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RESUMEN 

En la actualidad en la Universidad de Ciencias Informáticas existe un grupo de estudiantes y profesores 

comprometidos con el desarrollo de una solución informática con el objetivo de automatizar numerosos 

procesos dentro de una Televisora después de que se digitalice todo el material audiovisual de la misma. 

Este proceso de cambio de formato se está realizando con el objetivo de un mejor almacenamiento y 

preservación, así como lograr una correcta gestión de todo el archivo histórico existente en estas 

instituciones. 

Señales Digitales es el departamento productivo que se identifica con los procesos de televisión y gestión 

de audiovisuales en la UCI, al mismo se le ha dado la tarea de realizar una herramienta que automatice 

procedimientos que se hacen de forma manual en muchas Televisoras. Esta solución necesita un sistema 

embarcado o embutido que se encargue de garantizar la robustez, la arquitectura del sistema en general y 

que permita gestionar todos los procesos que se realicen en el mismo, dígase refrescar, encolar, cancelar 

o eliminar cada uno de estos procesos. Es necesario que se pueda monitorear todos los procesos que se 

ejecutan en el sistema general.  

Para la elaboración de la solución que se propone con el presente trabajo se usó RUP como metodología 

de desarrollo, C ++ como lenguaje de programación y marco de trabajo Qt. Se utilizó una arquitectura en 

forma de pizarra o tablero de control garantizando una arquitectura robusta, haciendo de esta solución una 

herramienta que garantiza el buen funcionamiento del sistema general. El sistema usa tecnologías de 

actuales de punta, muy recomendadas en el desarrollo de este tipo de software y con licencias que 

brindan ciertas libertades necesarias. 

PALABRAS CLAVES 

Gestión de procesos, monitoreo, servicios, objetos remotos
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INTRODUCCIÓN 

Los medios de comunicación son de extrema importancia para el entretenimiento y aumento de la cultura 

de las sociedades, en mayor o menor grado según el nivel de desarrollo que se tenga. En el mundo 

actual, la televisión está dentro de los principales medios de comunicación, es por ello que grandes 

empresas han enmarcado sus esfuerzos para competir en la globalización de esta tecnología. La 

televisión ha sido capaz de llevar a lugares recónditos formas reales del pensamiento, acontecer e ideas 

futuristas. Dijo el famoso director de televisión Federico Fellini que ´´Condenar la televisión sería tan 

ridículo como excomulgar la electricidad o la teoría de la gravedad´´ (1). 

Las primeras pruebas de transmisión de imágenes son de mediados del siglos XIX, aún en ese entonces 

no se hablaba del término televisión (TV). Este ostentoso proyecto no se conformó con una simple visión 

del usuario, por lo que surge la idea de una televisión interactiva, donde el usuario final fuese más que un 

simple receptor de imágenes. No solo la emisión de las señales televisivas ha motivado un sin número de 

investigaciones, su recepción y captura con fines comerciales o domésticos, así como la necesidad de 

controlar el creciente flujo de información que trajo consigo este medio, se ha convertido en una necesidad 

global. El desarrollo de las tecnologías ha aportado una considerable evolución en las compañías que se 

dedican a la transmisión y recepción de la TV (Las Televisoras). En la actualidad estas instituciones están 

digitalizando su patrimonio audiovisual para su mejor almacenamiento y preservación, además de permitir 

la gestión y organización más confiable de la información. Este es un cambio que requiere de varios 

procesos que hoy se realizan manualmente en algunas televisoras y que tienen un costo en tiempo y 

personal calificado. En este caso se encuentran numerosas televisoras, que se han propuesto digitalizar el 

contenido que poseen en su archivo histórico debido a que estos soportes que contienen valiosa 

información audiovisual no ofrecen toda la confiabilidad que se requiere en su resguardo porque los 

factores ambientales están influyendo directamente en su conservación.  

En Cuba desde hace algunos años se ha logrado brindar y comercializar soluciones informáticas, en la 

Universidad de Ciencias Informáticas existen distintos centros productivos especializados en temas 

específicos donde se han realizado varias soluciones informáticas. Uno de ellos es  GEYSED que está 

compuesto por los departamentos Geoinformática y Señales Digitales, este último departamento se ha 

propuesto desarrollar un software que automatice los procesos con los archivos de media obtenidos de la 
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digitalización. Es importante conocer que para lograr la automatización de las tareas de edición, 

codificación, indexación, corte y almacenamiento de medias, así como catalogación y otras actividades de 

gestión, una herramienta necesita ser desarrollada sobre arquitecturas que hagan posible obtener una 

robustez sin afectar el rendimiento de los ordenadores y donde no se vea comprometida la calidad de la 

solución informática. Actualmente se desarrolla un producto de software en el cual se identifica la 

existencia de varios módulos que recogen funcionalidades para resolver los procesos de gestión y 

catalogación de audiovisual. Los módulos son Catalogación, Recuperación y Préstamo, Administración y 

Control de Ingesta, ellos deberán interactuar con servidores de aplicaciones muy potentes en hardware, 

que son los encargados de realizar las tareas de indexación, codificación, corte, transferencia de archivos 

entre otros procesos necesarios. Se realizan numerosas peticiones a estos servidores por parte de los 

cuatro módulos antes mencionados y estas deben ser repartidas de forma equitativa a todos los que estén 

disponibles, logrando así que no exista una sobrecarga en alguno mientras en otro no se ejecuta ninguna 

tarea. En el desarrollo de la aplicación es necesario poder establecer una comunicación entre los clientes 

y los servidores logrando una independencia de plataforma, lenguaje de programación y tecnologías entre 

ellos. Para el desarrollo de herramientas robustas en la actualidad el tema de escalabilidad es muy 

importante, en este caso se necesita que puedan agregarse o retirarse servidores de aplicaciones sin que 

esto afecte el código de los clientes así como gestionar la tolerancia de fallos. Es indispensable también 

una herramienta de gestión y monitoreo de todos los flujos de tareas que se están ejecutando, que brinde 

la posibilidad de cambiar prioridad en la ejecución, cancelarla, encolarla y eliminar un proceso. 

