, algunos ademas cuentan con interfaces de datos hacia el usuario.

Por lo general cuentan con un control remoto mediante el cual se seleccionan las distintas
opciones, programacion, y en algunos casos incluyen o se les puede agregar un teclado
inaldmbrico el cual es util en caso de realizar navegacion en Internet desde la TV. Este
STB, debe manejar el protocolo IGMP*, ya que cuando se desea cambiar de canal se
envia un mensaje IGMP denominado “LeaveGroup”, en espafiol dejar canal, hacia su
servidor IGMP mas proximo, y luego le enviara un mensaje llamado “JoinGroup” o en

espafol unirse a un canal, con la direccion de multicast del nuevo canal deseado.

Cuenta con un pequefio procesador en el que corren aplicaciones tales como un browser
de configuracién del servicio, suscripcién a canales, orden de peliculas en servicio de
video bajo demanda, visualizacion del catdlogo de peliculas y control de acceso.

(Telecomunicaciones, 2005)

B Codificador —decodificador de sefiales digital-analdgicas utilizado para conectarse a internet y que tiene
la propiedad de poder usar el teléfono y la computadora al mismo tiempo para conectarse por el mismo
canal.

14 m . s . . . ~
Conector utilizado para los televisores analdgicos conformados principalmente para dos sefiales de
audio y uno de video.

15 ™ . e
Protocolo utilizado para la transmisién de canales por la red de datos.
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1.3.4 Middleware.

El Middleware es una plataforma de gestién de aplicaciones que interactia con la red de
acceso, el Head End y los dispositivos utilizados por los usuarios finales para permitir el
aprovisionamiento y la distribucion de servicios de televisién interactivos.

Es una plataforma informatica que provee las herramientas y tecnologias necesarias a los
proveedores de servicios de banda ancha para ofrecer servicios de video haciendo uso de
su infraestructura. El middleware interactiia con los STB por lo que ambos deberan contar
con aplicaciones disefiadas en la modalidad cliente (en el STB) servidor (en el
Middleware).

El Middleware es el responsable de asegurar la completa interoperabilidad del servicio de
video. No esta limitado a una Unica operacion en el sistema, pero debe ser capaz de
comunicarse directamente con cada componente para proveer soluciones de video.

En el servicio de video bajo demanda, el usuario que desea ordenar una pelicula para ser
vista en determinado dia y hora, realiza la solicitud al middleware, estableciendo una
sesion con éste. El middleware lo autorizard o no en funcién de la cuenta del usuario y su
perfil. En caso afirmativo le ordenara al servidor de video que realice la transmision de la
pelicula en el horario solicitado por el cliente.

Otras de sus funciones son, controlar la autenticaciébn de los usuarios y manejar la
informacién necesaria para la tarificacibn de los servicios, generando registros de
consumo que seran procesados por otra entidad o sistema de facturacion del operador.

(Telecomunicaciones, 2005)
1.3.5 Sistema de Control de Derechos.

En la actualidad es practicamente imprescindible que una solucién de IPTV cuente con un
sistema de DRM (Digital Rights Management). Este sistema podria ser aplicado a los
servicios video bajo demanda, audio bajo demanda, broadcast TV y otros contenidos bajo
demanda (ya sean almacenados o0 en vivo), de modo que se prevea la copia de la
informacion digital y su posterior distribucion.

El DRM implica un cierto cifrado del contenido multimedia, el cual luego puede ser
reproducido si el receptor cuenta con la licencia correspondiente. La licencia es
basicamente la clave para desencriptar el contenido. Esto evita la copia del contenido

digital que se distribuye, puesto que el mismo nunca deja de estar cifrado por medio del

12
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DRM. Si un suscriptor copia el contenido digital que recibe a otra persona, si ésta no
cuenta con la clave para desencriptar el contenido no podra reproducirlo en su sistema.

(Telecomunicaciones, 2005)

1.3.6 Home Gateways.

El gateway es normalmente un dispositivo configurado para dotar a las maquinas de una
red local (LAN) conectadas a él de un acceso hacia una red exterior, generalmente
realizando para ello operaciones de traduccion de direcciones IP (NAT: Network Address
Translation). Esta capacidad de traduccién de direcciones permite aplicar una técnica
llamada IP Masquerading (enmascaramiento de IP), usada muy a menudo para dar
acceso a Internet a los equipos de una red de area local compartiendo una unica conexion
a Internet, y por tanto, una Unica direccion IP externa.

Los “home gateways” deberan disponer de al menos dos puertas Ethernet para mapear
diferentes calidades de servicio. Una puerta es para conectar la red residencial de Internet
(basada en servicios de mejor esfuerzo) y la otra para conectar a los STB de IPTV, que
requieren de calidad de servicio (Qo0S). Si el operador implementa cada servicio en una
LAN virtual diferente (VLAN), cada VLAN se mapea en una puerta Ethernet distinta.
(Telecomunicaciones, 2005)

1.4 Television Interactiva.

Alguna de las caracteristicas mas importantes de la televisién interactiva son:

Direccion de comunicacion.

La direccién de la comunicacién es otro factor clave en todo espacio de interaccion.
(McMillan 2008) propone cuatro posibles direcciones de comunicacibn en entornos

interactivos atendiendo a los principales tipos posibles de relacion entre emisores y

receptores.
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Unico sentido Dos sentidos
Feedback Discurso mutuo
Mondlogo Dialogo sensible

O—0 O—0

llustracion 1 Direccién de Comunicacién (Jiménez, 2009)

En la ilustracion 1 las flechas indican la direccion de comunicacién y se puede observar
gue el nivel maximo de interactividad se produce cuando existe un didlogo sensible entre
emisor y receptor, aunque es el emisor el que retiene el control primario sobre la
comunicacion, hecho que se produce en situaciones como el e-comercio en el que el
emisor ofrece posibilidades que el receptor selecciona. En el mondlogo la direccion de
comunicacion indica el grado de interaccidon que se pueden encontrar en la mayoria de
paginas web, donde un emisor manda mensajes cerrados. En el modo de feedback se
puede encontrar el sentido de direccion que se produce cuando es el receptor el que
domina la situacion, por ejemplo, cuando se envia un correo electrénico y no se sabe si va
a contestar o no. En lo que se refiere al discurso mutuo, esta direccion de comunicaciéon
se produce cuando es facil intercambiar las posiciones de emisor y receptor, por ejemplo,

en los chats. (Jiménez, 2009)
Niveles de Interactividad.

Desde un punto de vista de servicio y aplicacion, actualmente se han definido tres perfiles,
permitiendo a los fabricantes desarrollar una serie de productos que proporcionen
diferentes funcionalidades. Cada perfil puede coexistir con los demas y se corresponde

con un nivel de interactividad:

- Enhanced broadcast profile: Nivel 1 de interactividad. Interactividad local. Este tipo de
aplicaciones, como el teletexto digital y PVR (Personal Video Recording), obtienen los
datos requeridos del stream emitido. Unicamente soportan interactividad local donde el

cliente puede interactuar solo con los datos almacenados en el STB.
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- Interactive broadcast profile: Nivel 2 de interactividad. Interactividad sin respuesta por el
canal de retorno. Aplicaciones como el voto “on-line” permiten al usuario proporcionar
informacién de respuesta en una sola direccion, sin una contestacion directa sobre el

mismo enlace, ya que la informacion vuelve por el canal de radiodifusion.

- Internet acces profile: Nivel 3 de interactividad. Acceso total a Internet. Aplicaciones
como el T-Mail, navegacién Web o juegos on-line, permiten al usuario adquirir informacién
de fuentes externas al stream emitido por el canal de retorno. Suele necesitar conexiéon de

banda ancha. (Jiménez, 2009)

1.5 Principales funcionalidades de un sistema interactivo segun niveles de
interactividad.

En este apartado se describe las principales aplicaciones que soportan los sistemas
interactivos segun los diferentes niveles de interactividad. Normalmente los mas utilizados
son los del nivel de interactividad uno ya que son los que principalmente prioriza el

proveedor de servicios televisivos.

1.5.1 Nivel 1 de interactividad.

Guia Electronica de Programacion (EPG, Electronic Program Guide).

La guia electronica de programaciéon (EPG) es una agenda donde se presenta la
programacion prevista de los canales en vivo contratados. El alcance de la misma en
general llega a ser hasta aproximadamente 14 dias en adelante. Ademas de sustituir la
revista mensual que se envia a los clientes con esta informacion, esta facilidad agiliza el
cambio de canales. Su presentacion es configurada a medida por el operador, resultando
en que a ésta se le puede ajustar a un disefio propio incluyendo publicidad o
promaociones.

Navegando el EPG se puede acceder a detalles de la metadata’® de los programas
actuales, pasados o futuros: Duracion, Género, Origen; Director, Actores entre otras

cosas. (Jiménez, 2009)

'® son datos que describen a otros datos.
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@ programacio

FRUOGRAMACI

horainici | espai |

10:55 Qwerty

12:00 Barcelona any zero: EL pare de la Ciu
12:30 Hola Barcelona

15:20 Exit Agenda

15:45 Bonanza

16:55 fronside

anterior S EE

llustracion 2 EPG de canal espafiiol BTV.

Grabacion de Video personal (PVR, Personal Video Recorder).

El PVR, permite a los subscriptores del servicio de IPTV la grabacion de programas en
vivo para luego ser reproducidos posteriormente emulando las funcionalidades de un
video grabador. Durante la reproduccion se dispondra las funciones de Play (comenzar),
Pause (pausar), Stop (parar), REW (reversa), FF (avance rapido).

Esta facilidad puede estar integrada al EPG, en ese caso se podra programar la grabacion
marcando uno o mas programas anunciados en la guia para ser almacenados en su
momento de emision. Por otra parte es util que se disponga de un acceso rapido desde el

control remoto para el comienzo de grabacion en forma inmediata. (Jiménez, 2009)

Time-Shift TV (TSTV).

El TSTV o pausa de TV en vivo es una novedosa funcionalidad que permite “congelar”
una imagen de un programa en vivo o repetir (Replay) alguna escena que fue reproducida
recientemente. Luego de la Pausa o Replay se pude continuar viendo el programa que se
esta transmitiendo en vivo pero desfasado en el tiempo de acuerdo a la duracion de la
pausa o replay que se hubiera hecho.

16



Capitulo 1: Fundamentos Tedricos de la Investigacion

Esta funcionalidad en general es accedida con un botén de acceso rapido del control
remoto del STB.

