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RESUMEN

Actualmente la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) cuenta con soluciones para automatizar los
procesos de codificacién e indexacion de videos. Estos procesos son una pieza fundamental en el flujo de
trabajo del Sistema de Captura y Catalogacion de Medias, proyecto que se desarrolla actualmente en la
universidad, pero los mismos son ineficientes y no son escalables, ademas de carecer de cualquier tipo de

control de flujo y de mecanismos para balancear las cargas de procesamiento.

El presente trabajo de diploma aborda la investigacién de los procesos de codificacién e indexacién de
video con tecnologias libres, con el objetivo de desarrollar una plataforma que realice los procesos antes
mencionados para el Sistema de Captura y Catalogacién de Medias. El desarrollo de la aplicacion se llevé
a cabo con la utilizacién de técnicas de programacién multihilos aplicando la arquitectura de dos capas y
la implementacion de plugins. En este documento se recogen las principales funcionalidades del sistema y
se muestran las dependencias de los componentes que la integran a través del modelo de
implementacion. Se describen las herramientas utilizadas y se presentan las pruebas realizadas al

sistema.
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ABSTRACT

Currently, the University of Informatics Sciences (UCI) has solutions for automating coding and indexing of
videos. These processes are a fundamental part of the workflow of the system for capture and cataloging
media files, a project currently underway in the university, but these are inefficient and not scalable, in

addition to lacking any type of flow control and mechanisms to balance processing loads

The present dissertation discusses the investigation of the processes of coding and indexing video on open
source technologies with the aim of developing a platform of coding and indexing video for the system for
capturing and cataloging media files. The application development was performed with the use of
multithreading programming techniques applying the architecture based on plugins. On this document sets
out the main functionalities of the mentioned processes and shows the dependencies of the components
that comprise them through the implementation model. It describes the tools used and shows the tests

made to the system.
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Introduccion

Introduccion

Con el desarrollo de los medios de comunicacion y la necesidad de almacenamiento de materiales
audiovisuales surge el problema de organizar y catalogar los mismos de forma eficiente, con el objetivo de
poder acceder a estos en cualquier momento. Cuando crece el volumen de materiales almacenados se
hacen necesarios mecanismos capaces de localizarlos no solo por el identificador del mismo, sino también
por caracteristicas inherentes al audiovisual como pudieran ser: tema principal, personas importantes que
intervienen, entre otros (1). Muchas de las empresas necesitadas de almacenar informacion audiovisual,
cuentan con aplicaciones que automatizan los procesos de planificacion de las capturas y codificacion de

las mismas al formato acordado por la institucién para ser guardado en el servidor donde se almacenara.

“Es evidente que el panorama actual de los archivos audiovisuales es muy complejo: primero, porque ya
existe un amplio abanico de instituciones que trabajan en ellos dentro de la mas clara acepcion de espacio
facilitador para el acceso a documentos audiovisuales, mediante la gestion de actividades de acopio y
almacenamiento, registro o catalogacion, conservacion, promocion y acceso; y segundo, porque de modo
tecnolégico los archivos evolucionan constantemente a medida que se multiplican los soportes virtuales de
registro digital y de sus canales de distribucién como el cable, el satélite e Internet, mucho mas alla de los

soportes materiales clasicos de la cinta, el disco o el casete” (2).

Los sistemas de digitalizacion de archivos audiovisuales existentes en el mundo necesitan transmitir y
recuperar los materiales almacenados, para lo cual deben ser codificados a un formato comprimido que
permita su transmision via streaming y su distribucién en cualquiera de los soportes digitales existentes.
Puede decirse que la transcodificacion e indexacion de medias es uno de los procesos fundamentales de
estos sistemas dada su utilidad para la recuperacion de materiales. En Cuba, especificamente en la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se han implementando soluciones para dar respuesta a

las problematicas antes planteadas, ya que los sistemas existentes son privativos.

Las soluciones implementadas en el Departamento de Sefiales Digitales de la UCI carecen de un manejo
eficiente de los recursos de hardware, asi como la escalabilidad necesaria para adaptarse a los
constantes cambios en el mundo de los archivos digitales. Por ello este departamento se dio a la tarea de

identificar los procesos relacionados con la codificacion e indexaciébn de materiales en un sistema de
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digitalizacion de archivos audiovisuales, determinando como problema a resolver ¢Como ejecutar de
forma automatica los procesos de codificacion e indexacién de video con tecnologias libres? Se plantea
como objetivo general de la investigacion “desarrollar una plataforma de codificacion e indexacion de

video sobre tecnologias libres para el Sistema de Captura y Catalogacion de Medias.

Para dar solucién al problema planteado se hace necesario establecer como objeto de estudio “los
procesos de codificacion de video, técnicas de indexacion de video y desarrollo de software orientado a
plugins”, y el campo de accidn “la automatizacién de los procesos de codificacién e indexacion de video
dentro del Sistema de Captura y Catalogacion de Medias”. Se plantea como idea a defender: el desarrollo
de una plataforma de codificacion e indexacién de video sobre tecnologias libres para el Sistema de
Captura y Catalogacion de Medias, lograra la ejecucion automatica de los procesos de codificacion e
indexacioén de video.

Para dar cumplimiento al objetivo planteado se trazaron las siguientes tareas de investigacion:

1. Caracterizacion de los procesos de codificacion e indexacion de video.

2. Determinacion de los formatos de codificacién y técnicas de indexacion que necesita el Sistema de

Captura y Catalogacion de Medias.

3. Descripcion del funcionamiento de aplicaciones servidoras para la codificacion e indexacién de

video.
4. Caracterizacion de los modelos arquitectdnicos basados en plugins.
5. Realizacién de la modelacion del negocio.
6. Realizacion del levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales.

7. Realizacion del Modelo de Casos de Uso del Sistema de la Plataforma de codificacion e indexacion

de video.
8. Realizacion del Disefio de la Plataforma de codificacion e indexacion de video.
9. Implementacién de la Plataforma de codificacion e indexacion de video.

10. Realizacion de las pruebas de caja negra a la Plataforma de codificacion e indexacion de video.
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Para dar cumplimiento a las tareas propuestas se hizo necesaria la utilizacion de los métodos cientificos

de investigacion siguientes:
Métodos Teodricos:

Historico — l6gico: Se utilizd para hacer un estudio de la evolucion de los procesos de codificacion e

indexacion de video, asi como las posibles tendencias a seguir.

Modelacion: Se utilizé para lograr una mejor comprension de los procesos y lineamientos de desarrollo a
seguir en cada una de las fases, a través de la representacion en diagramas de los procesos de
codificacion e indexacion de video, utilizando para el modelado de la aplicacion el Proceso Unificado de
Desarrollo (RUP) y el Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

Analitico — sintético: Se utilizé para concretar los elementos esenciales necesarios para el desarrollo de
la plataforma de codificacion e indexacion de video. Se realiz6 un estudio de las soluciones existentes en

el mercado, asi como de las necesidades reales de una televisora.
Métodos Empiricos:

Observacion: Se utilizd para visualizar el comportamiento de los diferentes métodos de codificacién de

video y determinar el mas adecuado para el logro del objetivo planteado.
El presente trabajo de diploma ha sido estructurado en cuatro capitulos:
Capitulo 1: Fundamentacion teérica.

Se hace una descripcion de los procesos de codificacion e indexacion de video profundizando en los
aspectos relacionados con la situacién problemética identificada. Ademas se analizan algunas de las

soluciones existentes en el mundo semejantes a la solucién que se plantea en esta investigacion.
Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales.

En este capitulo se exponen las tecnologias, herramientas y metodologias utilizadas en el mundo para la

construccion de aplicaciones de escritorio utilizadas en la construccién de la solucion que se propone.
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Capitulo 3: Presentacion de la solucion propuesta.

En este capitulo se reflejan los aspectos centrales de la modelacion del negocio. Luego se explican los
requisitos funcionales y no funcionales del sistema y se presenta el diagrama de casos de uso del sistema

con la descripcién de los casos de uso considerados como criticos.

Capitulo 4: Construccién de la solucién propuesta.

En este capitulo se abordan temas fundamentales para la construccion del sistema propuesto. Se recogen
los diagramas de clases y principios del disefio, asi como las generalidades del Flujo de Trabajo de
Implementacién. Se presentan ademas, las pruebas realizadas al sistema desarrollado.



Capitulo 1: Fundamentacién teorica

CAPITULO 1: Fundamentacion Teérica.

1.1. Introduccion

En este capitulo se hace una descripcion de los procesos de codificacion e indexacion de video
profundizando en los aspectos relacionados con la situacion problemética identificada. Ademas se
analizan algunas de las soluciones existentes en el mundo semejantes a la soluciéon que se plantea en

esta investigacion.

1.2. Conceptos asociados al dominio del problema

La definicién de los conceptos fundamentales a utilizar en este trabajo constituye una prioridad para lograr
la comprensién de los temas a tratar, por lo que fue necesario elaborar la definicibn operacional de
algunos de ellos a partir del andlisis de diversos significados abordados en distintas fuentes®. A

continuacion se relacionan dichos conceptos:

Formato de compresién de video y sonido digital: Forma de presentacién de la informacién del video y
el sonido digital en menor espacio que en su estado original sin comprimir. La caracteristica principal de
estos formatos es la compresion con pérdida de calidad e informacion, aunque generalmente no es
perceptible al ojo y el oido humano. Luego de comprimido un fichero nunca se llegara a la informacion

inicial que contenia.

Cddec de video: Es un conjunto de algoritmos utilizados para la codificacion y/o decodificacién de datos.
El proceso de codificacion se basa en la compresion del archivo, mientras la decodificacion se hace al
mismo tiempo que se reproduce el archivo. Los algoritmos de codificacion de video estan disefiados

principalmente para la reduccion del tamafio respetando al méximo la calidad del material. En funcién de

' Se consultaron a tal efecto:

— Servicios Informéticos. [En linea] [Citado el: 29 de 11 de 2010.] http://www.ctisa.com/diccionario.asp. B60920501.