Atendiendo a estas necesidades se presenta como problema a resolver ¿Cómo lograr la gestión 

automática de los procesos de codificación, indexación, transferencia y actualización de metadatos de 

media? 

Teniéndose como objeto de estudio: Los procesos que involucran los estándares orientados a servicios, 

balanceo de cargas operacionales, persistencia de datos, tolerancia a fallos y gestión de peticiones 

concurrentes. 

Enmarcándose como campo de acción la automatización de la gestión de procesos de medias dentro del 

Sistema de Captura y Catalogación de Medias. 
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Se define como objetivo general realizar el diseño e implementación un sistema que permita gestionar y 

monitorear todos los procesos que se ejecuten en el Sistema de Captura y Catalogación de Medias. 

Planteándose como idea a defender que con el desarrollo de un sistema gestor de procesos de media 

para el Sistema de Captura y Catalogación de Medias, se garantizará mantener una correcta organización 

y gestión de los archivos de medias digitalizados, así como un oportuno control de los procesos que el 

sistema realiza. 

Tareas de la investigación: 

1. Caracterizar las tecnologías que permiten mantener una arquitectura orientada a servicios. 

2. Caracterizar las arquitecturas y modelos de programación grid. 

3. Identificar la tecnología que permite la distribución de servicios orientada a arquitecturas grid. 

4. Analizar las principales funcionalidades y servicios que brindan sistemas similares. 

5. Realizar la modelación del negocio.  

6. Realizar el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales. 

7. Realizar el Modelo de Casos de Uso del Sistema Gestor de procesos de Media. 

8. Realizar el Diseño del Sistema Gestor de procesos de Media. 

9. Implementar el Sistema Gestor de procesos de Media. 

10.  Realizar pruebas a de caja negra al Sistema Gestor de procesos de Media. 

Para desarrollar estas tareas se utilizaron los siguientes métodos científicos: 

Dentro de los métodos teóricos se encuentran: 
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Análisis histórico – lógico: Se utiliza para el análisis de los procesos de gestión de audiovisuales 

durante el almacenamiento y control de la información a partir de su investigación en diferentes momentos 

históricos. 

Modelación: Se utiliza para representar por medio de diagramas el proceso de gestión y control de 

información de los medios audiovisuales. Además permitirá una mayor comprensión de los procesos y 

lineamientos de desarrollo a seguir en cada una de las fases, a partir de su utilización para el modelado de 

la aplicación, usando el Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) y el Lenguaje Unificado de Modelación 

(UML). 

Análisis y síntesis: Permitió concretar los elementos más importantes relacionados con el proceso de 

Gestión y Control de audiovisuales que necesita el Centro de Señales Digitales para su producto. Se 

realizó un análisis riguroso de las necesidades encontradas en la documentación, filtrándose las mismas, 

obteniéndose las más relevantes. 

Dentro de los métodos empíricos: 

Observación: Se utiliza para visualizar el proceso de gestión de ficheros audiovisuales, cómo ocurre y su 

posible automatización. Para ello fue utilizado este método en los siguientes tipos:  

 Observación Estructurada: Se utiliza para determinar anticipadamente qué elementos del 

proceso en cuestión tienen mayor importancia para la investigación, concentrando la atención en 

él. 

 Observación No Participante: Se utiliza para observar desde afuera el proceso de gestión y 

control de audiovisuales, sin intervenir en su curso. 

 Observación Sistemática: Se utiliza para caracterizar con regularidad, el proceso de gestión y 

control de audiovisuales a lo largo de un determinado período de tiempo.  

Se espera como posibles resultados de esta investigación obtener: 
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 Documentación que recoge características de arquitecturas grid y modelos de programación en 

dichas arquitecturas. 

 Documentación que identifica la tecnología para la distribución de servicios a utilizar así como su 

implantación de arquitecturas grid. 

 Documentación que refleja el análisis de metodologías y métodos de funcionamiento y servicios 

brindados por aplicaciones similares. 

 Documentación UML de los artefactos resultantes del análisis y diseño del Sistema Gestor de 

procesos de Media.  

1. Modelo del Negocio. 

2. Requerimientos (Funcionales, No Funcionales). 

3. Modelo del Sistema. 

4. Modelo de Diseño. 

5. Modelo de Implementación. 

 Software, Sistema Gestor de procesos de Media. 

 Informe de pruebas realizadas al Sistema Gestor de procesos de Media. 
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CAPÍTULO 1: FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

Introducción 

Este capítulo es el resultado de la búsqueda, estudio y del análisis de toda la información expuesta en el 

objeto de estudio. Se muestran algunas de las soluciones existentes en el mercado mundial para 

gestionar procesos, que se ejecutan en sistemas distribuidos similares a la solución que se propone con la 

investigación y sus fundamentales conceptos asociados.  

1.1. Conceptos asociados al dominio del problema 

Del latín gestío, el concepto de gestión hace referencia a la acción y al efecto de gestionar o administrar. 

Gestionar es realizar diligencias conducentes al logro de un negocio o de un deseo cualquiera. El término 

gestión por lo tanto implica al conjunto de trámites que se lleva a cabo para resolver un asunto o concretar 

un proyecto. La gestión es también la dirección o administración de una empresa o de un negocio (2). 

Gestión es actividad profesional tendiente a establecer los objetivos y medios de su realización, a precisar 

la organización de sistemas, a elaborar la estrategia del desarrollo y a ejecutar la gestión del personal (3). 

La gestión es un proceso de planeación y manejo de tareas y recursos. 

Los procesos son un conjunto de recursos y actividades interrelacionados que transforman elementos de 

entrada en elementos de salida. Los recursos pueden incluir personal, finanzas, instalaciones, equipos, 

técnicas y métodos (4). Proceso además es el conjunto de fases sucesivas de un fenómeno en un lapso 

de tiempo. Es la marcha hacia un fin determinado (5). Un proceso puede ser definido como la secuencia 

de actividades lógica diseñada para generar una salida (output) preestablecida para unos clientes 

identificados a partir de un conjunto de entradas (inputs) necesarias que van añadiendo valor (6). Puede 

ser definido como conjunto de actividades mutuamente relacionadas o que interactúan, las cuales 

transforman elementos de entrada en resultados. 