Para implementar el TSTV se almacena en discos rigidos (en los STB 0 en una granja de
servidores, dependiendo de la modalidad de trabajo que se hubiere elegido) un tiempo
estipulado de la programacién en vivo que se esté presenciando. Esa “porcion de historia”
de programa permitira realizar un replay de lo ocurrido como maximo en ese tiempo
almacenado o permitird que durante la pausa o reproduccion de replay se almacenen las

escenas que se contindan emitiendo en el canal en vivo.

Cuando se reanuda la reproduccion del programa, se continuara viendo el mismo donde
se dej6. De aqui en adelante la programacion emitida se almacena y se reproduce
desplazado en el tiempo lo almacenado un tiempo atras. Se puede disponer de la facilidad
de adelanto para regresar a la reproduccion en tiempo real.

En el caso que se almacene en discos rigidos de la red el exceso de trafico puede llegar a
ser muy grande si no se controla esta funcionalidad. En caso de que se esté transmitiendo
un evento deportivo, es razonable que se requiera por muchos usuarios al mismo la
repeticion de una misma escena provocando esto un pico de trafico en la red (a la cual
posiblemente no esté disefiada). Por otro lado, si existen muchos usuarios que estén
viendo un programa desplazado en el tiempo también penalizaria la red salvo que se

disponga de discos rigidos en los STB. (Jiménez, 2009)

1.5.2 Nivel 2 de interactividad.

Pagar por Ver (PPV, Pay Per View).

Mediante el PPV se brinda a lo subscriptores la facilidad de contratar la posibilidad de ver
un programa en particular. Es una caracteristica que generalmente es utilizada para
eventos deportivos o conciertos que estan siendo emitidos en vivo. La modalidad conjuga
caracteristicas de transmision de TV en vivo y exige una contratacion del contenido como

en los casos de video bajo demanda. (Jiménez, 2009)

T-Encuestas.
El servicio de tele-encuesta, con el cual, eligiendo una de las opciones disponibles se

puede, entre otros, dar las siguientes posibilidades:
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-Elegir por mayoria qué programa sera retransmitido o incluso que quiere que suceda en

una serie de television.
-Responder simplemente a una encuesta hecha por el proveedor de servicios.
-Votar para alguna clase de evento local o privado.

1.5.3 Nivel 3 de interactividad.

T-Comunicacion.

En el &mbito de la comunicacién encontramos tanto los clientes de correo por TV como
los espacios de mensajeria instantdnea. También son interesantes las aplicaciones de
mensajeria instantanea similar a las utilizadas para PC, que permitiera, mediante el uso

de una camara, poder hacer video-llamadas.

T-Juegos.
Aqui cabe destacar que los juegos pueden pertenecer a cualquiera de los niveles de
interactividad, todo esta en la forma en que este funcione. Para los juegos del nivel 3,

deben ser juegos patrticipativos en la que 2 o mas usuarios intervengan.

T-Salud.

En el ambito de la salud se ofrecen varias nuevas posibilidades. Una de ellas es la
posibilidad de reservar consulta con su médico de cabecera, pudiendo introducir algunos
de los sintomas para avanzar el trabajo del doctor. La teleconsulta es otra posibilidad que
consiste en estar en contacto con su doctor sin necesidad de desplazarse al centro de
salud. Este sistema de teleconsulta permite la realizacion de estadisticas que permitirian

una mejor actuacion de cara, por ejemplo, a la deteccién de un brote de gripe.
1.6 Analisis de soluciones existentes.
Algunos de los middleware mas utilizados para la televisién digital son:
Privativos:

- MediaHighway

- OpenTV

- Betanova

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

1.6.1 MediaHighway.

MediaHighway fue desarrollado en 1993 por el departamento de | + D de Canal + (que
posteriormente se convirtio en Canal + Technologies) inicialmente para el lanzamiento del
primer servicio de television digital francés en abril de 1996: Canal Satélite Numérique
(CSN). MediaHighway es utilizada por todas las variaciones nacionales de Canal Satélite
Digital, que se iniciaron poco después (Espafa, Italia, Polonia, etc.) Mas recientemente se
propuso a los prestadores de servicios que no pertenecen al grupo Canal +, como
ONdigital (Reino Unido) en 1998, que luego se convirtié en ITV Digital, y algunos otros
operadores de cable y satélite en Europa, Asia y los Estados Unidos. Canal +
Technologies exige un duro proceso de certificacion, que incluye un importante conjunto
de pruebas unitarias antes de permitir la comercializacién de productos con la etiqueta
MediaHighway. (Keith, 2009)

1.6.2 OpenTV.

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

permite descargar datos y aplicaciones. OpenTV existen muchas versiones.

- OpenTV 1.0x todavia es la version utilizada por los pioneros, sobre todo el cable y el
satélite francés de servicios. Que no se ha propuesto a los nuevos clientes desde

principios de 2000. No obstante, ha sido mejorado por muchas descargas en el tiempo.
- OpenTV 1.2 es un derivado de la britanica BSkyB, el proveedor de servicios por satélite.
- ES OpenTV es la segunda generacion de OpenTV.

-OpenTV EN2 es la tercera generacion, que hereda de ambos (Keith, 2009).
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1.6.3 Betanova.

Desarrollado por Betaresearch, la rama de tecnologia de los grandes medios de
comunicacion del grupo aleman Kirch, Betanova, en contraste con la mayoria de los
demas middlewares, no pretende ser independiente de la plataforma de hardware o
RTOS a la que se ejecuta. Esta intimamente relacionado con el "d-box", el set-top box fue
desarrollado para el satélite de pago Premiere Workd. Una variante del cable de esta
plataforma ha sido adoptada por DeutscheTelekom por sus redes de cable. (Keith, 2009)
1.6.4 MHEG (Multimedia e Hipermedia Expert Group).

El MHEG (Multimedia e Hipermedia Expert Group) es un lenguaje descriptivo de
presentaciones multimedia, comparables a HTML (HyperText Markup Language) para las
paginas de hipertexto. La version MHEG-5, en virtud de la normalizaciéon de ISO / IEC
13522-5 de referencia, es un subconjunto de MHEG-1 especialmente dedicada a los
receptores de televisién digital (set-top box o un receptor de TV digital integrado, IDTV),
con limitado poder de procesamiento y tamafio de la memoria. Es practicamente la Unica

version MHEG en volumen real de uso.

En el vocabulario MHEG, una presentaciéon multimedia es una aplicacion MHEG. Una
aplicacion MHEG es un conjunto de escenas MHEG. Una escena MHEG se compone de
tres grandes grupos de objetos o ingredientes:
» Los objetos interactivos, como botones del cursor, o de otros objetos
similares.
» La relacion de objetos (enlaces) que definen los procesos desencadenados
por las acciones del usuario sobre los objetos interactivos.
» La presentacion de objetos (los objetos), controlada por el mencionado
enlace objetos.
Cuando una aplicacion MHEG se inicia, en general, espera una accion del usuario. Si el
usuario pulsa un botdén, la aplicacion genera el evento "seleccione el bot6n". Un enlace
puede ser definido en este (interactivo) de objetos, por ejemplo, con el fin de iniciar una
secuencia de video (presentacion de objetos). Los objetos pueden a su vez generan

eventos que pueden activar los enlaces. (Hervé, 2008)
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1.6.5 MHP (Multimedia Home Platforms).

El sistema MHP define una plataforma comun para las aplicaciones interactivas de la
television digital, independiente tanto del proveedor de servicios interactivos como del
receptor de televisién utilizado. ElI estdndar MHP lo que ofrece basicamente es
interoperabilidad entre diferentes aplicaciones y terminales y entre los propios terminales
por medio de una interfaz genérico entre las aplicaciones digitales interactivas
proporcionadas por la fundacién Digital Video Broadcasting y los terminales en los cuales
Se van a ejecutar, que no tienen por qué ser receptores tradicionales, sino STB o incluso
ordenadores personales. (Hervé, 2008)
El estAndar MHP soporta distintos tipos de aplicaciones interactivas:

- Guia Electronica de Programas (EPG).

- Servicios de informacién como noticias, deportes, supe teletexto.

- Aplicaciones sincronizadas con el contenido de los programas.

- E-mail e Internet.

- Otros servicios: comercio electronico, servicios de educacion y salud.
DVB-MHP utiliza el lenguaje de programacion Java para sus aplicaciones y define la
plataforma conocida como DVB-J, basada en la Maquina Virtual de Java (JVM)
especificada por Sun Microsystems. DVB-J define un conjunto de APIs (Application
Program Interface en inglés) genéricas, situadas entre las aplicaciones y el sistema de
software, para proporcionar a las distintas aplicaciones acceso a los recursos disponibles
en el receptor. (Hervé, 2008)
DVB Project desarrolld6 MHP (Multimedia Home Platform) como el primer estandar abierto
para la television interactiva a nivel mundial. Aunque MHP se disefié para ejecutarse en
plataformas DVB, se mostré interés en extender su interoperabilidad a otras plataformas
de television digital. Este interés dio lugar a GEM (Globally Executable MHP), un marco
de trabajo que permite a otras organizaciones definir especificaciones basadas en MHP.
Una de estas especificaciones es OCAPTM (Open Cable Application Platform), que ha
sido adoptada por el sector del cable en Estados Unidos. En OCAP se eliminan las
diversas tecnologias y especificaciones de DVB que no se utilizan en el sector del cable
en Estados Unidos y se sustituyen por aplicaciones con funciones equivalentes, tal y

como se especifica en GEM. (Hervé, 2008)
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1.6.6 GEM.

MHP permite extender el estdndar definido a otras redes de transmision. Globally
Executable Multimedia Home Platform (GEM) fue creado con ese propdsito: permitir que
otros cuerpos de estandarizacion u organizaciones pudieran definir unas especificaciones
basadas en el estandar MHP. GEM, basada en MHP versiéon 1.0.2, elimina los elementos
especificos orientados a DVB, permitiendo asi su sustitucion por otros mas adecuados
segun la aplicacion. GEM constituye actualmente la base de estandares como ACAP
(ATSC), ARIB B23 (ARIB) u OCAP (U.S CableLabs).
DVB-GEM Aparece como consecuencia de una peticion de CableLabs para unificar MHP
con el estandar DASE definido por ASTC.
La especificacibon GEM consiste en un subconjunto de MHP que ha sido disefiado
teniendo en cuanta las diferentes posibles implementaciones del mismo por diferentes
estandares de middleware. Este subconjunto incluye lo siguiente:

- Aspectos técnicos de la interoperabilidad derivados de los estandares anteriores

como OCAP o DASE.

- Aspectos relacionados con los mecanismos de transmision: modulacion, entrega

y certificados.