— Suarez Pérez, Jean Michael y Estrada Velazco, Aylin. Sistema de Captura e Indexacion de Video. [Trabajo de
diploma para optar por el titulo de Ingeniero en Informatica] s.I. : Universidad de las Ciencias Informaticas, 2009.

— Glosario Electrotécnico y Electronico. [En linea] [Citado el: 8 de 12 de 2010.] http://www.nattureduca.com/tecno
gloselec dO1.php.

— Mundo DIVX Martes. [En linea] [Citado el: 02 de 12 de 2010.] http://www.mundodivx.com/glosario.php.

— AXIS. Técnicas de compresion. [En linea] 2004. [Citado el: 02 de 12 de 2010.]
www.axis.com/es/documentacion/Tecnhicas%20de%20compresion%20de%20video.pdf -.
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esto y de la finalidad para la cual sera codificado es definido el formato definitivo del fichero, e

implicitamente, los algoritmos a utilizar en su compresion.

Codificacion de video: La codificacion o transcodificacion, es la conversion de un sistema de datos a otro
distinto. La codificacion de video es la compresién de un video en un formato distinto del original o la

conversion con uno u otro cédec si se tratase del mismo formato.

Indexacion de video: Técnicas que se aplican a un archivo audiovisual cuyo objetivo es adjuntar a una
imagen o un video una serie de descriptores del contenido, con el fin de medir la similitud con los

descriptores correspondientes a una consulta. (3)

1.3. Objeto de Estudio

Para el desarrollo de la investigacion se identific6 como objeto de estudio: los procesos de codificacion de
video, técnicas de indexacion de video y desarrollo de software orientado a plugins.

1.3.1. Descripcion General

En el flujo de procesos de un sistema de digitalizacion de medias la codificacién y la indexacién son
fundamentales dada la necesidad de la distribucién de archivos audiovisuales para su posterior utilizacion.
Estos procesos deben efectuarse de manera que se ajusten a nuevas técnicas, por ello se debe estudiar
el mecanismo de desarrollo en plugins. Ello permitir4 afiadirle funcionalidades adicionales al sistema de
tal manera que no habra que madificar lo ya hecho, ademas permitira hacer modificaciones sin afectar al

sistema completo.

Partiendo del hecho que la informacién audiovisual requerida ha sido digitalizada se utilizan técnicas de
indexacion de video, estas permiten hacer busquedas mas precisas asociandole a cada archivo
informaciones como: el tema del material, las personas involucradas, productores, directores, editores,
etc; ademas, existen mecanismos capaces de detectar rostros, objetos, publicidad, entre otros. Hay otras
técnicas de indexacion que permiten transcribir el audio del archivo a texto afiadiendo asi mas metadatos
para la busqueda, enfocdndola en el tema hablado, frases especificas, expresiones de personas

determinadas, entre otras.
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La codificacibn de archivos audiovisuales se realiza con el objetivo de brindar la funcionalidad de
transmisién de los mismos en una red de datos y su recuperacibn en formatos de codificacién
seleccionados por los clientes. La codificacidn también es necesaria para procesar las medias capturadas

por el sistema, con el fin de almacenar los materiales utilizando formatos de alta calidad.

De entre las técnicas de indexacién que pueden ser utilizadas en los sistemas de procesamiento
audiovisual se encuentra la extraccion de un resumen visual, la cual extrae de un video los fotogramas
mas representativos. El resumen visual es utilizado como base en la realizacion de la catalogacion

audiovisual.
1.3.2. Descripcion actual del dominio del problema

El proceso de digitalizacién de un archivo se realiza almacenando el material en un perfil de alta calidad.
Para la utilizacion de estos archivos de manera eficiente se deben extraer caracteristicas inherentes al
audiovisual, como puede ser un resumen visual del material o los logos que identifican el origen del
mismo, entre otras. En el proceso de catalogacion los materiales son enriquecidos con una mayor
cantidad de informacién relacionada con su contenido en aras de lograr un proceso de busqueda precisa.
Estos archivos se codifican a una copia proxy para permitir a cualquier proceso de edicién ser rapido y
sencillo, y una vez concluido se realiza el proceso determinado en el archivo original, obteniéndose un
material con buena calidad. Por otro lado los usuarios necesitan estos archivos en un formato acorde a las
necesidades del proceso de produccién y poder llevarse solo el fragmento requerido, para esto se utilizan
técnicas de codificacién y fragmentacién de video (ver figura 1). Los sistemas que automatizan estos
procesos son muy utilizados en emisoras de radio y televisién, empresas de video vigilancia, procesos

judiciales, entre otros.
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Figura 1. Flujo de eventos

1.3.3. Situacion Problematica

La codificacion e indexaciéon de video son procesos fundamentales para el funcionamiento de un sistema
de digitalizacion de archivos audiovisuales. Ellos posibilitan brindar la mayoria de las funcionalidades de
dichos sistemas, por lo cual es necesario que los mismos se ejecuten de manera eficiente y en el menor
tiempo posible. En Cuba, especificamente en el departamento de Sefiales Digitales de la UCI, se han
implementando soluciones para dar respuesta a las problematicas antes planteadas, ya que los sistemas
existentes en el mundo son privativos. Para ello el propio departamento, particularmente el proyecto
Sistema de Captura y Catalogacion de Medias, ha venido trabajando en la solucién de estos problemas,
pero las soluciones desarrolladas no poseen un nivel de escalabilidad que permita incluir nuevas
funcionalidades. Tampoco admite la adicion de nuevos perfiles de codificacion ni la optimizacion de los ya

existentes. Hacer un cambio en estos sistemas implicaria cambiar el sistema completo, teniendo que ir
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directamente al cddigo de la aplicacion. No tienen en cuenta la gestién eficiente de los recursos de

hardware donde se desplegaria el sistema, repercutiendo en el funcionamiento esperado del mismo.

1.4. Analisis de otras soluciones existentes

En el mundo existen varias compafiias que se han dedicado al desarrollo de aplicaciones para la
codificacion distribuida de materiales audiovisuales, asi como su indexacién. En este epigrafe se analizan
las soluciones con mayor aceptacién en el mercado con el proposito de identificar sus ventajas y

desventajas y determinar las razones que no hacen posible su utilizacion.

1.4.1. Aplicaciones Tedial

. Tedial es una compafia espafiola que nace de la
Tedlal investigaciéon universitaria con el objetivo de acercar la
gestion de procesos de negocios a los activos multimedia,

siendo de utilidad para cualquier organizacion que

necesite archivar, buscar o usar grabaciones de video o

audio. La empresa desarrolla sus propios y avanzados productos, estos interactian con las tecnologias
digitales existentes para aportar soluciones globales, fiables y rentables. La empresa produce aplicaciones
informaticas para el tratamiento de contenido multimedia, entre ellas se encuentran TD MPM y TD
Indexer. (4)

TD MPM es un sistema de gestion de flujos de procesos de media que permite definir, planificar y
monitorizar las transferencias y transformaciones de media entre los servidores distribuidos y los sistemas.
MPM es un sistema de software que optimiza y automatiza cualquier transferencia de media. Su
integracién de interfaz probada con equipos de terceros permite construir sistemas homogéneos e
integrados usando la mayoria de los equipos existentes y manteniendo lo mejor de los procesos de trabajo

del cliente.

TD Indexer es una libreria, ofrece un amplio abanico de funcionalidades que permiten transformar,
validar/conformar y extraer informacion del material audiovisual. Es capaz de integrarse con TD MPM
ampliando las posibilidades de su aplicacion a multitud de posibilidades de casos del mundo audiovisual.

Dispone de funcionalidades como: reencapsulacion y transcodificacién de cualquier formato multimedia,



Capitulo 1: Fundamentacién teorica

generacibn de Storyboard, busqueda avanzada, conversibn de audio a texto, asset virtuales y
reconocimiento de patrones. Las funcionalidades conforman un conjunto de programas que analizan los
archivos multimedia y extraen de manera automatica informacion fundamental de acceso para

catalogacion y edicion.

Tedial es una de las compaiiias lideres en el mercado de desarrollo de software para procesamiento de
medias. Desarrolla sus productos utilizando licencias de software privativo lo cual constituye un

impedimento para su utilizacion en el proyecto SCCM.
1.4.2. Aplicaciones Harmonic

o Harmonic Inc es una compafiia establecida en Estados Unidos, cuenta
ha rm 0 n | c con una linea de productos denominada Rhozet, maneja completamente

: los procesos de transcodificacion. Los productos de Rhozet proveen

interfaces faciles de aprender y de usar, componentes de salvas automaticas y un SDK basado en XML
para el control absoluto de la programacion de los procesos. Estos productos estan disefiados para crecer
de acuerdo a las necesidades del cliente, es decir, ofrece escalabilidad de acuerdo al aumento de los
requerimientos. Posee ademas un sistema de control de la calidad automatizado con una herramienta
interactiva para la verificacion visual de fallas. Utiliza tecnologia de alta velocidad, tecnologia multi-hilos y

tecnologia multi-CPU para aumentar las velocidades de conversién. (5)

En la familia de productos Rhozet podemos encontrar a Carbon Coder y Carbon Server, el primero
maneja las tareas de codificacion y provee en las estaciones clientes funciones adicionales tales como:
conversién estandar, insercién de logos, administraciébn de derechos digitales, entre otras. El segundo
trabaja en conjunto son el Rhozet Worflow System (WFS) o sistema de flujo de trabajo, el cual maneja una
red de nodos compuestos por el motor de Carbon Coder (una granja de codificacion), esto posibilita la

realizacion de operaciones de gran volumen a una escala masiva.