Enfocados en la solución presentada en la investigación, la gestión de procesos de media consiste en 

gestionar todos los procesos que se ejecutan en un sistema que actúa sobre ficheros de media, la gestión 

del proceso seria eliminarlo, reencolarlo en la cola de procesos, reiniciarlos, cambiarle la prioridad en la 

cola de procesos, conocer el porciento de ejecución que tienen y en qué computador se está ejecutando. 



CAPÍTULO 1: FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
 

 
15 

 

Es la gestión para optimizar el sistema, que exista mejor organización y planificación de todos los 

procesos. 

1.2.1. Arquitectura Orientada a Servicios 

Para poder gestionar los procesos que se están llevando en un conjunto de servidores es necesario poder 

entrar y extraer datos de ellos, para esto se usan las arquitecturas orientadas a servicios (SOA), que es 

un estilo arquitectónico de software, no una tecnología determinada. Define a los servicios como unidades 

de partición para dar respuesta a los requerimientos dentro del negocio de una organización (7). Para 

implementar este estilo arquitectónico surgieron los servicios web que básicamente son una función o 

procedimiento que puede ser accedida por el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP) por 

cualquier programa o aplicación sin importar en qué plataforma reside el servicio o en qué lenguaje ha 

sido desarrollado (8). Los servicios Web son mecanismos de comunicación que permiten interoperabilidad 

entre aplicaciones a través del uso de estándares abiertos. La otra tecnología que permite implementar 

una SOA son los objetos distribuidos que están constituidos por componentes lógicos que se ejecutan 

en múltiples computadores integrados entre ellos para cumplir una serie de objetivos, este sistema se 

sustenta en una red de comunicaciones (9). Un objeto distribuido es aquel que está gestionado por un 

servidor y sus clientes invocan sus métodos utilizando un “método de invocación remota”. El cliente invoca 

el método mediante un mensaje al servidor que gestiona el objeto, se ejecuta el método del objeto en el 

servidor y el resultado se devuelve al cliente en otro mensaje. 

1.2.2. Arquitecturas Grid 

Con el uso de estas tecnologías (Servicios Web y Objetos Distribuidos) se logra implementar el estilo 

arquitectónico orientado a servicio. Para el desarrollo de la investigación se realizará un estudio de las 

arquitecturas grid. Estas son las disciplinas que surgen del conjunto de metodologías y herramientas 

orientadas a estructurar, clasificar, buscar, manejar, organizar, navegar, etiquetar, recuperar, construir, 

capturar, orientar, conectar y ayudar en cuestiones relacionadas con el uso de la información, en este 

caso en entornos visuales (10). Usualmente se describe la arquitectura de grid en términos de “capas”, 

donde cada capa cumple una función específica. Las capas superiores están generalmente centradas en 

el usuario (user-centric), en tanto las capas inferiores están más enfocadas en los computadores y las 
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redes: centradas en el hardware (hardware-centric) (11). La arquitectura grid es el modo en que ha sido 

diseñada una red de computadores, usando modelos para estructurar y manejar los mismos. 

1.2.3. Computación Grid 

El término grid computing (Computación Grid) viene a raíz de la analogía con la red eléctrica (electric 

power grid): se puede enchufar al grid para obtener potencia de cálculo sin preocuparnos de dónde viene 

al igual que se hace cuando se enchufa un aparato eléctrico (12). La computación grid es la evolución de 

la computación distribuida: su base está en tecnologías que permiten a las organizaciones compartir 

recursos informáticos para hacer frente a diferentes tipos de necesidades. En general, dichos recursos 

están dispersos geográficamente y conectados por internet, pero dicha red proporciona la impresión de 

estar trabajando con un único sistema informático virtual (13). 

1.2.4. Cliente Servidor 

En un grid de computadoras destinado a la ejecución de múltiples tareas se le establece una 

comunicación con un sistema que gestione y planifique, de ahí el surgimiento de la metodología cliente 

servidor, que no es más que un paradigma de organización de los elementos que constituyen una 

aplicación distribuida, para que colaborando conjuntamente implemente la funcionalidad especificada a la 

aplicación: 

 Clientes: elementos activos que dirigen las actividades que deben ejecutarse para implementar la 

tarea requerida por la aplicación. Requiere de los servidores que ejecuten algunas de esas 

actividades. 

 

 Servidores: elementos pasivos especializados en realizar ciertas tareas bajo requerimientos de 

los clientes. Habitualmente representan elementos que son compartidos por múltiples clientes, de 

una o varias aplicaciones.  

Proporciona un marco de referencia sencillo, flexible y abierto para distribuir la ejecución de una aplicación 

en múltiples nodos de una plataforma. En él la mezcla y el acoplamiento es la norma. En la figura 1 se 

observa la infraestructura del software cliente servidor. 
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Figura 1: Cliente/Servidor (14) 

1.2.5. Monitoreo de procesos 

Para poder observar el funcionamiento del sistema que se propone en la investigación es necesario poder 

realizar el monitoreo de todos los flujos. El monitoreo es el proceso continuo y sistemático mediante el 

cual verificamos la eficiencia y la eficacia de un proyecto identificando sus logros y debilidades y en 

consecuencia, se recomienda medidas correctivas para optimizar los resultados esperados del proyecto 

(15). El monitoreo de los procesos permite a su organización tener el control de todas las actividades que 

se desarrollan y sobre las cuales se va acumulando información histórica que le permitirá tomar las 

mejores decisiones (16). Monitorear un proceso no es más que observar visualmente el comportamiento 

del mismo durante su tiempo de vida, también puede un proceso ser monitoreado a través de estadísticas 

de su funcionamiento. 

1.3. Objeto de Estudio 
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Para el desarrollo de la solución informática es necesario estudiar los procesos que involucran los 

estándares orientados a servicios, balanceo de cargas operacionales, persistencia de datos, tolerancia a 

fallos y gestión de peticiones concurrentes. 