- Aspectos de mercado de los operadores de red (Hervé, 2008)
GEM es un framework orientado a permitir a las distintas organizaciones a trabajar en
armonia en cuanto a especificaciones técnicas, como por ejemplo la elecciéon de un Unico
runtime®’ de ejecucioén y un dnico conjunto de APIs. El objetivo es que tanto aplicaciones
como contenido funcionen en todas las .plataformas basadas en GEM.
La especificacion GEM lista aquellas partes de la especificacion MHP que se entiende son
especificas de la tecnologia o el mercado de DVB. GEM permite la sustitucion de estas
alli donde sea necesario siempre que la nueva tecnologia sea funcionalmente equivalente
a la original. (Hervé, 2008)
A través del estandar abierto para el desarrollo de servicios interactivos (MHP), DVB
permite enviar a los decodificadores informacién adicional a la programacion (relacionada
con el contenido o independiente al mismo). Provee la base para el Global Executable
MHP (GEM), estandar global de middleware, basado en el lenguaje Java.

Tres perfiles:

Y Proviene del ingles y significa tiempo de ejecucion
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- Enhanced Broadcasting: receptores y aplicaciones con interactividad local SIN

canal de retorno.

- Interactive broadcasting: Idem CON canal de retorno.

- Internet access: Receptores y aplicaciones que, adicionalmente, tienen acceso a

Internet. (Hervé, 2008)
Esta plataforma es la base para la creacion de diferentes middleware como es el caso del
middleware GINGA de Brasil. Ginga es el nombre del Middleware Abierto del Sistema
Brasilefio de TV Digital (SBTVD). Ginga es un conjunto normalizado de tecnologias e
innovaciones, divide en dos grandes subsistemas interconectados, permitiendo el
desarrollo de aplicaciones que utilizan dos diferentes paradigmas de programacion.
Dependiendo de las caracteristicas requeridas en el disefio de cada aplicacién, un
paradigma es mas adecuado que el otro. Estos dos subsistemas son llamados Ginga-J
(de procedimiento para las aplicaciones Java) y Ginga-NCL (las solicitudes de declaracion
de NCL).

Uno del los principales inconvenientes de los middleware antes mencionados es que los
set top box utilizados para recibir la sefial debe ser compatibles con este. Los
proveedores de servicios interactivos tienen que definir el middleware a utilizar para que
los receptores se adapten a él. La solucion que se propondrd debe ser adaptable a
cualquier tipo de set top box ademas de los diferentes middleware que implemente el
proveedor de servicios interactivos. El set top box solo debe cumplir la caracteristica de
tener un canal de retorno mediante el protocolo http, la cual cumplen la inmensa mayoria

de los set top box IPTV existente en el mercado.

1.7 Estado actual en Cuba.

Como se mencionaba en la introduccion del capitulo, en Cuba actualmente la
infraestructura televisiva esta completamente basada en tecnologias analégicas. Cuba
estd dando sus primeros pasos en la televisién digital terrestre y esta trabajando en
buscar el estandar mas adecuado para comenzar el apagén analégico. Los estudios que
se hacen actualmente son méas bien enfocados a las formas de transmitir las sefiales por
lo que no se tienen soluciones encaminadas a la explotacion de la television interactiva
sobre las redes de datos de Internet. Segin Manuel Barreras, director de la Oficina
cubana para la Digitalizacion de la Radio y la Televisién el apagén analégico pudiera

llegar dentro de una década. En el transcurso de todo este tiempo estaran en paralelo
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ambas tecnologias, digital y analdgica. El apagon analogico ira a ser potenciado
mayormente por la Televisién Digital Terrestre (TDT) y no con la IPTV. Esto trae como
inconveniente que con la TDT se alcanza nada mas los 2 primeros niveles de

interactividad, no asi con la IPTV que alcanza los 3 niveles.

1.8 Conclusiones Parciales.

Una de las conclusiones mas importantes que se debe resaltar es la importancia que tiene
los sistemas interactivos en la television actual. El futuro de la television depende de cuan
interactivas sean las transmisiones y la cantidad de servicios que se brindan. Los set-top-
box jugaran un papel fundamental para lograr dichos objetivos ya que estos brindan todas
las funcionalidades para que la interactividad a través del televisor sea una realidad.
Resaltar que el sistema a implementar es el primero de su tipo en el pais y serd mas
adaptable a los diferentes tipos de set-top-box y middleware que sean definidos tanto por

el cliente como el proveedor de servicios.

24



Capitulo 2: Herramientas para la solucion

CAPITULO 2: Herramientas para la solucion

Introduccion

Este capitulo es el resultado del estudio realizado sobre las tecnologias adecuadas para
el desarrollo del sistema. En el se analizan la metodologia de desarrollo, herramienta
CASE®, entorno de desarrollo (IDE), lenguajes de programacion, gestor de bases de
datos y otras herramientas necesarias para lograr la evolucién del sistema.

2.1 Metodologia de Desarrollo de Software

Una metodologia de desarrollo de software es aquella que hace posible la planificacion,
organizacion y desarrollo de un sistema o proyecto, independientemente de su tematica o
complejidad. Actualmente estas metodologias son una guia en el proceso de desarrollo
de las aplicaciones informaticas, permitiendo que se obtengan resultados con la mayor
calidad, rapidez y eficiencia posible, para evitar cometer errores futuros.

En el momento de comenzar una aplicacién, normalmente se debe seleccionar la
metodologia de desarrollo a emplear, para lo cual existen distintos tipos. Las
metodologias se clasifican en &giles y pesadas o tradicionales. Estas Ultimas son mas
practicas cuando el proyecto o aplicacion a desarrollar es compleja y se tienen claros los
requisitos de la misma. Ademas comprenden una definiciéon detallada de los procesos y
tareas a realizar, que sirven de apoyo, ya que generan documentacion suficiente para una

mejor comprensién, en este caso se encuentra el Rational Unified Process (RUP).

Por otra parte estan las metodologias agiles, las cuales son mas propensas al cambio, a
la falta de informacién, generan poca documentacion y se conciben para proyectos mas
sencillos, ajustandose a equipos de desarrollo pequefios con poco tiempo de entrega del
producto. Un ejemplo clasico de estas es Extreme Programming (XP), conocido en

espafiol como Programacién Extrema. (Pressman, 2002)

De acuerdo a lo antes descrito y a las necesidades para la solucion del problema
investigativo, se define como metodologia a aplicar: RUP. La decision anterior se debe a
gue desde un inicio estan bien definidos los requisitos de software, sobre los que no

ocurriran cambios constantes y ademas se necesita de una documentacion completa y

18 Computer Aided Software Engineering o Ingenieria de Software Asistida por Ordenador
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detallada. No se puede dejar de mencionar que la misma sigue la linea de desarrollo del
proyecto al cual pertenece, ademas de ser actualmente una de las mas utilizadas en la
Universidad. A continuacion se describe méas detalladamente la metodologia en cuestion.
RUP

Proceso Unificado de Desarrollo (Rational Unified Process, RUP) es una de las
metodologias pesadas mas conocidas y utilizadas. Esta es bastante robusta y precisa,
permite controlar y documentar muy bien el desarrollo del software, eliminando los riesgos
que puedan existir en el proceso, propiciando en todo momento un enfoque de trabajo
bien estructurado, asi como la asignacion correcta y Optima de tareas vy

responsabilidades. (Jacobson, 2000)

Para guiar el proceso de desarrollo del software emplea nueve flujos de trabajo
organizados en cuatro fases de desarrollo como muestra la llustracion 3. Las cuatro fases
de desarrollo que definen el ciclo de vida son:(Jacobson, 2000)
» Inicio: tiene como objetivo establecer la visién del proyecto o aplicacion y lo que se
quiere realizar.
» Elaboracion: es donde se define la arquitectura y los elementos base para la
implementacion.
» Construccion: es donde se implementa y se va obteniendo una solucion inicial parcial.
» Transicion: es donde se adquiere el producto acabado y definido, incluyendo su
mantenimiento.
Flujos de trabajo del proceso Inidacion Elaboracion Construccion Transician
Modelado del negocio |
Requisitos |
Andlisis y disefio
Implementacion l
Pruebas

Despliegue

Gestion del cambio
y conflguradones |

Gestion del proyecto |

Entormo

Iteraciones Preliminares | #1 ®2 #N #n+1l #n+2 | #¥n #¥n+l

llustracion 3 Diagrama del esfuerzo de actividades segun la etapa del proyecto. (Jacobson, 2000)
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Las caracteristicas que definen a RUP son:

» Guiado por Casos de Uso: los casos de uso (CU) son una técnica de captura de
requisitos que representan funcionalidades del sistema, las cuales definen lo que el
usuario desea obtener y permiten guiar todo el ciclo de vida de la aplicacion o
proyecto, para crear un resultado que satisfaga las necesidades esperadas. Ademas
integran a todos los flujos de trabajo de RUP, sirviendo de punto de partida y de hilo
conductor. En otras palabras, esta caracteristica es la que permite establecer
trazabilidad entre los artefactos que son generados en las diferentes actividades del
proceso de desarrollo.

» Centrado en la arquitectura: la arquitectura es la organizaciéon o estructura de las
partes mas relevantes de un sistema, ya que brinda una perspectiva clara y una
visibn coman del mismo entre todos sus implicados. En esta se describen los
procesos del negocio que son mas importantes, teniendo en cuenta los elementos de
calidad, rendimiento, reutilizacién vy flexibilidad. En otras palabras, es la que permite
entender bien el sistema y la toma de decisiones gue indican cémo tiene que ser
desarrollada la aplicacion y en qué orden.

» lterativo e incremental: permite dividir el trabajo en partes mas pequefias conocidas
como fases de desarrollo, donde cada una se puede ver como una iteracion, de la
cual se obtiene un incremento que produce un crecimiento en el producto. Estas
iteraciones son planificadas, a medida que se obtienen sus resultados, se van
integrando. Esta caracteristica permite ir mejorando los resultados, para lograr una
optimizacion y correccién de errores en el momento adecuado, perfeccionando asi la
aplicacion final. En otras palabras, va iterando a medida que se van ejecutando las
diversas fases y se vuelven a retocar para ser mejoradas o corregidas, mediante lo
cual va incrementando la obtencion de resultados y la optimizacién del sistema en
general. Esto acarrea que no se cometan fallos en el desarrollo de la aplicacién y que

se adquiera calidad y experiencia. (Kruchten, 2000)

Lenguaje Unificado de Modelado (UML v8.0)

Es actualmente uno de los lenguajes de modelado mas usado a nivel mundial por las
grandes empresas productoras de software, ya que permite visualizar, especificar,
desarrollar y documentar los artefactos de la aplicacion de forma eficiente y entendible

(Inc, 2003). Basicamente UML es un método grafico para permitir a los desarrolladores de
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una aplicacion tener una vision de lo que desarrollaran y entender completamente la

misma.