Carbon Coder es una aplicacion de codificacion basada en ficheros, soportando la mayoria de los
formatos (actualmente mas de 40) y es actualizado constantemente para asimilar nuevos. Puede correr
como aplicacién en solitario o como parte de una granja de codificacion bajo el control de Carbon Server o

del WFS. Como parte del proceso de codificacion, maneja un amplio rango de operaciones incluyendo

10
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conversién SD/HD, PAL/NTSC, insercidn de logos, correccién de color, extraccién de Close Caption, entre
otras. Puede ser utilizado a través de su interfaz de usuario o utilizando una API que trae incluida basada
en XML. (5)

Una granja de codificacion puede ser configurada a través de mudltiples nodos de Carbon Coder
controlados por uno o mas Carbon Servers. Permite el procesamiento automatico de un gran volumen de
tareas de codificacion controladas a través del servidor utilizando los nodos de Carbon Coder, al mismo
tiempo administra la distribucién de trabajos, su priorizacion, balanceo de carga, transferencias via FTP,
monitoreo de estados y notificaciones. La interaccion con el software es a través de una aplicacion
administrativa que corre en una maquina servidora o a través de la API incluida en el producto. También
es posible acceder a una aplicacion web desde maquinas remotas. Para un ambiente de codificacion mas
complejo que requiera un gran volumen, la integracion de terceras partes o flujos de trabajos sofisticados,
se utiliza el WFS.

Estos productos ofrecen la solucion mas completa para el problema planteado en esta investigacion, pero
el hecho de haber sido desarrollado en los Estados Unidos, lo cual lo ubica bajo las leyes del bloqueo, y

su cardcter privativo, impiden su utilizacién en el proyecto SCCM.

1.5. Conclusiones

En este capitulo se ha realizado una conceptualizacion de términos y procesos del dominio del problema.
Se realizé un estudio sobre el estado actual de las aplicaciones en el mundo para codificacién distribuida
de materiales audiovisuales, asi como su indexacién. Dicho estudio arrojé como resultado la imposibilidad
de utilizar las aplicaciones estudiadas dado su caracter privativo, pero permitié identificar funcionalidades
que el sistema debe brindar. Se recoge ademas, la identificaciébn de las causas por las cuales es
necesario para el departamento de Sefiales Digitales del centro GEYSED? de la UCI, la creacion de

sistemas automatizados que posibiliten la codificacién e indexacion de medias.

2 GEYSED: Centro de desarrollo de productos, servicios y soluciones informaticas para el procesamiento de Sefiales
Digitales y la Geoinformatica.

11
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CAPITULO 2: Tendencias y tecnologias actuales.

2.1.Introduccion

La salida al mercado de nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones con muy poco tiempo
entre una y otra, la informatizacion de la sociedad y la automatizacion de los procesos de empresas de
todo tipo, ha obligado a la industria del software a establecer técnicas, metodologias y herramientas para
lograr una aceleracion en el proceso de desarrollo de soluciones informéticas. Estos instrumentos, al
tiempo que aceleran el proceso de desarrollo, deben asegurar la calidad y la actualizacién de las
soluciones asi como su soporte. En este capitulo se exponen las tecnologias, herramientas y
metodologias utilizadas en el mundo para la construccién de aplicaciones de escritorio utilizadas en la

construccion de la soluciéon que se propone.

2.2.Metodologia de Desarrollo

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es un proceso para el desarrollo de un proyecto y define
claramente quién, como, cuando y qué debe hacerse en el proyecto. Tiene tres caracteristicas esenciales:
esta dirigido por casos de uso, orientan el proyecto a la importancia para el usuario y lo que este quiere;
esta centrado en la arquitectura, realiza la toma de decisiones e indica como tiene que ser construido el
sistema y en qué orden; y es iterativo e incremental, divide el desarrollo en mini proyectos donde los casos

de uso y la arquitectura cumplen su objetivo de manera mas depurada.
Maneja 6 claves principales:

e Adaptacién de procesos

e Balancear prioridades

e Colaboracion entre equipos

e Demostrar valor iterativamente
e Elevar el nivel de abstraccién

e Enfocarse en lacalidad

Las actividades de RUP se centran en crear y mantener modelos utilizando UML. Es un proceso

configurable ya que no existe un Unico proceso apropiado para todos los desarrollos. Se adapta tanto a

12
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grupos pequefios como a grandes organizaciones. Basandose en lo que se consideran las mejores
practicas de desarrollo de software, resulta apropiado para una amplia gama de proyectos y

organizaciones.
Aplica 6 practicas principales para el desarrollo de sistemas, estas son:

o Desarrollo de software en forma iterativa

e Gestidon de requerimientos

e Uso de arquitecturas basadas en componentes
e Modelizacién visual del software

e Verificacién de calidad del software

e Control de cambios (6)

Beneficios que aporta RUP

e Permite desarrollar aplicaciones sacando el maximo provecho de las nuevas tecnologias,
mejorando la calidad, el rendimiento, la reutilizacién, la seguridad y el mantenimiento del
software mediante una gestion sistematica de los riesgos.

e Permite la produccion de software que cumpla con las necesidades de los usuarios, a través de
la especificacion de los requisitos, con una agenda y costo predecible.

e Enriquece la productividad en equipo y proporciona practicas optimas de software a todos sus
miembros.

e Permite llevar a cabo el proceso de desarrollo practico, brindando amplias guias, plantillas y
ejemplos para todas las actividades criticas.

¢ Unifica todo el equipo de desarrollo de software y mejora la comunicacion al brindar a cada
miembro del mismo una base de conocimientos, un lenguaje de modelado y un punto de vista
de como desarrollar software.

e Optimiza la productividad de cada miembro del equipo al poner al alcance la experiencia

derivada de miles de proyectos y muchos lideres de la industria.
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2.3.Lenguaje de Modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y
conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefar, hojear,
configurar, mantener, y controlar la informacion sobre tales sistemas. Esta pensado para usarse con todos
los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios de aplicaciébn y medios. El lenguaje de
modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores
practicas actuales en un acercamiento estandar. UML incluye conceptos semanticos, notacion, y principios
generales. Tiene partes estaticas, dinamicas, de entorno y organizativas. Esta pensado para ser utilizado
en herramientas interactivas de modelado visual que tengan generadores de cdOdigo asi como
generadores de informes. La especificacion de UML no define un proceso estandar pero esta pensado
para ser Gtil en un proceso de desarrollo iterativo. Pretende dar apoyo a la mayoria de los procesos de
desarrollo orientados a objetos. (7)

UML capta la informacion sobre la estructura estética y el comportamiento dinamico de un sistema. Un
sistema se modela como una coleccién de objetos discretos que interactian para realizar un trabajo que
finalmente beneficia a un usuario externo. La estructura estéatica define los tipos de objetos importantes
para un sistema y para su implementacioén, asi como las relaciones entre los objetos. EI comportamiento
dindmico define la historia de los objetos en el tiempo y la comunicacion entre objetos para cumplir sus
objetivos. ElI modelar un sistema desde varios puntos de vista, separados pero relacionados, permite

entenderlo para diferentes propdsitos.

Caracteristicas de UML
e Permite adaptarse facilmente a los usuarios, asi como a usuarios de otros métodos.
¢ Permite modelar nuevos elementos en el proyecto que se desarrolla.
e UML provee una expresividad e integridad holistica mejorada, respecto a otros lenguajes de
moldeamiento visual.
e UML es facil de aprender y usar, ya sea respecto a las técnicas mas avanzadas, es decir,

estereotipos y propiedades, asi como algunos cambios en la notacién y semanticas.
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e UML serd la eleccién obvia para realizar nuevos proyectos, especialmente cuando se incremente

la disponibilidad de herramientas, libros y cursos.

Las ventajas que posibilita la utilizacion de UML son varias, por un lado el uso de lenguajes visuales
facilita su asimilacion y entendimiento por parte del equipo de trabajo; el tiempo invertido en el desarrollo
de la arquitectura se minimiza; la deteccion y resolucion de errores se agiliza siempre y cuando se haga
uso de herramientas adecuadas de diagndstico y depuracion; y la trazabilidad y documentacion del
proyecto se confecciona de una forma ordenada y guiada por los casos de uso.

2.4.Herramienta Case

Las herramientas CASE (Computer Aided/Assisted Software/System Engineering) o (Ingenieria de
Software Asistida por Computadora) brindan soporte a un enfoque de ingenieria en el desarrollo de
software en alguna o en todas las fases de este proceso (8).

Tienen como objetivo:

e Permitir la aplicacion practica de metodologias estructuradas.

e Facilitar la realizacion de prototipos y el desarrollo conjunto de aplicaciones.
e Simplificar el mantenimiento de los programas.

¢ Mejorar y estandarizar la documentacion.

e Aumentar la portabilidad de las aplicaciones.

e Facilitar la reutilizacién de componentes del software.

e Permitir un desarrollo y un refinamiento visual de las aplicaciones.

Existen varias herramientas de modelado UML que posibilitan el modelado visual de proyectos de
software, viabilizando la comunicacién entre los integrantes del equipo de desarrollo. Algunos ejemplos

son Rational Rose y Visual Paradigm.

Visual Paradigm para UML es una herramienta CASE, que utiliza UML 2.1 como lenguaje de modelaje y
soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software. Es multiplataforma y posibilita la generacion

de cdodigo y documentacion. Permite dibujar 13 tipos de diagramas diferentes a través de un intuitivo
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modelado visual y la aplicacion de ingenieria inversa. Admite la importacion y exportacién de XML e
imagenes, la administracion de requerimientos, la creaciéon de esquemas de clases a partir de una base
de datos y viceversa, ademas cuenta con un soporte que facilita el trabajo simultaneo sobre un mismo
diagrama entre dos desarrolladores en un tiempo real. (9) Teniendo en cuenta lo antes expuesto es por lo
que se ha seleccionado a Visual Paradigm como herramienta CASE para el desarrollo de la solucion

propuesta.

2.5.Lenguaje de Programacion

Los lenguajes de programacion de alto nivel logran la independencia del tipo de méaquina, permiten la
ejecucion de programas creados por lenguajes cerca del habla humana posibilitando la escritura de
instrucciones de forma facil y entendible. Un ejemplo de los principales lenguajes que presentan estas
caracteristicas son Java, C++, PHP, C#, Visual Basic, entre otros, siendo Java, C++, PHP y C# los mas
utilizados. Para desarrollar el sistema propuesto se hace necesaria la utilizacién eficiente de los recursos
de hardware de la computadora. El sistema debe ser lo mas ligero posible dado el alto consumo de
procesamiento y memoria que requerirdn sus funcionalidades, por ello el lenguaje seleccionado es C++,

lenguaje versatil, potente y general.