1.3.1. Descripción General 

Con el surgimiento y desarrollo acelerado de internet nacieron nuevas tecnologías que aprovechan los 

sistemas de redes, descentralizando todos los procesos que antes eran ejecutados sobre un mismo 

computador, buscando escalabilidad, rendimiento e independencia tecnológica. Surge entonces el estilo 

arquitectónico orientado a servicios que se basa en encapsular en servicios autónomos las 

funcionalidades relevantes para un negocio y dejarlos disponibles en un registro de servicios para que 

otras aplicaciones o servicios puedan usar y así combinar distintos servicios para lograr nuevas 

aplicaciones. La presente investigación hará uso de una de las tecnologías existentes para desplegar el 

modelo arquitectónico orientado a servicios. 

 En el producto que se desarrollará se hará uso de varios computadores bien potentes en hardware que 

serán esclavos en un sistema distribuido que refleja e implementa una arquitectura grid. En estos 

computadores radica un paquete de software encargado de realizar diversas tareas para gestionar 

medias, siendo este paquete el mismo para todos los nodos del grid. Serían una serie de funciones que 

reciben en algunos casos valores de entrada y que ejecutan una o varias acciones aprovechando 

eficientemente los procesadores de cada computador. Muchas de estas funciones tienen retorno además 

de que se ejecutan sobre hilos. Un conjunto de estaciones de trabajo (PC) que usan distintos sistemas 

operativos y distinto hardware, serán quienes manden a los esclavos del grid a ejecutar y así obtendrán en 

algunos casos valores retornados de las funciones allí servidas. La publicación de todos estos servicios en 

los esclavos del grid de computadoras, son los que realizan todo el trabajo del sistema incluso pueden 

comunicarse entre ellos en caso que uno necesite de otro. 

 Entre los clientes y los nodos del grid media un sistema que se encarga de comunicarlos y además es el 

encargado de gestionar todas las peticiones de los clientes y las respuestas emitidas desde los cómputos 

esclavos del grid. A este sistema podemos denominarlo “núcleo” que además de gestionar todo el flujo de 

tareas, monitoriza en un visor el estado de los procesos que se están llevando a cabo en cada nodo del 

grid y muestra información valiosa de estos nodos. Además es el encargado de repartirles las tareas a los 
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nodos del grid de forma tal que estos trabajen de manera racional sin saturar alguno mientras otro está 

libre o poco ocupado. Al proceso anterior se le llama balance de carga que es una garantía para el 

sistema en este tipo de desarrollo.  

La tecnología a utilizar para publicar los servicios en los nodos del grid y consumirlos desde el gestor de 

procesos de media (núcleo), debe permitir la persistencia de datos, de esta forma las funciones existentes 

en un objeto distribuido al que se accede de manera remota, estarán siempre disponibles para que 

puedan ser consumidas desde los clientes.  

Es importante que el sistema a desarrollar muestre a los ojos de los clientes siempre estar ejecutándose. 

Las funcionalidades tienen que estar publicadas todo el tiempo para poder satisfacer los pedidos 

realizados, entonces es necesario implementar una estrategia que tolere fallos. Si se tienen cuatro 

esclavos en el grid, con el paquete de servicios iguales ejecutándose en cada uno de ellos y uno se queda 

sin conexión, el sistema debe darle el trabajo de ese nodo perdido a los otros que queden, si otro fallara 

entonces trabajarán dos y si solo quedara uno, él sería el encargado de seguir realizando todas las tareas 

ordenadas por los clientes. 

Los clientes pueden ser varios y realizar varias peticiones concurrentemente por lo que el sistema a 

desarrollar administrará todas esas peticiones en una cola con prioridad para delegar a los esclavos del 

grid las peticiones de acuerdo a cuando le toque en la cola, mientras mayor prioridad tenga una petición 

primero será ejecutada. 

1.3.1.1. Tolerancia a fallos 

Es la propiedad de ciertos ordenadores de funcionar aún cuando se haya producido una avería en alguno 

de sus componentes. Se obtiene a base de duplicidad de elementos y otras técnicas. Es algo propio de 

sistemas que precisan de una alta disponibilidad en función de la importancia estratégica de las tareas 

que realizan, o del servicio que han de dar a un gran número de usuarios (17). Es la capacidad de un 

sistema de acceder a información aún en caso de producirse algún fallo. Esta falla puede deberse a daños 

físicos (mal funcionamiento) en uno o más componentes de hardware lo que produce la pérdida de 

información y comunicación. La tolerancia a fallos requiere para su implementación que el sistema guarde 
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la misma información en más de un componente de hardware o en una máquina o dispositivo externos a 

modo de respaldo. 

1.3.1.2. Persistencia de datos 

La persistencia de datos es la representación residual de datos, que han sido de alguna manera, 

nominalmente borrados o eliminados. Este residuo puede ser debido a que los datos han sido dejados 

intactos por un operativo de eliminación nominal, o por las propiedades físicas del medio de almacenaje 

(18). En este ámbito la persistencia de datos se refiere a la persistencia de objetos a los que se accede de 

manera remota, es la persistencia en memoria de un objeto que tiene varias funciones publicadas en su 

interior y que siempre debe estar accesible. 

1.3.1.3. Balanceo de cargas 

Balance de carga es una técnica que acrecienta los recursos, explotando el paralelismo, y acortando el 

tiempo de respuesta mediante una distribución apropiada de la aplicación (19). Se refiere a la técnica 

usada para compartir el trabajo a realizar entre varios procesos, ordenadores, discos u otros recursos. 

Está íntimamente ligado a los sistemas de multiprocesamiento, o que hacen uso de más de una unidad de 

procesamiento para realizar labores útiles. El balance de carga se mantiene gracias a un algoritmo que 

divide de la manera más equitativa posible el trabajo, para evitar los denominados cuellos de botella. 

1.3.1.4. Programación concurrente 

Para definirla correctamente, debemos diferenciar entre programa y proceso. Los programas son el 

conjunto de sentencias/instrucciones que se ejecutan secuencialmente, es por tanto un concepto estático. 

Proceso se puede definir como un programa en ejecución. Líneas de código en ejecución de manera 

dinámica. La concurrencia aparece cuando dos o más procesos son contemporáneos. Un caso particular 

es el paralelismo (programación paralela) (20). 