Para lograr lo antes descrito se emplean una serie de elementos llamados diagramas, los
que representan las diferentes proyecciones del sistema segun sea la fase de desarrollo
en la que se encuentre, donde cada diagrama tiene fines distintos dentro del proceso de
desarrollo. UML es un lenguaje facil de aprender, bien descriptivo y permite documentar
todo el proceso de creacion del software, empledndose en todas sus etapas. (Giraldo,
2005)

2.2 Framework de desarrollo

Un framework es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definida,
normalmente, con artefactos o moédulos de software concretos, con base en la cual otro
proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir
soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros programas para
ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto. Representa una
arquitectura de software que modela las relaciones generales de las entidades del
dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las
aplicaciones del dominio. (Alfonso, 2010)

Las principales ventajas de la utilizacion de framework son:

1. Los frameworks son los paradigmas de la reutilizacion.

2. El desarrollo rapido de aplicaciones. Los componentes incluidos en un framework
constituyen una capa que libera al programador de la escritura de cédigo de bajo

nivel.

3. El uso y la programacién de componentes que siguen una politica de disefo
uniforme. Un framework orientado a objetos logra que los componentes sean
clases que pertenezcan a una gran jerarquia de clases, lo que resulta en

bibliotecas més faciles de aprender a usar.

Symfony2 (2.0.1): es un conjunto de herramientas y utilidades que simplifican el
desarrollo de las aplicaciones Web, es decir, Symfony2 es un framework para construir
aplicaciones Web con el lenguaje de programacion PHP. Ademas, este framework ha

integrado en uno las ventajas de este y otros ya existentes, el resultado del mismo es un
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framework estable, productivo y muy bien documentado. El mismo se disefié para que se
ajustara a una serie de requisitos entre ellos: que fuese facil de instalar y configurar en la
mayoria de plataformas, independiente del sistema gestor de base de datos, preparado
para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y arquitecturas propias de

cada empresa que decidiera utilizarlo.

El framework symfony2 estd basado en la arquitectura Modelo Vista Controlador. Posee
un alto nivel de organizacion, es de desarrollo agil y tiene buena seguridad, ya que utiliza
la ORM doctrine, esto impide la insercién de inyecciones SQL a las bases de datos.
También proporciona herramientas para agilizar aplicaciones complejas y guiando al
desarrollador a trabajar de forma organizada.

JQuery 1.5.1: JQuery es una biblioteca JavaScript rapida, pequefia y rica en funciones.
Permite la manipulacién, control de eventos, animaciones y peticiones Ajax mucho mas
simple que con otras librerias. Con una API*® fécil de usar que funciona en un gran
namero de navegadores web. Permite una amplia combinacion de versatilidad y
capacidad de ampliacion. JQuery ha cambiado la forma en que millones de personas

escriben JavaScript.

2.3 Lenguaje de desarrollo

Un lenguaje de desarrollo o programacion es aquel elemento dentro de la Informética que
nos permite crear programas usando instrucciones y operadores que se rigen por reglas.
En otras palabras, es el lenguaje que emplean los desarrolladores para que la
computadora realice las acciones que desean. Actualmente existen diversos tipos de
lenguajes de programacion que pueden clasificarse tanto en Alto o Bajo nivel, como en
Estructurado u Orientado a Objetos, o con fines Web o Desktop. Algunos de estos
lenguajes son PHP, C, Java y ASP.NET. (Marin Arias, 2008)

PHP v5.3

Es un lenguaje de alto nivel con técnicas de Programacion Orientada a Objetos,
multiplataforma, robusto, sencillo de usar, rapido, integrable, excelente para crear

aplicaciones web dindmicas y robustas, ademas de ser de software libre. PHP es uno de

¥ APl acrénimo ingles de application programming interface que es una capa de abstraccién para utilizar
mejor una cédigo determinado.
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los lenguajes de programacién que nos permiten programar scripts del lado del servidor,
insertados dentro del cédigo HTML, con una gran cantidad de librerias de funciones y
mucha documentacién. PHP5 ofrece mejoras significativas con respecto a versiones
anteriores, con una orientacion a objetos similar a la de Java y un rendimiento del nivel de
la plataforma .NET, ya que es la version libre del sistema equivalente de Microsoft ASP
para la creacion de aplicaciones complejas. (Herrera, 2006)

En resumen, con PHP se pueden hacer grandes cosas con pocas lineas de codigo. La
practica ha demostrado que PHP5 es mejor que Java para la creacion de aplicaciones
web dindmicas especificamente, ya que el desarrollo en PHP es mucho mas répido, y el
rendimiento y la escalabilidad es mas facil de lograr que en Java. Ademas, Java depende
de su lenta maquina virtual y la separacion entre presentacion y controlador o logica de
negocio que en JSP es bastante mala. Tanto Java como PHP5 son ampliamente
aceptados, sin embargo muchas organizaciones utilizan PHP para sus aplicaciones web
porque en Java es mucho mas dificil hacer cosas simples. (Hardz Website 2007)

JavaScript 2.0:

Provee el comportamiento, tercer pilar en el actual paradigma de las aplicaciones web, el
cual define a las paginas web como entes consistentes de tres partes claramente
distinguibles: el contenido (HTML), la presentacion (CSS) y el comportamiento
(JavaScript). El cédigo JavaScript se ejecuta sobre un ambiente anfitrién, habitualmente
los navegadores web, quienes son los mas comunes pero no los Unicos. Esto quiere decir
gue posee caracter multiplataforma y ademas puede ser empleado en la programacion de

todo tipo de aplicaciones y entornos. (Stefanov, 2008)

JavaScript es un poderoso lenguaje prototipado orientado a objetos que actualmente se
puede ejecutar en el lado servidor, en aplicaciones de escritorio y en medios enriquecidos

(rich media), ademas es funcional en otra docena de aplicaciones como son:

v' Crear poderosas aplicaciones web (ejecutables sobre navegadores web).

v' Codificar aplicaciones del lado servidor, tales como ASP, o por ejemplo, cédigo
ejecutable usando Rhino?.

v' Programar scripts para automatizar tareas en los escritorios de Windows, a través

del Windows Scripting Host.

*° Rhino — Motor de JavaScript escrito en Java.
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v' Crear extensiones/plugin para aplicaciones de escritorio como son: Firefox,
Chrome, Dreamweaver.
v' Crear aplicaciones sobre Adobe Air, las cuales son ejecutables en ambientes de

escritorio. (Stefanov, 2008)

CSS 3.0

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion
de los documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de
separar los contenidos y su presentacién y es imprescindible para crear paginas web
complejas. Este lenguaje se selecciond porque tiene varios beneficios entre los que se
pueden mencionar: que puede controlar la presentacion de muchos documentos desde
una unica hoja de estilo, ademas de que permite emplear numerosas técnicas avanzadas

y sofisticadas.

HTML 5

Siglas de HyperText Markup Language (lenguaje de marcado de hipertexto), hace
referencia al lenguaje de marcado predominante para la elaboracion de paginas web que
se utiliza para describir y traducir la estructura y la informacion en forma de texto, asi
como para complementar el texto con objetos tales como imégenes. El HTML no es mas
que un documento xml con etiquetas propias que lo identifican. HTML también puede
describir, hasta un cierto punto, la apariencia de un documento, y puede incluir un script
(por ejemplo, JavaScript), el cual puede afectar el comportamiento de navegadores web y
otros procesadores de HTML.

2.4 Servidor Web

Un servidor web es un programa que, empleando el modelo cliente/servidor y el protocolo
de transferencia de hipertexto (HTTP), brinda una salida al contenido desde las paginas
web a sus usuarios, los que deben poseer equipos de computo con aplicaciones clientes
de HTTP que manejen sus peticiones e interpreten las respuestas. Todo equipo de
cOmputo que reside en Internet, para brindar servicios web, debe tener un software
servidor. Los dos mas populares son Microsoft’s Internet Information Server (11S) y el mas
usado Apache, del cual a continuacion se brindaran algunas caracteristicas. (Rouse,
2008)
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Apache 2.2

Apache es el servidor web de uso por excelencia, su facil configuracién, robustez y
estabilidad hacen que cada vez millones de servidores reiteren su confianza en este
programa. Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace practicamente
universal, es una tecnologia gratuita, de coédigo abierto, es un servidor altamente
configurable de disefio modular. Es muy sencillo ampliar las capacidades del servidor web
Apache, cualquiera que posea una experiencia decente en la programacion de C o Perl
puede escribir un modulo para realizar una funcién determinada. Tiene una alta
configurabilidad en la creacién y gestion de logs. Apache permite la creacion de ficheros
de log a medida del administrador, de este modo puedes tener un mayor control sobre lo

gue sucede en el servidor. (Foundation, 2011)

2.5 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

En aras de agilizar el proceso de desarrollo de la solucion propuesta y garantizando que
se efectle de una forma lo mas entendiblemente posible, o sea, con formateo de codigo
fuente, nomenclatura bien definida de los componentes obtenidos. Posibilitando ademas
gue se generen la menor cantidad de errores posibles durante la implementacion de la
plataforma se decide el empleo de uno de los IDE con mejores prestaciones actualmente

y del que se agregan algunos elementos a continuacion.