C++ mantiene las ventajas de C en cuanto a riqgueza de operadores y expresiones, flexibilidad, concisién y
eficiencia. Ademas, ha eliminado algunas de las dificultades y limitaciones del C original y se le afiadieron
funcionalidades de las que su antecesor carecia, como la programacién orientada a objetos (aunque no es
un lenguaje enteramente orientado a objetos), manejo de excepciones y la sobrecarga de operadores. El
resultado fue un lenguaje muy ligado al hardware tal como su antecesor, manteniendo una considerable
potencia para programacion a bajo nivel, con elementos que le permiten también un estilo de

programacion con alto nivel de abstraccion. (10)

Para la creacion de sistemas distribuidos, donde el aprovechamiento de los recursos de hardware es uno
de los principales fines, es considerable el desarrollo de los mismos en plataformas de escritorio. El
desarrollo de una plataforma de escritorio enfoca a la busqueda de faciles alternativas de programacion en
distribuciones operativas libres, teniendo en cuenta que el lenguaje de programacion es indiferente al

sistema operativo. (10)
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Por todo lo antes expuesto, C++ ha sido el lenguaje de programacion seleccionado para el desarrollo del
sistema, tomando en cuenta ademas, que es el lenguaje nativo del framework de desarrollo Qt, el cual

brinda un conjunto de funcionalidades que facilitan y agilizan el desarrollo de la aplicacion.

2.6.Framework de Desarrollo

Un framework es un marco de trabajo o conjunto de bibliotecas orientadas a la reutilizacibn a muy gran
escala de componentes software para el desarrollo rapido de aplicaciones. Con su utilizacién se obtiene
un desarrollo mas rapido de las aplicaciones, la reutilizacion de componentes software, el uso y la
programacion de componentes con una politica de disefio uniforme. El término framework tiene una
acepcion mas amplia, en donde ademas de incluir una biblioteca de componentes reutilizables es toda
una tecnologia o modelo de programacion; contiene méaquinas virtuales, compiladores, bibliotecas de
administracion de recursos en tiempo de ejecucion y especificaciones de lenguajes. Tal es el caso del
framework Qt de Nokia (11). Qt es una framework multiplataforma para desarrollar interfaces gréficas de
usuario y también para el desarrollo de programas sin interfaz grafica como herramientas de consola y
servidores. Es producido por la division de software Qt de Nokia. Utiliza el lenguaje de programacion C++

de forma nativa, adicionalmente puede ser utilizado con otros lenguajes de programacion.

Ofrece ademas un conjunto de funciones las cuales facilitan el desarrollo de la solucién que se propone.
Una de ellas es el mecanismo de sefiales y slots; las sefiales son emitidas cuando ocurre un evento en
particular y el slot es una funcién que se ejecuta en respuesta a una sefial determinada. La posibilidad del
desarrollo y carga de plugins es otra de las funcionalidades aportadas por este framework a la
implementacién de aplicaciones. Con la utilizacibn de plugins se logra una mayor escalabilidad
permitiendo al sistema adaptarse a posibles cambios futuros, la inclusién de nuevas funcionalidades, asi
como el desarrollo de nuevas versiones del sistema sin necesidad de hacer modificaciones en el c6digo

del sistema. (12)

Funciona en los principales sistemas operativos, y tiene un amplio apoyo de la comunidad de desarrollo.
La Interfaz de Programacién de Aplicaciones (APl por sus siglas en inglés) de la biblioteca cuenta con
métodos para acceder a bases de datos mediante SQL, asi como uso de XML, gestion de hilos, soporte

de red, una API multiplataforma unificada para la manipulacion de archivos y una multitud de otros para el
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manejo de ficheros, ademas de estructuras de datos tradicionales. Es distribuido bajo los términos de

GNU Lesser General Public License (y otras), Qt es software libre y de cédigo abierto.

2.7.Entorno de Desarrollo Integrado

Un entorno de desarrollo integrado o IDE (del inglés Integrated Development Environment) es un
programa compuesto por un conjunto de herramientas que proveen un marco de trabajo amigable para los
lenguajes de programacioén (13). Dentro de las partes fundamentales que lo integran se encuentra el editor
de cddigo, compilador, depurador y un constructor de interfaz grafica de usuario.

Qt Creator es un IDE integrado al framework Qt y es compatible con los sistemas operativos Windows,
Linux y Mac OS X. Contiene un sofisticado editor de cédigo que proporciona completamiento de cédigo y
ayuda de contexto para el lenguaje C++ y JavaScript. Tiene integrado los sistemas de control de versiones
mas populares tales como Subversion, CVS, Perforace y Mercurial. Cuenta con dos editores visuales, Qt
Designer para disefiar interfaces de usuario a partir de Qt Widgets, y Qt Quick Designer para el desarrollo
de interfaces de usuario animadas con el lenguaje JavaScript. Provee soporte para la construccion de
aplicaciones de escritorio y dispositivos méviles (12).

Qt Creator es el IDE seleccionado para el desarrollo de la aplicacion propuesta dadas las caracteristicas
descritas anteriormente. EI mismo cuenta con una amplia documentacion incluyendo ejemplos sobre el
trabajo con la mayoria de sus funcionalidades. Uno de los principales elementos que inclinaron la balanza

en favor de este IDE es que el mismo es software libre con licencia LGPL.

2.8. Conclusiones

En este capitulo se han presentado los instrumentos a utilizar en el proceso de desarrollo de la solucion
que se propone y sus caracteristicas los hacen los mas adecuados para el proceso de desarrollo. Se llegd
a la conclusién de utilizar RUP como metodologia de desarrollo ya que mantiene una documentacion
exhaustiva permitiendo entendimiento entre equipos de trabajo y la utilizacion futura de la solucién
propuesta. Como lenguaje de modelado se aplica UML por ser de facil asimilacion y entendimiento, el
tiempo invertido en el desarrollo de la arquitectura se minimiza y agiliza la deteccién y resolucion de
errores. UML se utiliza con la herramienta Visual Paradigm ya que soporta el ciclo de vida completo del

desarrollo de software y es multiplataforma. El lenguaje de programacion es C++ gracias a que esta muy
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ligado al hardware con elementos que le permiten un estilo de programacién con alto nivel de abstraccion.
Se utiliza como entorno de desarrollo integrado Qt Creator con las librerias correspondientes al framework
Qt de Nokia por ser multiplataforma y ofrecer un conjunto de funcionalidades como el mecanismo de

sefales y la implementacién de plugins.
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CAPITULO 3: Presentacion de la solucién propuesta.

3.1.Introduccion

En este capitulo se reflejan los elementos centrales de la modelacién del negocio representados a través
del modelo de dominio. Se explican los requisitos funcionales y no funcionales del sistema y se presenta
el diagrama de casos de uso del sistema con la descripcidén de los casos de uso del sistema considerados

como criticos.

3.2.Modelo de Dominio

El Modelo de Dominio muestra las clases conceptuales significativas en el dominio del problema en
cuestion, abarcando los ejemplares mas importantes de objetos existentes o los eventos que suceden en
el entorno donde se desempenfara el sistema. Es considerado un subconjunto del Modelo de Objetos del
Negocio.

El modelo de dominio se describe mediante diagramas UML (especialmente mediante diagrama de
clases). Estos diagramas muestran las clases del dominio y como se relacionan unas con otras mediante
asociaciones. Proporciona a los usuarios, clientes, desarrolladores y otros interesados, un vocabulario

coman.
Las clases del dominio aparecen en tres formas tipicas:

¢ Objetos del negocio que representan elementos que se manipulan en el negocio.
¢ Objetos del mundo real y conceptos de los que el sistema debe hacer un seguimiento.

e Sucesos que ocurriran o han ocurrido.

En el transcurso del desarrollo de la solucién no se logré relacionar procesos bien definidos en el entorno
del negocio. Se hizo dificil especificar los elementos mas importantes del sistema y sus interconexiones,
asi como no se pudo establecer las reglas de su funcionamiento. A pesar de ello es posible identificar
personas, eventos, transacciones y objetos involucrados en dicho entorno escasamente perfilado, por lo

cual se determind necesario realizar un modelado del dominio concerniente a la solucion.
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3.2.1. Descripcion General del Modelo de Dominio

Todos los clientes con permisos en el sistema pueden introducir un nuevo material haciendo uso de la
herramienta Upload. Esta se encarga de almacenar el material en el servidor de media y notificar a la base
de datos que se ha subido al servidor de almacenamiento un nuevo archivo de media. Existen dos
programas corriendo, los cuales realizan consultas a la base de datos cada cierto tiempo, para notificar
cuando se ha subido un nuevo material al sistema. Estos son los encargados de ejecutar las tareas de

codificacion e indexacion sobre el archivo luego de conocer la existencia del nuevo fichero.

3.2.2. Diagrama de clases del Modelo de Dominio

Cliente Software de codifica el material | Codificador
Codificacion 1

B %2 1 1

—

utilizan para almacernar el material identifica nuevo material

notifica el cambio realizado
1 1
Software Upload | registra nuevo material en 1 Base de 1
Datos

almacena el material en notifica el cambio realizado

identifica nuevo material
1

Servidor de 1 1
Almacenamiento Software de |1 1 Indexador
Indexacion indexa el material

Figura 2. Modelo de Dominio
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3.2.3. Descripcion de Clases

Cliente: Es todo el personal encargado de subir materiales audiovisuales al sistema haciendo uso de un

software.

Software Upload: Programa informético que se encarga de almacenar un material audiovisual en un

servidor de almacenamiento y notifica el nuevo material en la base de datos.

Servidor de almacenamiento: Un coOmputo con capacidad de disco duro mayor que una computadora

comun, se usa para almacenar gran cantidad de materiales audiovisuales.

Base de Datos: Registro almacenado en un sistema gestor de base de dato el cual se encuentra
accesible en la red para que puedan acceder los programas que tengan permisos. Es en la base de datos

donde se almacena toda la informacion de los materiales audiovisuales.