  

http://es.wikipedia.org/wiki/Datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiprocesamiento
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1.3.2. Situación del dominio actual del problema  

En el departamento de Señales Digitales existe una solución que se encarga de gestionar ficheros 

audiovisuales. La misma realiza varias operaciones sobre medias como son la codificación, catalogación, 

búsquedas, recuperación de medias y almacenamiento de dichos ficheros en servidores. Todos estos 

procesos son ejecutados desde estaciones clientes a servidores que pueden estar geográficamente 

separados y que poseen aplicaciones encargadas de realizar todas las operac iones aprovechando el 

hardware de cada servidor. En la solución actual los clientes, conociendo las direcciones de los 

servidores, ejecutan una o varias peticiones a un servidor, además las aplicaciones que corren en los 

servidores están escritas en distintos lenguajes. Varias estaciones cliente pueden estar ejecutando tareas 

sobre un mismo servidor mientras existen otros que están libres de procesos. En caso de perderse la 

conexión entre las estaciones clientes y algún servidor de aplicación el sistema actual solo muestra un 

error, pero no identifica que error, donde ocurrió y no tienen un plan de restablecimiento de la 

comunicación entre ellos. 

1.3.3. Situación Problemática 

La solución existente en el departamento para la gestión de medias en su estructura y funcionamiento 

posee problemas arquitectónicos que impiden que la aplicación sea confiable, robusta y funcional. Las 

peticiones realizadas por las estaciones clientes se hacen a un servidor sin conocer si es el más indicado 

para realizar la misma, por lo que si varias estaciones clientes ejecutan a la misma vez una petición 

sobrecargan el servidor al punto que colapsaría el sistema. En caso de colapsar un servidor o quedarse 

sin red el sistema queda paralizado porque no existe una forma de responder a estos fallos. De la misma 

manera no es posible gestionar los procesos que se están ejecutando, ni monitorear el estado de 

ejecución en que se encuentran, en caso de querer parar una orden de codificación que se ejecuta en un 

servidor no es posible hacerlo. Los servidores de aplicaciones se mantienen corriendo y consumiendo 

recursos de cómputo aunque no reciban peticiones. Los errores emitidos no son tratados para que el 

sistema pueda manejarlos. 
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1.4. Análisis de otras aplicaciones existentes 

Existen compañías que han puesto empeño en el desarrollo de sistemas distribuidos para la gestión y 

visualización de procesos que se encuentran distribuidos geográficamente. En este subíndice se presenta 

una serie de productos con sus correspondientes descripciones. 

 

Figura 2: Administrador de Procesos de Media (MPM) (21) 

MPM es el gestor de procesos de media de Tedial. Define, planifica y monitoriza los flujos de media entre 

los servidores distribuidos y los sistemas. 

Los formatos de almacenamiento se optimizan para satisfacer del mejor modo posible las necesidades de 

la organización. Esto quiere decir que todas las transferencias de media y su manejo se efectúan como 

datos, a la vez que el número de procesos de codificación, transcodificación y mutación del encapsulado 

se minimizan para mantener un alto rendimiento sin que la calidad se vea comprometida. El resultado es 

un sistema de flujos de contenido integrado y automatizado en el que cualquier intercambio de media y 

metadatos se realiza a través de la red. Además es un sistema de software que optimiza y automatiza 

cualquier transferencia de media. Su integración de interfaz probada con equipos de terceros permite 

construir sistemas homogéneos e integrados usando la mayoría de equipos existentes y manteniendo lo 

mejor de los procesos de trabajo del cliente. Los datos se transfieren a través de una red de datos que 

incluye el encapsulado y desencapsulado siempre que sea necesario sin perder ninguna información 

durante el proceso. Cuando el intercambio de datos requiere de una nueva codificación externa, el 

sistema automatiza esta transferencia de archivo de transcodificación y el control remoto del dispositivo 

externo. Se encarga, además, de la actualización de las bases de datos y preserva cualquier metadato 

asociado a la media. 
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MPM puede comunicarse con los sistemas de automatización consiguiendo información de las listas de 

reproducción para proporcionar material a los servidores o para almacenar el material incluido en las listas 

de grabación de los servidores de ingesta. 

Es integrable con cualquier dispositivo de terceros a través de su Interfaz de Programación de 

Aplicaciones (API) específico. La capacidad del MPM puede verse incrementada simplemente añadiendo 

nuevos servidores. Sencilla configuración de usuario gracias al programa FlowBuilder Editor que permite 

realizar cualquier cambio en cualquier momento de forma temporal o permanente. Verificación del formato 

estándar y restauración siempre que sea necesaria, asocia los metadatos a la media durante el proceso 

de ingesta e intercambia metadatos con bases de datos externas. Permite la generación automática de la 

ficha histórica (22). 

 

Figura 3: Logo del sistema Condor 

Condor es un software de sistema que crea un entorno de computación de alto rendimiento (HTC). Utiliza 

eficazmente la potencia de cálculo de las estaciones conectadas en la red. El sistema puede administrar 

clúster dedicados de las estaciones. Además busca y encuentra una máquina disponible en la red y se 

ejecuta el trabajo en dicha máquina. Tiene la capacidad de detectar si una máquina que estaba 

ejecutando un trabajo deja de estar disponible un tiempo considerable. Puede además establecer un 

control del trabajo y migrar sus tareas a distintas máquinas que están ociosas o disponibles. Condor no 

exige la utilización de archivos compartidos, pueden migrar los distintos trabajos por distintos dominios 

administrativos. 

Es una aplicación que ahorra tiempo de ejecución cuando un trabajo se tiene que ejecutar muchas veces. 