Netbeans v7.0.1

Se define a Netbeans como IDE debido a que responde a software libre, soporta
lenguajes de alto nivel orientado a objetos como Java y PHP, asi como frameworks de
desarrollo tales como ExtJS y Symfony. Es bastante robusto, hace el trabajo mas coémodo
y facil, siendo agradable para el usuario y sencillo de usar. Netbeans es un producto
gratuito y no tiene restricciones de uso, ya que es de cédigo abierto, tiene una comunidad

que le ofrece soporte a nivel mundial. (Afiliates, 2011)

Este IDE permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de modulos, lo cual
posibilita que se pueda extender la aplicacion, agregandole médulos nuevos. Netbeans
incluye herramientas de esquemas XML, orientacion a servicios web y modelado UML, asi
como soporte para PHP5. También permite a los desarrolladores crear web dindmica y

posee bastantes fuentes de documentacion. Unido a esto, soporta formato JSON y
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HTML5, genera documentacion PHP y puede ser integrado con varios sistemas. (Afiliates,
2011)

2.6 Herramienta CASE

CASE, Computer Aided Software Engineering, es un conjunto de ayudas para el
desarrollo de programas informaticos, desde la planificacion, pasando por el andlisis y el
disefo, hasta la generacién del codigo fuente de los programas y la documentacion. Este
tipo de herramientas son altamente utilizadas en la actualidad por muchas empresas de
produccién de software para la automatizacion y representacion de los elementos
fundamentales que componen el proceso de desarrollo de las aplicaciones o sistemas.
Por tanto, aportan un alto valor econémico y buenos resultados del producto a obtener.
(Giraldo, 2005)

Estas herramientas se relacionan estrechamente con la metodologia de software a
emplear y con el lenguaje UML, puesto que sirven de apoyo para la puesta en practica de
los mismos. Existen tres tipos de herramientas CASE: las de Alto Nivel, que son las que
apoyan las fases iniciales del ciclo de vida del desarrollo del software, las de Bajo Nivel,
gue apoyan solamente las fases finales, y finalmente las de Cruzado de Ciclo de vida, que
tienen lugar a lo largo de todo el proceso de desarrollo. Esta Gltima clasificacion es la mas
recomendada, ya que asegura guiar y entender el proceso en todo momento, en este
caso entran Visual Paradigm y Rational Rose. (Giraldo, 2005)

Visual Paradigm for UML v8.0 Enterprise Edition v5.0

Visual Paradigm For UML es una herramienta CASE cruzado de ciclo de vida
multiplataforma, la cual pertenece a la categoria de software libre, brindando muchas
facilidades con esto, tales como buena documentacion y soporte online. Ademas es una
herramienta facil de utilizar, con una interfaz agradable, presenta soporte para la notacion
y modelado de procesos de negocios, y emplea una rapida respuesta con poca memoria
utilizando moderadamente los tiempos del procesador, lo que le permite manejar grandes
y complicadas estructuras de un proyecto en una forma muy eficiente. (International,
2011)

También cuenta para la parte de base de datos, con un generador de mapeo de objetos-
relacionales para los lenguajes de programacion Java, .NET y PHP. Unido a ella, permite

su integracion con otras herramientas como son los IDE Netbeans y Eclipse. Esta
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herramienta es reconocida porque realiza de forma clara y organizada la diagramacion
visual y el disefio de proyectos, permitiendo asi integrar y desplegar las aplicaciones
(Giraldo, 2005). Visual Paradigm es apoyado por un conjunto de idiomas tanto en la
generacién del codigo, como en la ingenieria inversa, ya que proporciona compatibilidad
con 10 lenguajes, entre ellos C#, Delphi, C++, Java y PHP (Aurora Vizcaino, 2010).
Agregando a todo lo anterior que es una herramienta con alta interoperabilidad y que tiene
también conexion con Rational Rose en sus archivos de proyecto, asi como importacion y

exportacion a formato XML. (International, 2011)

Resumiendo, se selecciona esta herramienta para el disefio y modelado de la solucién del
problema de la investigacion, ya que presenta grandes ventajas por encima de otras
similares, esto se demuestra con sus caracteristicas, como son la navegacion entre
codigo y modelo, su sincronizacion de codigo fuente, su poderoso generador de
documentacion y reportes UML PDF/HTML/MS Word, su alto entorno de modelado visual,
su soporte completo de notaciones UML y aplicaciones Web, sus diagramas de disefio

autométicos sofisticados y su fécil instalacion y actualizacion.

2.7 Sistema gestor de base de datos

Una base de datos(BD) es una aplicacion que gestiona, organiza y permite un rapido
almacenamiento y recuperacion de los datos. La mayor parte de las BD contienen
multiples tablas, cada tabla pueden incluir una cantidad diferentes de campos que son

relevantes a la informacion almacenada en ellas.

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) o DBMA es una coleccién de programas
cuyo objetivo es servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones. Se
compone de un lenguaje de definicion de datos, un lenguaje de manipulaciéon de datos y
un lenguaje de consulta. Un SGBD permite definir los datos a distintos niveles de
abstraccion y manipular dichos datos, garantizando la seguridad e integridad de los

mismos. (Gonzalez, 2000)
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PostgreSQL 9.1: ElI SGBD relacional orientado a objetos conocido como PostgreSQL
esta derivado del paquete Postgres escrito en Berkeley, distribuida bajo licencia BSD?.
Con més de una década de desarrollo tras él, PostgreSQL ha demostrado ser un gestor
de bases de datos de codigo abierto muy avanzado, ofreciendo control de concurrencia
multiversion (MVCC), soportando casi toda la sintaxis SQL (incluyendo subconsultas,
transacciones, tipos y funciones definidas por el usuario), contando también con un amplio
conjunto de enlaces con lenguajes de programacion como pueden ser C, C++, Java, Perl,
TCL y Python. (PostgreSQL, 2010)

La lista de lenguajes escritos anteriormente puede actualizarse afiadiendo al Object
Pascal, PHP, Ruby, Pike y C#.

La utilizacion de este SGBD en la plataforma interactiva obedece al propésito de la
elaboracion de un sistema con gran robustez y alto nivel de escalabilidad. Trabajar con
este gestor es factible ya que es muy rapido, tiene buenas utilidades de administracion, es
confiable, robusto y facil de usar tanto para volimenes de datos grandes como pequefios,
sin limites en los tamafios de registros. Consecuentemente tiene un conjunto muy practico
de caracteristicas desarrolladas en cooperacidbn muy cercana con los usuarios. Ademas
sigue la linea del proyecto STCV ya que todos los datos estan resguardados bajo este
SGBD.

2.8 Conclusiones parciales

La idea fundamental para la seleccién de las herramientas y tecnologias es que fueran
libres, siguiendo con las politicas del pais para el uso de tecnologias de cédigo abierto. Se
consideraron ademas que fueran multiplataforma para su despliegue en diferentes
entornos y su facil migracién. También es importante destacar que la aplicacion que se
desarroll6 al estar enmarcada como parte importante de los productos que implementa el
proyecto Sistema de Transmision de Canales Virtuales hace uso de muchas tecnologias

del citado proyecto como son la metodologia de desarrollo (RUP) y el SGBD PostgreSQL.

*! Licencia de software otorgada principalmente para los sistemas (Berkeley Software Distribution) BSD. Es
una licencia de software libre, tiene menos restricciones en comparacion con otras como la GPL estando
muy cercana al dominio publico, permite el uso del cddigo fuente en software no libre.
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CAPITULO 3: Descripcion de la solucién propuesta.

Introduccion

Para lograr la transicion al Disefio normalmente se utiliza el flujo de trabajo Analisis
debido a que segun lo propuesto por RUP este le antecede durante el proceso de
desarrollo de software. El flujo de trabajo analisis es un proceso de descubrimiento,
refinamiento, modelado y especificacion. Se refinan en detalle los requisitos del sistema y
el papel asignado al software. Se crean modelos de los requisitos de datos, flujo de
informacién y control, y del comportamiento operativo. Se analizan soluciones alternativas

y el modelo completo del andlisis es creado. (Pressman 2005)

Una variante valida es no utilizar en absoluto el modelo del analisis para describir los
resultados del Andlisis, producto a que los requisitos se analizan como parte integrada de
la captura de requisitos, lo que trae como exigencia durante el proceso un mayor

formalismo en la realizacion del modelo de casos de uso (Jacobson, y otros, 2000).

RUP es una metodologia de desarrollo muy flexible y adaptable a los diferentes entornos
en que se utiliza. Es posible con esta metodologia tomar en cuenta simplemente aquellas
partes que se consideren necesarias, por lo que se decidio prescindir de la realizacién del

modelo de analisis en el desarrollo de esta investigacién debido a que:

v/ Desde un inicio estan bien definidos los requisitos de software, sobre los que no

ocurriran cambios constantes, y con una comprension detallada de los mismos.
v' Se logra evitar el costo en tiempo y recursos de mantener este flujo.

Por las razones antes mencionadas se decide no realizar el flujo de trabajo del analisis

pasando directamente al disefio del sistema.

En el presente capitulo se realiza la descripcién detallada del sistema a desarrollado, se
identificaran los actores, y los casos de usos que permitirAn una mejor comprension y
abstraccion sobre las caracteristicas del sistema. Ademas se especifican los
requerimientos funcionales y no funcionales que debe tener el sistema, junto con su
descripcion textual; asi como los distintos diagramas necesarios para entender los

procesos que se efectlan en la plataforma interactiva.
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3.1 Modelo de Dominio

El modelo de dominio representa la realidad de las interacciones entre los objetos del
proyecto. Este es un diagrama que estd compuesto por los objetos que se identifican
como reales que se relacionan con el proyecto que se desea desarrollar y las relaciones
existentes entre los mismos. La importancia del modelo de dominio es que ayuda a
comprender mediante un diagrama de clases los conceptos mas significativos sobre como

es en realidad el sistema, sus relaciones y sus procesos. (Laman, 2004)

En la siguiente figura se muestra el modelo de dominio identificado para la aplicacion
propuesta:

Usuario Visualiza Televisor

Conecta

Solicita Servicio

Set-Top-Box Recibe Senal TV
-Control Remoto

Envia

Sistema Interactivo

llustracion 4 Modelo de Dominio

3.1.1 Glosario de Términos del Dominio

Clase Usuario: Persona suscrita al servicio de television digital.

Clase Set-Top-Box: Dispositivo encargado de decodificar las sefales digitales a
analégicas para que los televisores tradicionales puedan disfrutar de la TV digital. Es el

dispositivo fundamental para lograr la interactividad.

Clase Televisor: Dispositivo electrénico para ver canales de television.

Clase Sistema Interactivo: Es el sistema encargado de brindar una serie de servicios a

los usuarios de television digital. Es la plataforma que se desarrolla.
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3.2 Requisitos
En el desarrollo de software se tiene presente la arquitectura, flujo imprescindible para

llevar a feliz término el producto final. Esta se basa en los analisis detallados de los

requerimientos funcionales que constituyen capacidades o condiciones que el sistema

debe cumplir para lograr un objetivo determinado (Jacobson, 2000) y los requisitos no

funcionales que representan las propiedades o cualidades que el sistema debe tener.
(Jacobson, 2004)

La clave del éxito del desarrollo de software es la correcta especificacion de los requisitos,

tanto funcionales como no funcionales.

3.2.1 Requisitos Funcionales

>

RF 1: Autenticar Usuario: Controla el acceso a las funcionalidades segun los

permisos de los usuarios.

RF 2: Mostrar canales en transmision: Mostrar los canales que se encuentran

en transmision.

RF 3: Consultar carteleras de programacién: Debe permitir por parte del usuario

consultar la cartelera para cada uno de los canales en transmision.

RF 4: Enviar Solicitud de transmision: Debe permitir enviarle una solicitud de
transmision al transmisor. El transmisor manda a reproducir lo deseado por el

cliente.