Software de Codificacién: Programa informatico que se encarga de detectar cuando ha entrado un
nuevo material al servidor de media haciendo uso de la informacion de la base de datos. Es quien ordena
la codificacién del archivo.

Codificador: Programa informatico que se encarga de codificar (cambiar el formato a un fichero de

media) un material cuando el software de codificacion se lo provee.

Software de Indexacion: Programa informatico que se encarga de detectar un nuevo material afiadido al

servidor de almacenamiento de medias y ejecuta su indexacién haciendo uso del Indexador.

Indexador: Programa informatico que se encarga de indexar un material audiovisual, el material se lo

provee el Software de Indexacion.
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3.3. Requisitos Funcionales

En este epigrafe se haré referencia a los requisitos funcionales, estos son las capacidades o condiciones
que el sistema debe cumplir.

Alias Requisito Descripcién

El sistema debe brindar la funcionalidad de analizar un

RF 1 Analizar video video con el objetivo de verificar que el formato del
material se corresponde con el establecido en el sistema.
El sistema debe brindar la funcionalidad de codificar al
formato de video en baja resolucion para streaming
establecido o a un formato de video especificado por el
usuario.

El sistema debe permitir realizar un resumen visual de los
videos almacenados por sistema.

El sistema debe brindar la funcionalidad de cortar un

RF 2 Codificar video

RF 3 Elaborar resumen visual de video

RF 4 Cortar video fragmento de video a partir de tiempos especificados por
el usuario.
El sistema debe brindar la funcionalidad de reportar la
RF5 Reportar Nodo existencia de un nodo en la red en el instante que se

inicia la ejecucion de la aplicacion.
Tabla 1. Descripcion de Requisitos Funcionales del Sistema

3.4.Requisitos No Funcionales

En este epigrafe se hard referencia a los requisitos no funcionales, estos son las propiedades o
cualidades que el producto debe tener. Para ello se tuvo en cuenta la importancia que poseen en funcién
de quienes, clientes y usuarios, puedan valorar cuan usable, seguro, conveniente y agradable sera el

software.
3.4.1. Fiabilidad
Disponibilidad: el sistema debe estar disponible todas las horas del dia.

Tiempo medio de reparacion: el sistema no debe estar fuera de servicio mas de 2 horas a partir de un

fallo.
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3.4.2. Eficiencia

3.4.2.1. Eficiencia

El sistema debe ser eficiente a las peticiones realizadas en cada momento, el flujo de trabajo que sigue la
aplicacion no permite el fallo de ninguna de las partes, pues este influye de manera drastica sobre el

préximo paso.
3.4.2.2. Tiempo de respuesta

El tiempo de respuesta promedio de las peticiones realizadas al sistema no debe exceder un tiempo

maximo de 5 segundos.

3.4.3. Software

| Sistema Operativo | Dependencias |
e Framework Qt, Licencia Qt GNU LGPL v. 2.1.
e Mencoder, Licencia GPL
GNU/Linux e Ffmpeg2theora v2.7, Licencia GNU LGPL
e Ffmpeg, Licencia GPL/LGPL
e Medialnfo, Licencia GPL
Tabla 2. Software para Estaciones Cliente

Servidores

icacié i ificacié Aplicacion Servidor de Indexacién
Sistema Operativo Aplicacion Servidor de Codificacion p
de Datos de Datos

e Biblioteca Ice 3.4.0, Licencia
GNU v2. _ _

e Framework Qt, Licencia Qt GNU * Framework Qt, Licencia Qt GNU
LGPLv. 2.1. LGPLv. 2.1.

GNU/Linux e MEncoder, Licencia GPL. e OpenCV v2.1, Licencia BSD.

e Ffmpeg2theora v2.7, Licencia e Biblioteca Ice 3.4.0, Licencia
GNU LGPL. GNU v2

e Ffmpeg, Licencia GPL/LGPL

¢ Medialnfo, Licencia GPL,LGPL

Tabla 3. Software para Servidores
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3.4.4. Hardware

Servidor Arquitectura Procesador Memoria
Codificacion 64 bits (x64) Core2Duo 4 GB
Indexacion 64 bits (x64) Core2Duo 4 GB

Tabla 4. Hardware para Servidores

3.4.5. Interfaz

3.4.5.1. Interfaces de software

El sistema utilizara aplicaciones de apoyo para la realizacion del procesamiento de video, con las cuales

se debera garantizar la comunicacién desde software.
3.4.5.2. Interfaces de comunicaciéon

El sistema requiere de comunicacion a través de los protocolos TCP/IP.

3.5.Descripcion del Sistema Propuesto

3.5.1. Descripcion de los actores

Procesos que controlan remotamente las peticiones de las
Gestor de Procesos aplicaciones y la ejecucion de los algoritmos de procesamiento de
video.

Actor que realiza peticiones de procesamiento de video a la
aplicaciéon en un ambiente local.

Usuario Plataforma

Este actor se comporta como una generalizacion de los actores
Gestor de Procesos y Usuario Plataforma

Usuario

Proceso que inicia la notificacién al sistema remoto de la presencia
de un nodo en la red.

Proceso Automatico Plataforma

Tabla 5. Descripcion de Actores del Sistema
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3.5.2. Casos de Uso del Sistema

Usuario Plataforma

<<Extend>>

Analizar Video  ~<G------------- )

1
e

<<Extend>>

Codificar Video _ff_E)ft_er_“f?__ Cancelar
= - Proceso
Extension Poims o~ __ ___________

Cestor de Procesos

<<Extend>>

———[> Usuario
------ Actualizar Estado Plataforma
laborar Resumen Visual de Video
< <Extend>>

Extension Poinmts o~ __ __ _______ 4

<<Extend>>

Proceso Automatico Plataforma

3.5.2.1. Analizar Video

Reportar Nodo

Figura 3. Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Caso de Uso:

Analizar Video

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando se envia la orden de analizar un material con el fin
de que cumpla con el perfil establecido para los materiales originales.

Implicitamente se le extrae la duracion de material.

Precondiciones:

Se debe haber ordenado el analisis a un nuevo material en el sistema.

Referencias

RF 1

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso se inicia cuando se recoge el
directorio origen (A) del material a analizar que
puede ser introducido por un usuario, el cual
seleccionard ademas la opcion “Analizar’ (B)
desde la interfaz de usuario o enviado por la
aplicacion de control de procesos. Los datos se
envian a la estacion servidora que realizara el

analisis.

1.1.El sistema carga los datos y procede a realizar el
andlisis del material.

1.2. El sistema verifica que el material cumple con las
especificaciones del perfil enviado.

1.3. El sistema extrae la duracién del material.

1.4.El sistema notifica el estado de ejecucion del
proceso al monitor de procesos.

1.5. El sistema natifica la culminacion de la ejecucién
del proceso al monitor de procesos. Culmina el

caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.3.Si el material no cumple con las especificaciones

del perfil, se notifica el error correspondiente.

Prototipo de Interfaz

=1 Principal

(|

Archivo

Formato de Video BitRate de Video = Tiempo Inicio

-

Medias en Proceso

(AvI v] 900 > 00:00:00 ;

Codec de Video BitRate de Audio  Tiempo Fin

[Xvid v] 128 % 00:00:00 3

Codec de Audio Resolucion

(mP2 v] (352:240 ¥] ﬁ

Qreccnon de Origen
e

Direccion de Destino

w

Poscondiciones

Se logra identificar el cumplimiento de un material con perfil de video predefinido.

Tabla 6. Descripcion Textual del CU Analizar Video
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3.5.2.2. Codificar Video

fragmentos de materiales.

Caso de Uso: Codificar Video
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando se ordena la ejecucion de un proceso de codificacion

a un formato de mayor compresién o cuando se desea codificar a un formato

especificado. Dentro de sus funcionalidades implicitas se encuentra la codificacién de

Precondiciones: Se debe haber ordenado la ejecucién de un proceso de codificacién de un material

tanto a un formato de mayor compresion como a un formato especifico.

Referencias RF 2, RF 4

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando se envia a la
estacion servidora que atendera el proceso de
codificacion del material, los datos de directorio
origen (A) y destino (B) donde se quiere
almacenar el resultado del proceso, el fragmento
del material (tiempo de inicio y tiempo de fin) (C)
y los parametros de codificaciéon (D). Estos datos
pueden ser seleccionados por un usuario desde
la interfaz de usuario, en la que debera
seleccionar ademas la opcion “Convertir” (E) o

pueden ser enviados por el monitor de procesos.

1.1. El sistema carga los datos recibidos y comienza la
ejecucion del proceso, almacenando su resultado
en el directorio destino.

1.2. Notifica el estado de ejecucion del proceso
cargado.

1.3. Notifica la finalizacion del proceso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.1.En caso de error durante la ejecucién del proceso

se notifica el mismo.

Prototipo de Interfaz
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[T Principal

/ Formato de Video

Archivo @ @
. A
_____________________ O ity e Medias en Proceso &7

’
BitRate de Video Y Tiempo Inicio

Codec de Audio

Resolucion

1 1
| [av v] 900 : I 00:00:00 &
1
| Codec de Video BitRate de Audio | Tiempo Fin I
- = |
I [xvid v] 128 + | 00:00:00 ¥ )
N e
1 1
1 1
\

< [MP2 v] [352:240

Direccion de Origen

Direccion de Destino

Poscondiciones

Se obtiene un material codificado segun el perfil de codificacion

Tabla 7. Descripcion Textual del CU Codificar Video

3.5.2.3. Elaborar Resumen Visual de Video

Caso de Uso:

Elaborar Resumen Visual de Video

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando se ordena la ejecucion de un proceso de extraccion de

resumen visual de video

Precondiciones:

Se debe haber ordenado la ejecucién de un proceso de extraccion de resumen visual

de video por la inclusién de un nuevo material al sistema.

Referencias

RF 3

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso comienza cuando se envia a la | 1.1. El sistema carga los datos recibidos y comienza la
estacion servidora que atendera el proceso de ejecucion del algoritmo, almacenando su resultado
elaboracién de resumen visual de video, los en el directorio destino.
datos de directorio origen (A) y destino (B) donde | 1.2. Notifica el estado de ejecucion del proceso cargado.
se quiere almacenar el resultado del algoritmo. | 1.3. Notifica la finalizacion del proceso.