Con un sólo comando, todos los trabajos se envían a él. Dependiendo del número de máquinas en el 

entorno Condor, decenas e incluso cientos de máquinas ociosas pueden ejecutar un trabajo en cualquier 

momento. Condor no necesita cuentas en las máquinas que ejecutan trabajos. Las llamadas se envían a 
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través de la red para que se puedan ejecutar en la máquina donde se envió el trabajo. Implementa 

ClassAds, un diseño limpio que simplifica el envío de trabajos de los usuarios. ClassAds funciona de 

manera parecida a los anuncios clasificados de los periódicos. Todas las máquinas de Condor anuncian 

las propiedades y recursos estáticos y dinámicos que poseen, como la memoria virtual, tipo de 

procesador, memoria física, frecuencia de la unidad central de procesamiento, etc. Un usuario especifica 

una petición de recurso cuando envía un trabajo. La petición incluye el conjunto de propiedades 

requeridas y deseadas por el usuario para llevar a cabo el trabajo. Condor actúa como un agente 

seleccionando, clasificando y comparando los recursos ofrecidos por las máquinas del entorno con los de 

la petición del usuario, asegurando que se cubre el cupo de recursos del usuario. Se puede priorizar unos 

recursos frente a otros. 

El sistema garantiza que sus trabajos se llevarán a cabo, incluso si se modifica el entorno. Cuando una 

máquina que está ejecutando un trabajo enviado a Condor deja de estar disponible, se realiza un control 

al trabajo, y éste migra a otra máquina que esté disponible. 

A pesar de ejecutar trabajos en máquinas remotas, el modo de ejecución del universo estándar de Condor 

preserva el entorno de ejecución local a través de las llamadas remotas. Los usuarios no se deben 

preocupar sobre los sistemas de ficheros disponibles en las estaciones remotas, ni en tener cuentas de 

usuario en ellas. El programa se comporta como si se estuviera ejecutando en la máquina originaria del 

trabajo. No es necesario modificar el código fuente de las aplicaciones, ni se requiere una programación 

específica para ejecutar aplicaciones en Condor. Es capaz de ejecutar programas no interactivos. Los 

controles y migraciones se realizan de manera transparente y automática, así como el uso de las llamadas 

remotas. 

Los trabajos se pueden ordenar. El orden de ejecución de los trabajos por motivos de dependencias entre 

ellos se puede manejar fácilmente. Los conjuntos de trabajos se especifican utilizando un grafo dirigido 

acíclico, donde cada trabajo viene representado por un nodo en el grafo. Los trabajos se envían al sistema 

en función de las dependencias dadas en el grafo. Puesto que la computación Grid es ya una realidad, 

Condor la soporta. La técnica de Glidein permite ejecutar los trabajos enviados a Condor en sistemas 

Grid. 
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El mecanismo ClassAd proporciona un marco de trabajo extremadamente flexible y expresivo para 

resolver peticiones de recursos según los recursos ofertados en el entorno. Los usuarios pueden pedir 

recursos necesarios y deseados para sus trabajos. Se encuentra en estable desarrollo funciona en 

sistemas operativos Windows, Unix y su interfaz de usuario es de consola terminal (23). 

1.5. Conclusiones 

Después de realizar un estudio riguroso de las tecnologías que permiten implementar el estilo 

arquitectónico orientado a servicios, se arriba a la conclusión de que los objetos distribuidos es una buena 

opción a desarrollar en la solución que se presenta. Es necesario mantener el paradigma orientado a 

objetos y sin duda es la forma más factible comparándola con los servicios Web. Observando el futuro de 

las aplicaciones distribuidas se ve a la computación grid como una vía para dar una arquitectura robusta a 

la solución que se propone así como una gran cantidad de funcionalidades identificadas en los principales 

sistemas similares existentes en el mundo.  
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CAPÍTULO 2: TENDENCIAS Y TECNOLOGÍAS ACTUALES 

2.1. Introducción 

Con la evolución constante de la informática se han perfeccionado las herramientas y tecnologías para el 

desarrollo de software, constituyendo instrumentos fundamentales para lograr productos con calidad y 

desarrollados en tiempo récord. En el presente capítulo se presenta la justificación detallada de la 

selección de las herramientas, metodología y tecnologías para el desarrollo de la solución que se propone.  

2.2. Metodología de Desarrollo 

La creciente informatización de los procesos productivos y sociales ha traído consigo que las 

organizaciones y empresas requieran cada vez más de software confiable y de alta calidad. Es por ello 

que en los últimos años se han venido publicando estándares, notaciones y metodologías que establecen 

buenas prácticas para los procesos de desarrollo de software. 

”La metodología de desarrollo es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas, y un soporte 

documental que ayuda a los desarrolladores a realizar nuevos softwares. Las metodologías persiguen tres 

necesidades principales:  

 Mejores aplicaciones, conducentes a una mejor calidad.  

 Un proceso de desarrollo controlado.  

 Un proceso normalizado en una organización, no dependiente del personal.  

Entre las metodologías que se pueden utilizar para guiar el proceso de desarrollo de la solución 

propuesta, se propone a Rational Unified Process (Proceso Unificado de desarrollo de software) conocido 

por sus siglas en ingles RUP. 

RUP no es solo un simple proceso, constituye una metodología que puede especializarse para una gran 

variedad de sistemas software para diferentes áreas de aplicación, diferentes tipos de organizaciones, 

diferentes niveles de aptitud y diferentes tamaños de proyectos, además junto con el Lenguaje Unificado 

de Modelado UML constituye la metodología estándar más utilizada para el análisis, implementación y 

documentación de sistemas orientados a objetos. Posee tres características fundamentales. En primer 



CAPÍTULO 2: TENDENCIAS Y TECNOLOGÍAS ACTUALES 
 

 
27 

 

lugar es dirigido por casos de uso, ya que el desarrollo está dirigido a satisfacer las necesidades de los 

usuarios del sistema expresadas en casos de uso; centrado en la arquitectura porque incluye los aspectos 

estáticos y dinámicos más significativos del sistema; iterativo e incremental pues el trabajo está dividido en 

partes más pequeñas o miniproyectos, donde cada miniproyecto es una iteración que finalmente resulta 

en un incremento” (24). 