RF 5: Mostrar informacién de canales: Mostrar informacién de los canales en

transmision, tales como numero, el nombre del canal y descripcion del mismo.

RF 6: Mostrar lista Medias Disponibles: Permitir mostrar las medias disponibles

para consumir video bajo demanda.

RF 7: Jugar: Permitir que los usuarios puedan jugar mientras esperan un

programa X.

RF 8: Mostrar Noticias: Permitir a los usuarios mostrar noticias de un servidor
RSS.
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» RF 9: Internacionalizar el sistema: La aplicacion debe poder mostrarse en varios

idiomas.
> RF 10: Adicionar Infocinta: Permitir adicionar infocinta.

» RF 11: Eliminar Infocinta: Poder eliminar las infocintas que desee el

administrador.
» RF 12: Modificar Infocinta: Permitir modificar las infocintas existentes.
» RF 13: Listar Infocintas: Debe poder listar todas las infocintas existentes.

» RF 14: Mostrar Log: Debe mostrar los log generados por el sistema en aras de

agilizar el proceso de mantenimiento.
» RF 15: Cerrar sesion: Debe poder cerrar la sesion del usuario autenticado.
> RF 16: Configurar RSS: Permitir al usuario poder cambiar el RSS# de noticias.

» RF 17: Consumir video bajo demanda: Poder ver un video o una lista de videos

bajo demanda.
3.2.2 Requisitos No Funcionales

» RNF 1: Software: Debe estar basado en tecnologias libres.

- Sistema Operativo: Multiplataforma
- Servidor Web: Apache 2.2.
- Servidor de Bases de Datos: PostgresSQL.

- Paquetes: PHP5-cli, PHP5-pgsq|l.
» RNF 2:Hardware:
Cliente:
-Televisor

-Set Top Box

Servidor:

22 . . s . . . .
Es un formato para la suscripcidn a servicios de noticias.
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-Procesador: Intel Core 2 Duo a 2.20 Ghz
- RAM: 4GB
- Disco Duro: 80 GB

- Red: Tarjeta de red Ethernet 100 Mbps.

» RNF 3: Usabilidad: La aplicacion debe ser manejada tanto por usuarios
domésticos como por empleados de instituciones con conocimientos basicos en

informatica.

» RNF 4: Requisitos de apariencia o interfaz externa: La interfaz externa de la
aplicacion debe ser lo mas amigable posible ademas de facil navegacion por toda

la aplicacion con la utilizacién Gnicamente de un control remoto.

» RNF 5: Restricciones en el disefio y la implementacién: La aplicacion debe
poder ejecutar todas las funcionalidades para los diferentes tipos de set-top-box
gque tengan conexién a Internet y una API java script que permita la interactividad.
La aplicacién debe estar orientada a plugins®, es decir para los diferentes tipos de
set top box solo hay que hacer el plugins correspondiente para que el sistema

funcione correctamente.

3.3 Modelo del Sistema
3.3.1 Diagrama de Casos de Uso del Sistema (DCUS)

Los diagramas de casos de uso se utilizan para especificar la comunicacion y el
comportamiento de un sistema mediante su interaccion con los usuarios y entre otros
sistemas. Ademas estos diagramas de casos de uso ilustran los requerimientos del
sistema al mostrar como reacciona a eventos que se producen en su ambito o en él
mismo y se especifican las relaciones entre los actores y los casos de uso. (Jacobson,
2004)

A continuacion se muestra el diagrama de casos de uso del sistema que se implementa.

2 Fragmento de cédigo que cumple una funcionalidad especifica dentro de una aplicacién.
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<<CUS>>
Autenticar usuario

<<CUS>>
Cerrar Sesion

<<CUS>>

<<CUS>>
ostrar cartelera <<AS>> <
Usuario <<AS>>

Administrador

<<CUS>>

1
1
f<Extend>>
1
|
' Listar infocintas

<<CUS>>
Ver video bajo
demanda

e <<CUS>>
Mostrar informacion de
canales en transmision

<<Extend>>

<<CUS>>
Gestionar infocintas

<<AS>>
Usuario Basico

<<CUS>>
Realizar
configuraciones

<<CUS>>
Mostrar noticia

<<CUS>>
Ver transmisién en
vivo

llustracion 5 Diagrama de casos de uso del sistema

» Autenticar usuario: Permite tener privilegios segun tipo de usuario a las
diferentes funcionalidades del sistema. Para autenticarse, el usuario
necesita introducir el nombre de usuario y la contrasefia de acceso al
sistema.

» Jugar: Da la posibilidad de entretener al usuario mientras espera un
programa determinado. El sistema cuenta con juegos tradicionales como
tetris, buscaminas y ahorcado.

» Cerrar sesion: Quita los privilegios que el usuario tenia en el sistema y
pasa a ser un usuario comun.

> Mostrar informacién de canales en transmision: Muestra informacion de
los canales en transmision tales como nombre, direccion, logo y
descripcion de los mismos.

» Mostrar cartelera: Permite visualizar la cartelera para el canal
seleccionado, mostrando informacion de la hora de inicio de un programa
determinado para ese canal.

41



>

Capitulo 3: Descripcién de la solucidon propuesta

Realizar configuraciones: Permite cambiar las configuraciones de idioma
del sistema, teniendo como lenguajes por defecto ingles-espafiol.

Ver transmisién en vivo: Configura el set top box para que pueda ver los
canales en transmision en el televisor, con solo presionar el nimero del
canal en el control remoto del set-top-box.

Mostrar Noticias: Permite poder visualizar las noticias que existan en una

canal RSS y poder configurar ese canal RSS.

Ver Video bajo demanda: Lista las medias publicadas en el proyecto
STCV y permite consumir video bajo demanda de las medias
seleccionadas en la lista.

Mostrar repostes de log: Permite visualizar los log de reporte que el
sistema halla guardado.

Listar Infocintas: Muestra un listado de todas las infocintas que existan en
el sistema.

Gestionar Infocintas: Permite crear, eliminar y modificar las infocintas.

3.3.2 Descripcion de los actores del sistema

Los actores son terceros fuera del sistema que interactuaran con la aplicacién solicitando

y recibiendo informacién en aras de obtener un resultado.

Tabla 1 Actores del sistema

Usuario

Actor humano. Este usuario tiene
privilegios minimos en el sistema y puede
leer las infocintas y jugar.

Usuario Basico Actor humano. Encargado de utilizar

todas las funcionalidades del sistema.

Administrador Actor humano. Encargado de gestionar

las infocintas y ver los reportes log.

3.3.3 Descripcion de los casos de usos del sistema.

Caso de uso Mostrar informacién de canales en transmision.
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Tabla 2 Descripcion del caso de uso Mostrar informacion de canales en vivo

Objetivo Mostrar la informacién de los canales en transmision.

Actores Usuario Basico: (Inicia) Mostrar informacion de canales en
transmision.

Resumen El CU se inicia cuando el Usuario Basico desea consultar la
informacién de un canal en transmision, dicha informacion
puede ser direcciéon IP, Puerto, Descripcion, Numero de
canal, Logo y Nombre. Termina este CU cuando se haya
mostrado dicha informacion.

Complejidad Media.

Prioridad Critico.

Precondiciones

Existe al menos un canal en transmision.

Existe conexién la BD.

Postcondiciones

Se mostré la informacién de los canales en transmision.

Flujo de eventos

Flujo basico Consultar cartelera de programacion

Actor Sistema

1. Selecciona la aplicacion

EPG.

2. Muestra en el contenido de la pagina todos los
canales en transmision asi como las diferentes
propiedades de estos (Ip, Puerto, Descripcion,
Numero de canal, Logo y Nombre). Termina el
caso de uso.

Relaciones CU Incluidos | No existen.

Cu Ver CU Mostrar cartelera.
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Extendidos

Requisitos no RNF 2 Para el funcionamiento del médulo Programacion
Interactiva el sistema requiere la instalacion de Set-top-box,
y un televisor.

funcionales

Asuntos pendientes | No existen.

Caso de uso Mostrar Cartelera.

Tabla 3 Descripcion del caso de uso Mostrar Cartelera

Objetivo Mostrar cartelera.
Actores Usuario Basico: (Inicia) Mostrar cartelera
Resumen El CU se inicia cuando el Usuario Basico desea consultar la cartelera

para un determinado canal en trasmision. Termina este CU cuando se

haya realizado la consulta de la cartelera.

Complejidad Media.

Prioridad Critico.

Precondiciones | Existe al menos un canal en transmision.
Existe conexién con la BD.

Estar listado los canales en trasmision.

Postcondiciones | Se consulto la cartelera de programacion.

Flujo de eventos

Flujo basico Consultar cartelera de programacion

Actor Sistema

1 Selecciona un canal de los
canales que se muestran en

trasmision.

2 Muestra la cartelera del canal para ese dia.
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Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos No existen.
CuU No existen.
Extendidos
Requisitos no RNF 2 Para el funcionamiento del médulo Programacién Interactiva el
funcionales sistema requiere la instalacion de Set-top-box, y un televisor.
Asuntos No existen.
pendientes

3.4 Patrones
Un patrén detalla un problema que ocurre una y otra vez en el ambiente, y luego describe
el nicleo de la solucién a ese problema, de tal manera que se puede usar esa solucién un

millén de veces mas, sin repetir lo mismo dos veces (Gonzalez Jiménez, 2011).
3.4.1 Patrones de arquitectura

Los patrones de arquitectura de software son patrones de disefio de software que
constituyen una via en la solucién de problemas de arquitectura de software. Los mismos
poseen un nivel de abstraccibn mucho mayor que los patrones de disefio. Ademas
brindan una descripcion de los elementos y el tipo de relacion que tienen, asi como las
restricciones a para su uso. Los patrones se especifican describiendo los componentes,
con sus responsabilidades, relaciones, y las formas en que colaboran. (Buschmann F, y
otros, 1996)

Los patrones de arquitectura escogidos fueron modelo-vista-controlador, cliente-servidor y
basado en componentes. El primero se utilizé ya que el framework symfony2 lo usa en su
funcionamiento interno. Este patrén de arquitectura es una de los mas usados en los

framework web y presenta las siguientes ventajas:

» Posee soporte para multiples vistas, debido a que la Vista se separa del Modelo y
no hay ninguna dependencia directa entre ambos, la interfaz de usuario puede

mostrar multiples vistas de los mismos datos al mismo tiempo.
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» Proporciona un mecanismo de configuracion a componentes complejos mucho

mas tratable que los patrones puramente basados en eventos.