Los datos pueden ser introducidos por un usuario
desde la interfaz de usuario, donde debera
seleccionar ademas la opcion “Resumen” (C), o

ser enviados por el monitor de procesos.

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.1.En caso de error durante la ejecucion del proceso se

notifica el mismo.

Prototipo de Interfaz

[T Principal = | G |
Archivo
Medias en Proceso «’

Formato de Video BitRate de Video  Tiempo Inicio

(AvI v] 900 * 00:00:00

Codec de Video BitRate de Audio  Tiempo Fin

[Xvid v] 128 S 00:00:00

Codec de Audio Resolucion

(mpP2 v] (352:240 +¥]

Direccion de Origen

Direccion de Destino

o Se obtiene un compendio de imagenes que representan el resumen visual de un
Poscondiciones )
material.

Tabla 8. Descripcion Textual del CU Elaborar Resumen Visual de Video
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3.6. Conclusiones

En este capitulo se realizd la modelacion del negocio a través de un modelo de dominio, a fin de lograr
una mejor comprension de los procesos, para que los usuarios finales y desarrolladores posean un
entendimiento comun. Se identificaron los requerimientos tanto “funcionales” como “no funcionales” a
tener en cuenta para el desarrollo del sistema. Se realiz6 el diagrama de casos de uso del sistema, asi
como sus respectivas descripciones, en aras de obtener una vision global de la concepcién y

funcionamiento del sistema.
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CAPITULO 4. Construccion de la solucién propuesta

4.1. Introduccion
En este capitulo se abordan temas fundamentales para la construccion del sistema propuesto. Se recogen

los diagramas de clases y principios del disefio, asi como las generalidades del Flujo de Trabajo de

Implementacion. Se presentan las pruebas realizadas al sistema desarrollado.

4.2.Diagrama de Clases

A continuacién se muestra el diagrama de clases del disefio de la aplicacion, para un mejor entendimiento

se han agrupado acorde a sus objetivos funcionales.

4.2.1. Plataforma de Codificacion e Indexacion de Video

Negocio

CC_Plataforma

-ptrAnalisis : CC_Analisis™
-ptrCodificacion : CC_Codificacion®
-ptrindexacion : CC_Indexacion™
-ptrCpuload : CPU_Load*
-ptrTimer: QTimer*

-iMilisec : int

Comunicacion
CIC_ICE CIC_I entacion
—
CIC_Servidor
CIC_Cliente
S —

iEstado

+CC_Plataforma(

+CargarPlugins( : void

+LoadCPUQ : void

+CargaCPUQ : QString

+Analizar(psDirOrigen : QString, psVideoCodec : QString, psAudioCodec : QString, psVideoBitrate : QString,...
+Convertir(psidMedia : QString, psVideoCodec : QString, psAudioCodec : QString, psVideoBitRate : QString, ...
+Indexar(psDirOrigen : QString, psDirDestino : QString) : void

+FormatosActivos( : QList< CE_Formato * > *

+VideoCodecsActivos() : QList<QString> *

+AudioCodecsActivos() : QList<QString> *

+CancelarCodificacion(psidMedia : QString) : void

+Cancelarindexacion(psidMedia : QString) : void

+CancelarTodoCodificacion( : void

+CancelarTodolndexacion() : void

+PorcientoCodificacion(psidMedia : QString, piPorciento : int) : void

+Porcientoindexacion(psidMedia : QString, piPorciento : int) : void

+TerminadoCodificacion(psidMedia : QString, pbEstado : bool, psError : QString) : void
+Terminadolndexacion(psidMedia : QString, pbEstado : bool, psError : QString) : void

¢ ¢ ¢

Analisis Codificacion Indexacion
CC_Analisis CC_Codificacion CC_Indexacion

Figura 4. Diagrama de Clases de Disefio: Plataforma de Codificacion e Indexacién
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4.2.2. Andlisis de Video

Plugins de Analisis

Figura 5. Diagrama de Clases de Disefio: Analisis

4.2.2.1. Plugin de Analisis de Video

Plugins de Analisis

Figura 6. Diagrama de Clases de Disefio: Plugin de Andlisis
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4.2.3. Codificacion de Video

Plugins de Codificacion

Figura 7. Diagrama de Clases de Disefio: Codificacion

4.2.3.1. Plugin de Codificacion de Video

Plugins de Codificacin

Figura 8. Diagrama de Clases de Disefio: Plugin de Codificacion
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4.2.4. Indexacion de Video

CC_Indexacion <<Interface>>
-listindexacion : QList<ilndexacion*>* s iNotificacionindexacion
~listlds : QList<QList<QString>*> +Porciento(psidMedia : QString, iPorciento : int) : void
+CC_Indexacion( +Termi ia : QString, :bool, psError : QString =") : void
+Indexar(psidMedia : QString, psDirOrigen : QString, psDirDestino : QString) : void N
+Cancelar(psidMedia : QString) : void {
+CancelarTodo() : void |
1 i
|
|
|
|
0z !
<<Interface>> : _
ilndexacion te-emeeeeo Plugins de Indexacio
+Indexar(psidMedia : QString, psDirOrigen : QString, psDirDestino : QString) : void -
+CambiarNotificaci ificacion : iNotificacit ion ™ : void Pluginindexacion
+Cancelar(psidMedia : QString) : void <
+CancelarTodo( : void

Figura 9. Diagrama de Clases de Disefio: Indexaciéon

4.2.4.1. Plugin de Indexacion de Video

AE—

Plugins de Indexacidn

Pluginind ion
-ptriNotificacion : iNotificacionIndexacion™
-listHilos : QList<HilosIndexacion*>
+Indexar(psldMedia : QString &, psDirOrigen : QString &, psDirDestino : QString &) : void
+CambiarNotificacion(ptrNotificacion : iNotificacionIndexacion ) : void
+Cancelar(psidMedia : Qstring) : void
+CancelarTodo() : void

-ptrProcindexacion : QProcess™

-sMedia ; QString

-sDirOrigen : QString

-sDirDestino : QString

+Hilosindexacion(psidMedia : QString &, psDirOrigen : QString &, psDirDestino : QString &)
+run( : void

+IdMedia() : QString

+Convertir( : void

+Cancelar() : void

Figura 10. Diagrama de Clases de Disefio: Plugin de Indexacion

4.3. Generalidades de la implementacion

Los constantes avances en la rama de las TIC a la par de las crecientes necesidades de sus usuarios, han
provocado que la industria de software se plantee nuevos mecanismos para lograr desarrollar aplicaciones
en menor tiempo y con un mayor nivel de escalabilidad. Uno de estos mecanismos es el desarrollo de
sistemas utilizando complementos, también conocidos como plugins. Un plugin es una aplicaciéon que se

relaciona con otra para aportarle nuevas funcionalidades, esta aplicacién adicional es ejecutada por la
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aplicacion principal e interactdan a través de APIs. La aplicacion principal o host provee servicios que los
complementos pueden utilizar incluyendo un método para registrarse ellos mismos y un protocolo para el
intercambio de datos, de esta manera los plugins dependen de los servicios prestados por el host y no
suelen funcionar por si mismos. Por otro lado la aplicacion principal funciona independientemente de ellos,
lo que permite a los usuarios finales afiadir y actualizar los complementos de forma dinamica sin
necesidad de hacer cambios a la aplicacion. Qt ofrece soporte para el desarrollo de aplicaciones basadas

en plugins ademas de un conjunto de ejemplos y documentacion sobre el tema.

El sistema desarrollado necesita ser escalable y eficiente, es por ello que para su implementacion se
utilizé el mecanismo descrito anteriormente integrandose a una arquitectura de dos capas: Presentacion —
Comunicacion y Negocio. Los procesos de codificacion e indexacion de video requieren de un alto
consumo de procesamiento por lo cual los plugins desarrollados para este tipo de tareas estan basados
en programacion multihilos. La programacioén multihilos utilizando las librerias de Qt, aseguran un eficiente
consumo de recursos de hardware, proporcionando ademas la posibilidad de la realizacion de varias
tareas al mismo tiempo. De igual forma se hizo necesaria la utilizacion de varios patrones de disefio, es el
caso del patrén Singleton: el sistema tiene un Unico punto de entrada utilizando para ello la misma
instancia de la clase controladora para todas las peticiones; el patrén Observador: el sistema permite a los
objetos captar dinAmicamente las dependencias entre objetos, de tal forma que un objeto notificara a los

objetos dependientes de él cuando cambia su estado, siendo actualizados automaticamente. (14)

Para garantizar la reutilizacion y entendimiento de los codigos desarrollados se realizé la programacion
siguiendo estandares de codificacion previamente definidos, donde por ejemplo, el nombre de métodos vy
clases comienzan en mayuscula con notacién “camel case” (GetNombre), para el casos de las variables
se identifica primero el tipo de dato y luego un nombre referente a la informacién para el que estan
destinados (sNombre), en el caso especifico de los parametros se antepone la letra ‘p’ (SetNombre(string
psNombre)). Las clases reflejaran el tipo de uso que se le da, por ejemplo las clases controladoras se
nombran con dos letras ‘C’ separadas del nombre de la clase por un separador (CC_MiClase), las mismas
se encuentran distribuidas por carpetas, separadas de acuerdo a la estructura definida por capas en el
modelo de clases del disefio, logrando asi la utilizacion y optimizacion de cédigos y clases implementadas

sin importar el modulo al cual correspondan.
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4.4.Modelo de Despliegue

El Modelo de Despliegue provee un modelo detallado de la forma en la que los componentes se
desplegardn a lo largo de la infraestructura del sistema. Detalla las capacidades de red, las
especificaciones del servidor, los requisitos de hardware y otra informacién relacionada al despliegue del
sistema propuesto. Muestra dénde y como se desplegaran los componentes. Es un mapa especifico de la
instalacion fisica del sistema. Un diagrama de despliegue ilustra el despliegue fisico del sistema en un
ambiente de produccién (o prueba). Muestra donde se ubicaran los componentes, en qué servidores,
maquinas o hardware. Puede ilustrar vinculos de red, ancho de banda de LAN, etc. (15)