 

Figura 4: Disciplina, fases, iteraciones de RUP  (25) 

RUP está completamente basado en las mejores prácticas que se han intentado y se han probado en el 

campo, además se requiere de un grupo pequeño de programadores para trabajar con esta metodología, 

aproximadamente entre doce y quince personas que se pueden ir incrementando la cantidad en la medida 

que se valla necesitando. Los programadores pueden ser ordinarios. Combina las que han demostrado 

ser las mejores prácticas de desarrollo de software y las lleva al extremo (26). Se puede además mitigar 

tempranamente posibles riesgos, existe un progreso visible en las etapas tempranas. El conocimiento 

adquirido en una iteración puede aplicarse de iteración a iteración y los usuarios están involucrados 

continuamente. RUP tiene como desventajas que puede en ocasiones no ser adecuado por el grado de 

complejidad que posee, además de que es mal aplicado en el estilo cascada. También requiere de 

conocimientos del proceso y de UML (27). Se decidió utilizar RUP para el desarrollo de la solución, por ser 

una metodología que permite el modelado orientado a objeto y por la amplia documentación y experiencia 

en el trabajo con ella que presenta el equipo de desarrollo lo que hace más factible su utilización. 
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2.3. Herramienta Case 

Para el desarrollo de la solución que se propone se seleccionó el Visual Paradigm ya que presenta 

grandes prestaciones para el modelado de sistemas. Es una herramienta multiplataforma, característica 

que inclina la balanza a su favor al compararlo con el Rational Rose (una de las herramientas de 

modelado más completas y utilizadas en el desarrollo de softwares).  

“Visual Paradigm para UML es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del 

desarrollo de software: análisis y diseño orientado a objetos, construcción, pruebas y despliegue. Ayuda a 

una más rápida construcción de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor costo. Permite dibujar 

todos los tipos de diagramas de clases, código inverso, generar código desde diagramas y generar 

documentación. La herramienta UML CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML, 

demostraciones interactivas de UML y proyectos UML. Además cuenta con una potente funcionalidad para 

la creación de interfaces de usuarios de las aplicaciones, dándole una peculiaridad sobre el resto de las 

herramientas de este tipo” (28). 

 

2.4. Características de UML, lenguaje de modelado para la implementación del 

sistema 

UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que 

involucra una gran cantidad de software. Está compuesto por diversos elementos gráficos que se 

combinan para conformar diagramas. Las ventajas que posibilita la utilización de UML son varias, por un 

lado el uso de lenguajes visuales facilita la asimilación y entendimiento por parte del equipo de trabajo; el 

tiempo invertido en el desarrollo de la arquitectura se minimiza; la detección y resolución de errores se 

agiliza siempre y cuando se haga uso de herramientas adecuadas de diagnóstico y depuración; y la 

trazabilidad y documentación del proyecto se confecciona de una forma ordenada y guiada por los casos 

de uso. Pero si hay una ventaja que destaca sobre todas las demás es la notable efectividad y 

productividad que se consigue en labores (28). 
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UML resuelve de forma satisfactoria el viejo problema del desarrollo de software, su modelado gráfico. 

Además ha llegado a una solución unificada basada en lo mejor que había hasta el momento, lo cual lo 

hace más excepcional. Es importante su uso para lograr una notación entendible para todos los 

desarrolladores de software que lo conozcan, es muy extendido lo que permite que la gran mayoría de los 

desarrolladores tengan algún conocimiento sobre él. Garantiza la compresión de todo el equipo de 

desarrollo de los procesos y elementos modelados. 

2.5 Marco de trabajo Qt 

Qt es un marco de trabajo multiplataforma para el desarrollo de aplicaciones e interfaces de usuario. 

Incluye librerías multiplataforma, herramientas de desarrollo integradas y un IDE multiplataforma. Este 

marco de trabajo presenta un gran número de características entre las que se destacan las siguientes: es 

una intuitiva librería de C++, garantiza la portabilidad entre sistemas operativos embebidos y de escritorio, 

presenta herramientas de desarrollo integrado con IDE multiplataforma y un alto desempeño en 

dispositivos embebidos. Entre las posibilidades que brinda este marco de trabajo están la del trabajo con 

hilos independientemente del sistema operativo, contiene un módulo para el trabajo con protocolos de red, 

posee soporte para aplicaciones orientadas a componentes, trabajo con los gestores de bases de datos 

más conocidos además de poder implementar soporte para otros y muchas otras que hacen de Qt 

altamente aplicable a cualquier aplicación de escritorio sin tener que utilizar librerías externas. Hasta el 

momento ha sido liberado bajo dos licencias, la LGPL y la comercial, a continuación se presenta una tabla 

con las implicaciones de ambas licencias en el trabajo con Qt (29): 

 

Figura 5: Licencias de Qt  (29) 
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Para el desarrollo de la solución se ha elegido trabajar con la versión LGPL10 de Qt puesto que provee un 

mayor intercambio con la comunidad de clientes y desarrolladores además de que no hay que pagar 

licencia de desarrollo.  

2.6. Lenguajes de programación soportados por Qt. 

Qt es un conjunto de librerías multiplataforma diseñadas principalmente para desarrollar interfaces 

gráficas de usuario, aunque es posible desarrollar una aplicación completa haciendo sólo uso de éstas 

librerías. Una aplicación desarrollada con estas librerías se podría compilar tanto en Linux como en 

Windows como en Mac (entre otros) sin necesidad de hacer ningún cambio en el código.  

Qt Jambi es una integración de Qt para JAVA en su versión 4.5.2 estable soportada por la compañía 

Nokia
1
 y por la comunidad de Qt. Junto con esta se adiciona un agregado al IDE Eclipse para su 

desarrollo. 

Por otra parte PyQt es un binding2 de Qt para Python desarrollado por la compañía Riverbank3, este 

soporta todas las plataformas soportadas por Qt incluyendo también todos sus módulos. Otro binding 

conocido es QtRuby, este aporta un gran número de posibilidades de Qt bajo código nativo en Ruby. Está 

mantenido por la comunidad de Ruby y dedicado mayormente al entorno de escritorio KDE. Anteriormente 

han sido expuestos algunos de los binding más utilizados de Qt, pero no son los únicos, también existe 

PHPQt para PHP, Qt# para C#, PySide para Python, QtAda para Ada, lqt para Lua y otros (29). 