» Permite un mayor soporte a los cambios, debido a que los requisitos de interfaz
tienden a cambiar mas rapidamente que las reglas de negocio. Puesto que el
modelo no depende de las vistas, la adicion de nuevos tipos de vista al sistema
generalmente no afectan al modelo. Por tanto, el &mbito del cambio se limita a la
vista. (Burbeck, 2002)

El patrén cliente/servidor define una relacion entre dos aplicaciones en las cuales una de
ellas (cliente) envia peticiones a la otra (servidor fuente de datos) (César de la Torre
Llorente, 2010). La eleccién del patrén cliente/servidor se debe a que es una aplicacion
web la cual se distribuye las tareas entre cliente y servidor, siendo el cliente el que realiza

peticiones al servidor. Entre sus principales ventajas se encuentran:

» Posee un facil mantenimiento: al estar distribuidas las funciones 'y
responsabilidades entre varios ordenadores independientes, es posible
reemplazar, reparar, actualizar, un servidor, mientras que los clientes no se veran

afectados por ese cambio o la afectacion sera minimamente.

» Facilita la integracion entre sistemas diferentes, compartiendo tanto informacion

COMO recursos.

» Contribuye a proporcionar a los diferentes departamentos una organizacion al
brindar soluciones locales y permitir la integracion de la informacion. (Gamma,
2005)

Para lograr llegar a una gran diversidad de dispositivos set-top-box el sistema debe estar
orientado a plugins, esto se logra con una arquitectura basada en componentes, de ahi el
uso del patréon arquitecténico basado en componentes. Entre los principales beneficios de

este patrén se encuentran:

» Facil despliegue ya que se puede sustituir un componente por su nueva version sin

afectar a otros componentes o al sistema.

» Reduccion de costes ya que se pueden usar componentes de terceros para

abaratar los costes de desarrollo y mantenimiento.
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» Reusables ya que son independientes del contexto se pueden emplear en otras

aplicaciones y sistemas.

» Reduccion de la complejidad gracias al uso de contenedores de componentes que

realizan la activacion y gestion del ciclo de vida. (César de la Torre Llorente, 2010)
3.4.2 Patrones de disefio

Un patrén de disefio constituye una solucion estdndar para un problema comun de
programacion en el desarrollo del software. Ademas es una técnica muy eficaz para
flexibilizar el c6digo haciéndolo satisfacer ciertos criterios, asi como permite una manera
mas practica de describir ciertos aspectos de la organizacion de un programa. (Gamma,
2005)

Patrones GRASP
Experto: Es la clase encargada de manipular cierta informacion ya que ella es la experta

en dicha informacién. El framework symfony lo utiliza en las clases entidades ya que estas

son las encargadas de acceder exclusivamente a los datos del sistema.

Creador: El propdsito fundamental de este patrén es encontrar un creador que se debe
conectar con el objeto producido en cualquier evento. Una de las caracteristicas mas
poderosas del framework symfony2 es la utilizacion del contenedor de inyecciones de
dependencias, que es un objeto que sabe cémo crear los objetos de la aplicacion. Para
ello, conoce todas las relaciones entre tus clases y la configuracibn necesaria para

instanciar correctamente cada clase.

Controlador: Este patrén define quién debe encargarse de atender un evento del
sistema. El controlador es una parte vital de todo proyecto web ya que es el encargado de
procesar las diferentes peticiones hechas por el cliente y se utiliza en el sistema con esos
fines. Cada aplicacion (EPG, VoD, Noticias, Juegos) con que cuenta el sistema que se

implementa tiene asociado un Controlador para el manejo de los eventos.

Bajo Acoplamiento: Este patrén da la medida de la fuerza con que una clase esta
conectada a otras clases, a las que conoce y recurre a ellas. Un buen ejemplo de este
patron es la clase ExceptionListener que se puede reutilizar en otros proyectos y no tiene

dependencia de clases.
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Patrones GOF
Observador: Define una dependencia de uno-a-muchos entre objetos, de forma que

cuando un objeto cambie de estado se notifique y actualicen automaticamente todos los
objetos que dependen de él. El framework symfony lo utiliza para la captura de errores ya
que el nicleo del sistema captura los errores y notifica a todas las clases que estén

“escuchando” dicho error.

3.5 Diagramas de clases del disefio
Representa las clases que seran utilizadas dentro del sistema y las relaciones que existen

entre ellas. Un diagrama de clases est4 compuesto por los siguientes elementos:
- Clase: atributos, métodos y visibilidad.
- Relaciones: herencia, composicion, agregacion, asociacion y uso.

Los diagramas de clases del disefio constituyen un elemento fundamental en la
concepcidn de la aplicacion que se propone, ya que serviran de guia a los desarrolladores
al constituir una aproximacion del sistema que se desea implementar, contribuyendo de

esta forma a la calidad del producto final. (Pressman, 2002)
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llustracion 6 Diagrama de clases del disefio

3.6 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y
software en el sistema final, es decir, la configuracion de los elementos de procesamiento en
tiempo de ejecucién y los componentes software. En la siguiente ilustracion se muestra
como quedaran distribuidos los componentes del sistema.

<<RCA>>

<<TCP/IP>=>

<<http>=>

<<ServWeb>> <<ServBD>>
Servidor Web Servidor de BD

llustracion 7 Diagrama de despliegue.
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» TV: Televisor que se encarga de visualizar los contenidos interactivos.

» Set-Top-Box: Dispositivo que permite mostrar los contenidos digitales en los

televisores analégicos.

» Servidor Web: Servidor de aplicaciones web donde se encuentra alojada la

plataforma interactiva.

» Servidor BD: Servidor de base de datos donde esta corriendo el postgresql para
almacenar toda la informacion relacionada con la planificacién y programacion de

canales.

3.7 Conclusiones parciales

Para la propuesta de solucion se tuvieron en cuenta muchas de las caracteristicas con
que cuentan los sistemas interactivos actuales. Se definieron 17 requisitos funcionales
siendo los del 2 al 8 los de mayor impacto en el sistema, ya que estas son las
aplicaciones mas comunes en estos entornos. Es imprescindible tener en cuenta el
requisito no funcional 5, que implica que la plataforma interactiva sea orientada a
plugins ya que es la base para que pueda ser utilizada en una gran diversidad de
dispositivos. Una de las caracteristicas mas importantes que debe tener un
desarrollador de software es el conocimiento de los diferentes patrones que existen.
Los patrones dan una poderosa intuicion para resolver problemas del desarrollo, ya
que son soluciones ya probadas y documentadas que agilizan el disefio,

implementacion, las pruebas y el mantenimiento de la aplicacion desarrollada.
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CAPITULO 4: Implementacién y prueba
Introduccion

El presente capitulo esta destinado a mostrar como se transforma el analisis y disefio
vistos en el capitulo anterior en un software listo para su utilizacion. Como parte de la
elaboracion de un software se mostrard el diagrama de componentes, la codificacion
utilizada y las pruebas de caja negra hechas para validar el correcto desempefio del
sistema.

4.1 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion describe cémo las clases se implementan en términos de
componentes, como ficheros de codigo fuente, ejecutables, entre otros. El modelo de
implementacion describe también cédmo se organizan los componentes de acuerdo con
los mecanismos de estructuracion y modelacion disponible en el entorno de
implementacion y en el lenguaje o lenguajes de programacion utilizados, y como

dependen los componentes uno de otros. (MeRinde, 2010)

La siguiente ilustracibn muestra como colaboran los diferentes componentes en el

diagrama de implementacion de la plataforma interactiva.

Web Controllers Entities
Plugins <<component== 1A A
core.js g T <=component==
<<component>> ] Joerer Default.php
amino.js T At <<component > E'
| f,,/’ T Canal.php
| Sl I I A R
) N -
<<component=:= A4 Ve <<component=:=
desktop.js <=component== E I Cartelera.php
(2] eeephe e
AN
—h = M N *.’r' (o ~
v y [ Y vt BN ~ <<component>=> g'
P » 1 o o <<component== Medias.php
B P e O R VoD.php I RSN
e o L e - [ "
o | Views e 0 10 I e N
1 : Lo : 30 1 BN
[Nl F e
Il =<Ccomponent== {' ==component=:= {' : : | 1T > =<=component== A
i S P el
' Cartelera.php index.php i )‘ | Noticias.php e T {'
: : : :, : : - PLanificacién.php
i 11 i .
00 X : [ ==component>>
" ﬁzcnm_pnnent>> E' <=component=> E_LJ 5 - - Login.php
: Login.php VoD.php i )‘ : _
1 ! i i - fs
| le====================3 5 — ittt <<component=>= gl
| i i
| <<components= E' <<=component=x {' ! | <<components= Usuarios.php
- juegos.php Noticias.php —| | | "~~~ ~° = Juegos. php
) |
b -] B

llustracion 8 Diagrama de componentes
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4.2 Estandares de codificacion

El estdndar en el codigo de programacion es muy importante en cualquier proyecto,
principalmente si este involucra muchos desarrolladores. Esto asegura que el cédigo sea
de alta calidad, que contenga una cantidad baja de errores y sea facil de mantener.

Es importante que durante la codificacion se consideren permanentemente los siguientes

criterios de calidad:

o Facilidad de Comunicacién: Proporcionar al usuario entradas y salidas

facilmente asimilables.

o Autodescripcién: Proporcionar en el codigo, explicaciones sobre la

implantacion realizada.

o Simplicidad: La implantacion realizada debe hacerse de la forma mas

comprensible posible.
Los estandares utilizados para el desarrollo del sistema fueron los siguientes:

Notacion Camello

Consiste en escribir los identificadores de variables o funciones con la primera letra en
mayuscula y el resto en minlascula o viceversa en dependencia de la variante que
escojas. El nombre se debe porque los identificadores recuerdan las jorobas de un
camello. Un ejemplo de su utilizacién en el codigo es:

public function indexAction()

{

Sem = $this-=getDoctrine()->getEntityManager();

$canales = Sem->getRepository( )->findALL();
if(!$canales)$this->container->get( )->sendWarningMessage( );
return $this-=render( , array(
== i
=>$canales

')

llustracion 9 Ejemplo de notacién camello
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Notacion Pascal

Es una forma de definir las variables de nuestro entorno comenzando siempre en
mayuscula la letra inicial de la variable asi como las siguientes palabras contenidas dentro
de esta. Ejemplo de ello en el c4digo de la aplicacion es:
function SendAjax(url,data, func){
var xhr=null;
if (window.XMLHttpRequest) {
xhr=new XMLHttpRequest();

else if (window.ActiveXObject) {
xhr= new ActiveXObject( );
1

return xhr;

llustracion 10 Ejemplo de notacién pascal

Es importante aclarar que estos estandares también son parte de los frameworks que se
utilizaron y todas las clases y métodos de estos frameworks hacen un uso extensivo de
ellos.