Servidor de Codificacion e Indexacion
Gestor de Procesos

<<component>> $:|
<<component>> g1 <<executable>>
<<library>> Plataforma Codificacion Indexacion
Ice TCP/lF‘ T T T T T T T
| 1 1 | 1 | |
<<component>> | | | | | | | <<component>>
MEncoder 8] (Ko L n g0 Smes > Medialnfo 8]
1 1 | 1 |
1 | | 1 |
| | | | | <<component>> gl
<<component>> a [ 4] | | | T S| <<library>>
FFMpeg2Theora ! : ; Ice
| I 1
| | 1
| | | <<component>> g'
<<component>> a e ! | e > <<library>>
FFMpeg : OpenCV
\VA
<<component>> E'
Expect

Figura 11. Diagrama de Despliegue

El diagrama presentado muestra la organizacion 6ptima que debe tener el despliegue del sistema de
acuerdo a las particularidades de la entidad que lo utilice. Pueden existir variaciones al utilizarse como

aplicacién en solitario, en tal caso no sera necesario el Gestor de Procesos.
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4.5.Modelo de Implementacion
Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion en términos de
subsistemas y mostrar las relaciones entre sus elementos. Es un diagrama que muestra un conjunto de

elementos del modelo tales como componentes, subsistemas de implementacion y sus relaciones. (16)

<<component>> E:l
Plataforma

1

|

1 | | | l 1

\4 \4 A4 V kel

<<component>> <<component>> <<component>> a <<component>> gl | |

CC_Codificacion CC_Analisis CC_Indexacion QtCore : :

| |

| |

1 1

| |

1 |

i ) <<component>> @ | |

iCodifiracion iAnalisis ilndexacion QtGui << - -~ [

|

|

1

1

1

|

<<component>> a <<component>> <<component>> <<component>> a |

Plugins de Video Plugins de Analisis Plugins de Indexacion Ice <------
Com o—— o——
iNotificacionCodificacion iNotificacionAnalisis iNotificacionindexacion

Figura 12. Diagrama de Componentes

4.6.Prueba del sistema propuesto

La prueba es un elemento critico para la garantia de la calidad del software, es el proceso que permite
verificar y revelar la calidad de este tipo de producto. Son utilizadas para identificar posibles fallos de
implementacion, calidad, o usabilidad de un programa. Basicamente es una fase en el desarrollo de
software consistente en probar las aplicaciones construidas. Con la realizacion de estas pruebas se
pretende encontrar y documentar los defectos que puedan afectar la calidad del sistema desarrollado y
validar los requisitos que debe cumplir el mismo y a su vez verificar si estos fueron implementados

correctamente.
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Las pruebas a llevar a cabo sobre el sistema desarrollado responden al método de prueba de caja negra

utilizando especificamente la técnica de particion equivalente, cuyo propdsito es evaluar los requisitos

funcionales del programa. Se realiza para verificar el comportamiento del componente sin tener en cuenta

cémo se implementa. En el caso particular de esta investigacion, se aplicaran estas pruebas a los casos

de uso considerados criticos para el desarrollo del sistema.

4.6.1. Diseiio de Caso de Prueba Caja Negra. Particion equivalente

Nombre del Caso de Uso: Analizar Video

Descripcién General: El caso de uso se inicia cuando se envia la orden de analizar un material con el fin de

que cumpla con el perfil establecido para los materiales originales. Implicitamente se le extrae la duracién de

material

Condiciones de Ejecucion: Se debe haber ordenado el analisis a un nuevo material en el sistema.

Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la

Escenarios de la

_ » Descripcion de la Funcionalidad Flujo Central
Seccion Seccion
SC1: Analizar EC 1.1: Analizar Video El sistema carga los datos y | Ejecutar la accion “Afadir’.
Video exitosamente procede a realizar el andlisis del | Seleccionar el material a

material.

El sistema verifica que el material
cumple con las especificaciones del
perfil enviado.

El sistema extrae la duracion del
material.

El sistema notifica el estado de
ejecucion del proceso al monitor de
procesos.

El sistema natifica la culminacién de
la ejecucion del proceso al monitor

de procesos.

analizar. Ejecutar la accion

“Aceptar”.
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EC 1.2: Analizar Video | Si el material no cumple con las | Ejecutar la accion “Afadir”.

fallido especificaciones del perfil, se notifica el | Seleccionar el material a
error correspondiente. analizar. Ejecutar la accion
“Aceptar”.

Tabla 9. DCP Caja Negra. CU Analizar Video

No Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcion
1 Direccién Origen Campo de Texto No El usuario introducird en este
campo la direccion

correspondiente al material que

desea analizar

Tabla 10. Descripcion de Variables del CU Analizar Video

Seccion Resultado esperado Resultado de la prueba

Analizar Video El sistema debe mostrar las caracteristicas del Satisfactorio
material analizado siempre que se entren datos
validos a la variable. En caso de datos invalidos
se notifica el error: “El material especificado no

se encuentra”.

Tabla 11. Resultados de la Prueba al CU Analizar Video

Nombre del Caso de Uso: Codificar Video

Descripcién General: El caso de uso se inicia cuando se ordena la ejecucion de un proceso de
codificacion a un formato de mayor compresién o cuando se desea codificar a un formato especificado.

Dentro de sus funcionalidades implicitas se encuentra la codificacion de fragmentos de materiales.

Condiciones de Ejecucién: Se debe haber ordenado la ejecucion de un proceso de codificacion de un

material tanto a un formato de mayor compresion como a un formato especifico.
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Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la
Seccion

Escenarios de la
Seccion

Descripcion de la Funcionalidad

Flujo Central

SC1: Codificar
Video

EC 1.1: Codificar
Video exitosamente

1. EIl sistema carga los datos recibidos y
comienza la ejecucion del proceso,
almacenando su resultado en el
directorio destino.

2. Notifica el estado de ejecucion del
proceso cargado.

3. Notifica la finalizacién del proceso.

Ejecutar la accién “Anadir”.
Seleccionar el material a
convertir. Ejecutar la accion
“Aceptar”. Ejecutar la accion
“Convertir”. Seleccionar
parametros de codificacion.

Ejecutar accién “Comenzar”.

EC 1.2: Codificar
Video fallido

En caso de error durante la ejecucion de

proceso se notifica el mismo.

Ejecutar la accién “Afadir”.
Seleccionar el material a
convertir. Ejecutar la accién
“Aceptar”. Ejecutar la accion
“Convertir”. Seleccionar
parametros de codificacion.

Ejecutar accién “Comenzar”.

Tabla 12. DCP Caja Negra del CU Codificar Video

No Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcion
1 Direccién Origen Campo de Texto No El usuario introducira en este
campo la direccion
correspondiente al material que
desea Codificar.
2 Direccién Destino Campo de Texto No El usuario introducira en este

campo

desea

asumira

correspondiente al

por defecto en caso de que el

usuario no especifique una.

la direccibn de salida
material que
Codificar. El sistema

una direccion de salida

41




Capitulo 4: Construccidén de la solucion propuesta

3 Formato Lista Desplegable No El usuario seleccionara un formato
de codificacion.

4 Cédec de Video Lista Desplegable No El usuario seleccionara un coédec
de video.

5 Cédec de Audio Lista Desplegable No El usuario seleccionara un codec
de audio.

6 Resolucion Lista Desplegable No El usuario seleccionara una
resolucién de video.

7 Bitrate de Video Campo de Texto No El usuario introducira el valor
numeérico correspondiente al bitrate
de video.

8 Bitrate de Audio Lista Desplegable No El usuario seleccionar4d un valor
numeérico correspondiente al bitrate
de audio.

9 Tiempo de Inicio Campo de Texto No El usuario introducird un valor
correspondiente al instante de
inicio de codificacion del video.

10 Tiempo de Fin Campo de Texto No El usuario introducird un valor
correspondiente al instante final de
codificacion del video.

Tabla 13. Descripcion de Variables del CU Codificar Video
Seccion Resultado esperado Resultado de la prueba
Coadificar Video El sistema debe cargar correctamente los datos | Satisfactorio

de codificacion (ver CU Analizar Video).
sistema debe mostrar el porciento de codificacion

del material y notifica la finalizacion del proceso.

El

Tabla 14. Resultados de la Prueba al CU Codificar Video
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Nombre del Caso de Uso: Elaborar Resumen Visual de Video

Descripcién General: El caso de uso se inicia cuando se ordena la ejecucién de un proceso de extraccion

de resumen visual de video

Condiciones de Ejecucién: Se debe haber ordenado la ejecucién de un proceso de extraccion de resumen

visual de video por la inclusién de un nuevo material al sistema.

Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la

Seccioén

Escenarios de la

Seccioén

Descripcion de la Funcionalidad

Flujo Central

SC1: Elaborar
Resumen Visual
de Video

EC 1.1: Elaborar
Resumen Visual de
Video exitosamente

1. El sistema carga los datos recibidos y
comienza la ejecucion del algoritmo,
almacenando su resultado en el
directorio destino.

2. Notifica el estado de ejecucién del
proceso cargado.

3. Notifica la finalizacién del proceso.

Ejecutar la accién “Afadir”.
Seleccionar el material a

realizar resumen  visual.
Ejecutar la accion “Aceptar”.
Ejecutar la accion
“‘Resumen”.  Introducir el
valor del porciento de
sensibilidad para el resumen.

Ejecutar la accion “Aceptar”.

EC 1.2: Elaborar
Resumen Visual de
Video fallido

En caso de error durante la ejecucion del

proceso se notifica el mismo.

Ejecutar la accién “Afadir”.
Seleccionar el material a

realizar resumen  visual.
Ejecutar la accion “Aceptar”.
Ejecutar la accion
“‘Resumen”.  Introducir el
valor del porciento de
sensibilidad para el resumen.

Ejecutar la accion “Aceptar”.

Tabla 15. DCP Caja Negra. CU Elaborar Resumen Visual de Video
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No Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcion
1 Direccidén Origen Campo de Texto No El usuario introducird en este
campo la direccién

correspondiente al material que

desea realizar el resumen visual.

2 Direccion Destino Campo de Texto No El usuario introducira en este
campo la direccion de salida
correspondiente al material que

desea realizar el resumen visual.

3 Sensibilidad Campo de Texto No El usuario introducird en este
campo el valor correspondiente al
porciento de sensibilidad del

resumen.

Tabla 16. Descripcién de Variables del CU Elaborar Resumen Visual de Video

Seccién Resultado esperado Resultado de la prueba

Elaborar Resumen Visual | El sistema debe cargar correctamente los datos | Satisfactorio
de Video para realizar el resumen. El sistema debe
mostrar el porciento de ejecucidon del resumen

del material y notifica la finalizacion del proceso.

Tabla 17. Resultados de la Prueba al CU Elaborar Resumen Visual de Video

4.7. Conclusiones

Durante el capitulo se expusieron los diferentes diagramas de clases correspondientes al disefio y se
identificé una arquitectura adecuada para el desarrollo del sistema, que contribuyé a la adecuada
implementacion del mismo. Se abordaron las generalidades para el desarrollo de la aplicacién, teniendo
en cuenta la arquitectura seleccionada y los componentes utilizados, constatando que la aplicaciéon de
patrones de disefio asegurara la escalabilidad y robustez de la solucién. Ademas, con la creacién del
modelo de despliegue se obtuvo una vista de la distribucién fisica del sistema logrando una mayor
explotacion de sus funcionalidades. Se realizaron pruebas de caja negra al sistema arrojando resultados

satisfactorios.
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Conclusiones

En la presente investigacion se profundizé en los conocimientos sobre los procesos de codificacion e
indexacion de video, procedentes de fuentes diversas en diferentes publicaciones digitales logrando
organizarlos en funcion de la fundamentacion del objetivo propuesto.

Se logré desarrollar la Plataforma de codificacién e indexacion de video con tecnologias libres, con la
caracteristica de ser mas eficiente por la utilizacion de un lenguaje de programacion cercano al hardware y
de técnicas de programacion multihilos que posibilita una mejor distribucion de los recursos. Ademas se
asegura la escalabilidad del sistema utilizando el mecanismo de plugins, lo cual permite actualizar el

software de manera dinamica.

Las pruebas realizadas a la aplicacion con el objetivo de validar los requisitos funcionales determinados

para su desarrollo, arrojaron resultados favorables y reveld un sistema sélido y eficiente.

Los resultados de este trabajo posibilitan la factibilidad tecnoldgica de la utilizacion de la Plataforma de

codificaciéon e indexacion de video en el departamento de Sefiales Digitales de la UCI.
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Recomendaciones

En aras de lograr un manejo eficaz de la aplicacion desarrollada se recomienda la elaboracion de un
manual de ayuda para el usuario, asi como capacitar al personal para la utilizacion del software.

Desarrollar plugins de codificacion y de analisis basados en la utilizacion directa de librerias de codecs,
con el propdsito de elevar la eficiencia y agregar nuevas funcionalidades al sistema.

Desarrollar plugins de indexacion que permitan la elaboracion de resumen visual de los videos codificados
con las técnicas de codificacion mas recientes.
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Anexo 1. Descripcion del Caso de Uso Reportar Nodo

Caso de Uso:

Reportar Nodo

Actores:

Proceso Automatico Plataforma

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando se inicia la ejecucién de la aplicaciéon

Precondiciones:

Debe haberse iniciado la aplicacion

Referencias

RF5

Prioridad

Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.1. Se envian los datos del nodo (estacién de

trabajo) hacia el Gestor de Procesos.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones

El nodo queda registrado en el Gestor de Procesos

Tabla 18. Descripcién Textual del CU Reportar Nodo

Anexo II. Descripcion del Caso de Uso Actualizar Estado Plataforma

Caso de Uso:

Actualizar Estado Plataforma

Actores:

CUS Analizar Video, CUS Codificar Video, CUS Elaborar Resumen Visual de Video

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el proceso en ejecucion emite una sefial de
actualizacion

Precondiciones:

El proceso debe estar ejecutandose

Referencias

RF1, RF2, RF3, RF4

Prioridad

Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

50



Anexos

El caso de uso se inicia al iniciarse cualquier
procesamiento sobre los materiales audiovisuales.
En la medida que se ejecuta el proceso la
plataforma debera notificar el estado y porciento
de ejecucion del mismo hacia el monitor de

procesos. Culmina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1.

En caso de error durante la ejecucién del proceso

se notifica el mismo.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones

El Gestor de Procesos recibe los datos de la notificacion

Tabla 19. Descripcion Textual del CU Actualizar Estado Plataforma

Anexo III. Descripcion del Caso de Uso Cancelar Proceso

Caso de Uso: Cancelar Proceso
Actores: CUS Analizar video, CUS Caodificar video, CUS Elaborar resumen visual de video.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando se ha ordenado cancelar un proceso que se

encontraba en ejecucion.

Precondiciones:

Se debe haber ordenado cancelar la ejecucion de un proceso ya iniciado.

Referencias RF2, RF3, RF4

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia al enviarse la sefial de | 1.1. El sistema cancela la ejecucion del proceso

cancelacién de un proceso en ejecucion que contendra
el identificador del proceso en cuestion. Estos datos
pueden ser seleccionados por un usuario desde la
interfaz de usuario, en la que deberd seleccionar la
opcion “Cancelar” (A) o pueden ser enviados por el

monitor de procesos.

gue se le ha ordenado cancelar.

1.2. El sistema elimina los ficheros temporales
creados en la direccién de destino del proceso

durante su ejecucién hasta cancelarse.
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Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

1 Principal

(=] o]

Archivo

Medias en Proceso

0

9 Cancelar

Formato de Video BitRate de Video  Tiempo Inicio

[MPEG 1 '] 1000 . 00:00:00 : /home/beny/Escritorio/PRUEBAS CODEC/5alidatoX
Rl 17%

Codec de Video BitRate de Audio  Tiempo Fin

[Mpegl ‘l'] 224 = 00:00:00 /home/beny/Escritorio/PRUEBAS CODEC/5alidatolv

Codec de Audio Resolucidon 1%

(mP2 v] [352:240 +¥]

Direccion de Origen

Analizar

Direccion de Destino

bny/Escritorio/PRUEBAS CODEC/720 60fps.mov|

Convertir

home/beny/Escritorio/PRUEBAS CODEC/Salida| [ ...

Poscondiciones

Se cancela la ejecucion de un proceso y se eliminan los ficheros temporales que se

habian creado durante la ejecucion del mismo.

Tabla 20. Descripcién Textual del CU Cancelar Proceso
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Glosario

Formato de compresién de video y sonido digital: Forma de presentacién de la informacion del video y
el sonido digital en menor espacio que en su estado original sin comprimir. La caracteristica principal de
estos formatos es la compresion con pérdida de calidad e informacion, aunque generalmente no es
perceptible al ojo y el oido humano. Luego de comprimido un fichero, nunca se llegara a la informacion

inicial que contenia.

Cdédec: Dispositivo o programa capaz de codificar y descodificar en un signo o una corriente de datos

digitales.

Cddec de video: Es un conjunto de algoritmos utilizados para la codificacion y/o decodificacién de datos.
El proceso de codificacion se basa en la compresion del archivo, mientras la decodificacion se hace al
mismo tiempo que se reproduce el archivo. Los algoritmos de codificacion de video estan disefiados
principalmente para la reduccion del tamafio respetando al méximo la calidad del material. En funcién de
esto y de la finalidad para la cual serd codificado es definido el formato definitivo del fichero, e

implicitamente, los algoritmos a utilizar en su compresion.

Codificacion de video: La codificacion o transcodificacion, es la conversion de un sistema de datos a otro
distinto. La codificacion de video es la compresion de un video en un formato distinto del original o la

conversidon con uno u otro cédec si se tratase del mismo formato.

Indexacion de video: Técnicas que se aplican a un archivo audiovisual cuyo objetivo es adjuntar a una
imagen o un video una serie de descriptores del contenido, con el fin de medir la similitud con los

descriptores correspondientes a una consulta. (3)

Compresion de Video: Es una forma de compresion de datos disefiada para reducir el tamafio de los

archivos de video.

Digitalizacion: Proceso de cuantificar una sefial analégica, convertirla y representarla en forma digital. La
digitalizacion de las sefiales analdgicas consigue un significativo aumento de la velocidad de proceso, asi

como de la precision durante la reproduccion.

53



Glosario

Media: Pelicula, imagen o cualquier otro material audio visual que requiere de un uso especial de

equipamiento para visualizarlo.

Plugin: Es un médulo de hardware o software que afiade una caracteristica o0 un servicio especifico a un

sistema mas grande.

Video: Es la tecnologia de la captacion, grabacién, procesamiento, almacenamiento, transmision y
reconstruccion por medios electrénicos digitales o analdgicos de una secuencia de imagenes que

representan escenas en movimiento.

Multimedia: El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza

multiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar informacion.

Multiplataforma: Se utiliza el término para denominar a los programas, lenguajes de programacion u otra
clase de software que pueden brindar sus prestaciones funcionando sobre diversas combinaciones de
hardware y software.

Servidor: Software u ordenador que provee servicios a otros programas o equipos denominados clientes.
Streaming: Consiste en la distribucién de audio o video por Internet.
Metadatos: Literalmente “sobre datos”, son datos que describen otros datos.

Aplicacion: Es una clase de programa informético creado para facilitar al usuario un determinado tipo de
trabajo. Esto lo caracteriza frente a otros programas como los sistemas operativos, las utilidades y los

lenguajes de programacion.

Audio: Sefal, técnica o sistema electronico relacionado con la grabacién, reproduccién y transmision del

sonido que normalmente se encuentra acotado al rango de frecuencias audibles para los seres humanos.

Copia proxy: Copia que se le hace a un material audiovisual la cual tiene una mayor compresion y menor

resolucion para facilitar trabajos de procesamiento de video.
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