4.3 Pruebas

Las pruebas son una actividad en la cual el sistema o los componentes son ejecutados
bajo ciertas condiciones o0 requerimientos especificados donde los resultados son
observados y registrados para realizar una evaluacién de algun aspecto del sistema o del
componente. Entre las buenas practicas para realizar pruebas al sistema es que dichas
pruebas se realicen por un actor externo que no sea el desarrollador de la aplicacion.
(Quesada, 2007)

Objetivos de las pruebas

Las pruebas buscan encontrar los posibles fallos en la implementacién, en la usabilidad y
en la calidad de un programa determinada para validar su correcto funcionamiento. Entre

los objetivos de la realizacién de las pruebas se tiene:
» Detectar defectos en la aplicacion.
» Verificar que todos los requisitos se han implementado satisfactoriamente.

» ldentificar y asegurar que los defectos encontrados se han corregido antes de

entregar el producto al usuario o cliente final.
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» Disefiar los casos de prueba que permitan identificar diferentes clases de errores

utilizando la menor cantidad de tiempo y esfuerzo. (Quesada, 2009)

4.3.1 Tipos de pruebas

Las pruebas poseen una estructura en la que se define el objetivo de la prueba a realizar,

la descripcion detallada de la prueba y la técnica a utilizar. RUP define cuatro niveles de

prueba:

Pruebas de unidad: se realizan durante la fase de construccion, especificamente
en el flujo de trabajo de implementacion; las cuales se basan en probar los
componentes implementados como unidades individuales. Las pruebas de unidad
estan divididas en dos grupos, pruebas de caja blanca y pruebas de caja negra.
(Quesada, 2009)

Pruebas de integracién: se llevan a cabo durante la fase de construccién, las
mismas involucran a un numero creciente de modulos y terminan probando el
sistema como conjunto. Estas pruebas se pueden plantear desde un punto de
vista estructural o funcional. Verifican que los componentes interaccionan entre si
de un modo apropiado después de haber sido integrados en el sistema. Se toman
como casos de prueba los casos de uso del disefio. Para ello se utiliza el diagrama
de secuencia correspondiente y se disefian combinaciones de entrada y salida del
sistema que lleven a distintas utilizaciones de las clases y en consecuencia de los

componentes, que participan en el diagrama. (Quesada, 2009)

Pruebas de sistema: prueban que el sistema funciona globalmente de forma
correcta. Cada prueba del sistema prueba combinaciones de casos de uso bajo
condiciones diferentes. Se prueba el sistema como un todo probando casos de
uso unos detras de otros y si es posible, en paralelo. En este nivel existen una
gran variedad de pruebas que se utilizan segun el interés que se tenga respecto al

funcionamiento del software. (Quesada, 2009)

Pruebas de aceptacion: se realizan para permitir que el cliente valide y verifique
todos los requisitos pactados. Estas pruebas las realiza el usuario final en lugar del
responsable del desarrollo del sistema. El cliente es quien impone los requisitos

pues quien mejor que él para dar fe de su satisfaccion. (Quesada, 2009)
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Para validar el correcto desempefio del sistema implementado se escogieron las pruebas
unitarias, especificamente la de caja negra para validar que el sistema responde

adecuadamente a los diferentes requisitos del disefio.
4.3.2 Pruebas de caja negra

Las pruebas de Caja negra se llevan a cabo sobre la interfaz del software. El objetivo es
demostrar que las funciones del software son operativas, que las entradas se aceptan de
forma adecuada y se produce un resultado correcto, y que la integridad de la informacion

externa se mantiene. (Jacobson, Booch, Rumbaugh, 2000)

La prueba de caja negra para Pressman (Pressman, 2005), intenta encontrar errores de
las siguientes categorias:

e Funciones incorrectas 0 ausentes.

e Errores de interfaz.

e Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
e Errores de rendimiento.

e Errores de inicializacion y de terminacion.

Casos de Prueba

Los casos de prueba son el disefio de un conjunto de variables o condicion de entrada
para demostrar que los requisitos de una aplicacion se cumplen parcial o completamente.
Estos casos de prueba normalmente se describen por cada caso de uso del sistema y
contiene un identificador, la descripcién del caso de uso y variables asociada a dicho caso

de uso.
Caso de Prueba del Caso de Uso Autenticar.

Descripcién general: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la aplicacion
autenticar y asi acceder a todas la funcionalidades del sistema. El caso de uso termina
cuando el usuario esta autenticado.

Condiciones de Ejecucion: No tiene.

Escenario: Autenticar.
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EC1.1 Seintroduce |V \% Refrescala | URL de
Autenticarse el usuario y pagina, con | accesol/link
correctamente | contrasefia | asielhv Password,segur0 | o ysyario | autenticar
valida para la ya
autenticacion. autenticado.
EC1.2 Se introduce |V I Se muestra | URL de
Autenticarse el usuario y el mensaje: | acceso/link
incorrectamente | contrasefia | aSielhv Password “El usuario | autenticar
invalido. | v ola i
contrasefa
asiel Password,segurO | es
incorrecta”
EC 1.3 Se introduce || \% Se muestra | URL de
Autenticarse el usuario o el mensaje: | acceso/link
con campos la contrasefia | CamPo Password,seguro | «| og autenticar
vacios. con campos | Yacio | campos no
vacios. v pueden
Campo Vacio estar
asielhv vacios”

Caso de Prueba del Caso de Uso Mostrar noticias.

Descripcién general: El caso de uso se inicia cuando el usuario desea cambiar el rss de
donde obtiene las noticias. El caso de uso termina cuando el usuario cambia las
configuraciones de rss.

Condiciones de Ejecucion: Debe estar autenticado.

Escenario: Cambiar rss.

EC1.1

Cambiar rss
correctamente

Se introduce
la direccién
url del rss
valido.

\Y,

http://humanos.uci.cu/feed/

Muestra el
mensaje”Se
cambio
correctament
e el RSS”.

URL de
acceso/link
Configurar
RSS
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Capitulo 4: Implementacién y prueba

EC1.2 Se introduce | | Se muestra URL de
la direccién el mensaje: acceso/link
Cambiar rss url del rss http://novalido.uci.cu “Error Configurar
incorrectamente | jyajido. cargando sus | RSS
RSS de
Noticias.Revi
ce que este
bien
configurado”
EC 1.3 Se introduce | | Se muestra URL de
la direccién el mensaje: acceso/link
Cambiar rss con con el Campo Vacio “El campos | Configurar
campos vaclos. campo no puede RSS
vacio. estar vacio”

El resultado de las pruebas se resume en la siguiente grafica de no conformidades.

25 1

20 1

15 1

10 1

S S S N

4.4 Conclusiones Parciales

No conformidades

O Total

B Resueltas

O Pendientes

Es bueno mencionar la importancia que se le debe conceder a los estandares de

codificacién a utilizar, ya que facilita la comunicacion con otros desarrolladores y aumenta

la calidad de tu cddigo. Muchos desarrolladores no le dan la relevancia requerida a las

pruebas de software, dejandolo a un segundo plano, lo que provoca en varias ocasiones

un producto de software con mala calidad. Es por tal motivo que se deben desarrollar

buenas técnicas de casos de pruebas, mientras mas complejas y abarcadoras sean,

mayor validez tendra el software implementado.
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Conclusiones generales

CONCLUSIONES GENERALES

Al culminar el proceso de investigacion se concluye que:

>

El futuro de la television depende de cuan interactivas sean las transmisiones y la
cantidad de servicios que se brindan, de ahi la gran importancia que tienen los
sistemas interactivos en la television actual. Los set-top-box jugardn un papel
fundamental para lograr dichos objetivos ya que estos brindan todas las
funcionalidades para que la interactividad a través del televisor sea una realidad.

La solucion propuesta es la primera de su tipo en el pais y esta orientada a
funcionar en todos los set-top-box que tengan nivel 3 de interactividad gracias a su
arquitectura orientada a plugins.

Se desarrollo con tecnologias libres siguiendo las politicas de soberania

tecnoldgica que impulsa el pais.
Las herramientas utilizadas son multiplataforma lo que facilita cualquier tipo de
migracion.

Las pruebas realizadas al software validan el correcto funcionamiento de la
plataforma interactiva para su uso en el proyecto STCV. Por lo que se cumplen los
objetivos trazados al comienzo de la investigacion y se le da solucion al problema

propuesto.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Luego de haber concluido el sistema propuesto para la investigacion y con los objetivos

de la misma vencidos se exponen las siguientes recomendaciones:

» Crear mas aplicaciones interactivas para la plataforma, como pueden ser
encuestas, grabar los canales en trasmision y juegos entre usuarios.

» Incrementar la cantidad de plugins para tener mas alcance a mayor cantidad de
set-top-box.
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Anexos

, Sistema de Gestion y.Transmiién
de Contenidos Audiovisuales. Martes 3:16 PM

Prueba12 Canal Cultural

1P:224.1.1.15:1234 | 1P:224.1.1.10:1234

|

<:> Navegacion @ Seleccion Salir @ Ayuda

llustracion 11 Interfaz Mostrar informacion de canales

XILEMA
S I av , Sistema de Gestion y Transmision
4 de Contenidos Audiovisuales. Martes 3:20 PM

Canal a

s 3t 2,
Cartelera para Cubavision:

Programa Hora De Inicio
Era mi aire 09:07:41
El club de los corazones rotos 09:12:02
Jueves 09:16:06

Avatar, the last airbender 09:30:01
Don’t worry, be happy 09:39:52
Apologize 09:49:07
Tengo tu amor 09:52:15
Sale el sol 09:56:10
prueba 09:59:42

o

]
Camaval 09:20:05
Ai se eu te pego 09:28:12

a

<:> Navegacion @ Seleccién Salir @ Ayuda

llustracion 12 Interfaz Mostrar cartelera de un canal
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. » Z: Envia solicitud 3: Buscar canales
1: Solicita informacion de canales

4: Mostrar canales

Actor

llustracion 13 Diagrama de colaboracion para el caso de uso Mostrar informacion de canales

G: Envia solicitud

+

1: Soicita app VoD

2: Envia solicitud 3: Buscar medias
% é O B —* o)
Princ = 1

4: Mostrar Medias

.‘_

7: Flujo de medias

Usuario

5: Solicita Reproducir medias

llustracion 14 Diagrama de colaboracion para el caso de uso Consumir video bajo demanda

. 3: Buscar carteleras
1: Solicita carteleras de un canal

Z2: Enviar solicitud
»>
——principa |: F‘Ia gidn

Actor2

4: Mostrar u:artelem del canal

llustracion 15 Diagrama de colaboracion para el caso de uso Mostrar cartelera
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