Debido a que es una necesidad del sistema que se propone que sus aplicaciones sean lo más ligeras y 

con las menores dependencias posibles se ha elegido utilizar para la implementación de la solución la 

versión nativa, o sea la que utiliza a C++ como lenguaje de programación puesto que este lenguaje cuenta 

con “características de portabilidad, multiplataforma, abundante documentación, mayor comunidad de 

desarrollo y además de que al ser este lenguaje bastante cercano al lenguaje nativo y poder trabajar 

                                                 
1
QT Cross – platform application and UI framework http://qt.nokia.com/ 

2
binding es una adaptación de una biblioteca para ser usada en un lenguaje de programación distinto de aquél en el que ha sido 

escrita. 
3
Riverbank http://www.riverbankcomputing.co.uk/news  

http://qt.nokia.com/
http://es.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_(inform%C3%A1tica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://www.riverbankcomputing.co.uk/news
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incluso a bajo nivel, permite un mayor rendimiento en cuanto a consumo de memoria como de trabajo del 

procesador. Dentro de las características de C++ podemos distinguir: 

o Alto nivel: Este tipo de lenguaje permite al programador abstraerse de la arquitectura y 

funcionamiento de hardware. 

o Orientado a objetos: La posibilidad de orientar la programación a objetos permite al programador 

diseñar aplicaciones desde un punto de vista más cercano a la vida real. Además, permite la 

reutilización del código de una manera más lógica y productiva. 

o Portabilidad: Un código escrito en C++ puede ser compilado en muchos sistemas operativos. 

o Brevedad: El código escrito en C++ es muy corto en comparación con otros lenguajes, sobre todo 

porque en este lenguaje es preferible el uso de caracteres especiales que las palabras claves. 

o Programación modular: Un cuerpo de aplicación en C++ puede estar hecho con varios ficheros de 

código fuente que son compilados por separado y después unidos. Además, esta característica 

permite unir código en C++ con código producido en otros lenguajes de programación como 

Ensamblador o el propio C. 

o Velocidad: El código resultante de una compilación en C++ es muy eficiente, gracias a su 

capacidad de actuar como lenguaje de alto y bajo nivel y a la reducida medida del lenguaje” (29). 

2.7. Entorno de Desarrollo Integrado. 

Es importante cuando se va seleccionar un entorno de desarrollo integrado tener en cuenta que sea una 

aplicación desarrollada sobre software libre, para aprovechar así facilidades como: evitar la dependencia 

tecnológica de empresas foráneas, además del ahorro de presupuesto evitando el pago de licencias de 

softwares. Otra de las ventajas es que permite que se revise el código fuente. 

Para la implementación del sistema que se propone se ha elegido QtCreator porque cumple numerosas 

funcionalidades incluyendo soporte para sistemas de gestión de proyectos como Subversión y Git, 

depurador integrado, integración de ayuda sensible al contexto acerca de Qt, poderoso editor de código 
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con múltiples funcionalidades. Es mucho más ligero que el Eclipse e integra todas las herramientas de Qt, 

de forma que hace mucho más fácil la programación y la abstracción de los pasos de generación y 

compilación del código. 

―QtCreator: Es un IDE creado por Trolltech para el desarrollo de aplicaciones con las bibliotecas Qt, 

requiriendo su versión 4.x. Los sistemas operativos que soporta en forma oficial son: GNU/Linux 2.6.x, 

para versiones de 32 y 64 bits con Qt 4.x instalado. Existe además una versión para GNU/Linux con gcc 

3.3. . MacOS X 10.4 o superior, requiriendo Qt 4.x. y Windows XP y Vista, requiriendo el compilador 

MinGW y Qt 4.4.3 para MinGW. Este IDE tiene la ventaja de ser soportado por la misma compañía que 

soporta a Qt, por lo que propicia una mayor integración y aumenta el número de funcionalidades” (29). 

2.9. Gestor de Base de Datos 

Para la solución que se propone es necesario almacenar una serie de datos sobre los procesos que se 

han gestionado en el sistema, así se obtendrá un registro histórico de información que permitirá realizar 

búsquedas de todos los procesos que el sistema ha manejado. La solución necesita una base de datos 

local, la misma será pequeña debido a la cantidad de datos que se almacenarán en ella. Se propone usar 

SQLite descartando los gestores de base de datos más conocidos. A continuación se detallan algunas 

razones para escoger SQLite como una herramienta de desarrollo: 

o “Tamaño: SQLite tiene una pequeña memoria y una única biblioteca es necesaria para acceder a 

bases de datos, lo que lo hace ideal para aplicaciones de bases de datos incorporadas. 

o Rendimiento de base de datos: SQLite realiza operaciones de manera eficiente y es más rápido 

que MySQL y PostgreSQL. 

o Portabilidad: se ejecuta en muchas plataformas y sus bases de datos pueden ser fácilmente 

portadas sin ninguna configuración o administración. 

o Estabilidad: SQLite es compatible con ACID, reunión de los cuatro criterios de Atomicidad, 

Consistencia, Aislamiento y Durabilidad. 

o SQL: implementa un gran subconjunto de la ANSI – 92 SQL estándar, incluyendo sub-consultas, 

generación de usuarios, vistas y triggers. 
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o Interfaces: cuenta con diferentes interfaces del API, las cuales permiten trabajar con C++, PHP, 

Perl, Python, Ruby, Tcl, groovy, etc. 

o Costo: SQLite es de dominio público, y por tanto, es libre de utilizar para cualquier propósito sin 

costo y se puede redistribuir libremente” (30). 

“SQLite es un sistema de gestión de bases de datos relacional compatible con ACID, contenida en una 

relativamente pequeña biblioteca en C. A diferencia de los sistemas de gestión de bases de datos cliente-

servidor, el motor de SQLite no es un proceso independiente con el que el programa principal se 

comunica. En lugar de eso, la biblioteca SQLite se enlaza con el programa pasando a ser parte integral 

del mismo. El programa utiliza la funcionalidad de SQLite a través de llamadas simples a subrutinas y 

funciones. Esto reduce la latencia en el acceso a la base de datos, debido a que las llamadas a funciones 

son más eficientes que la comunicación entre procesos. El conjunto de la base de datos (definiciones, 

tablas, índices, y los propios datos), son guardados como un sólo fichero estándar en la máquina host. 

Este diseño simple se logra bloqueando todo el fichero de base de datos al principio de cada transacción. 

En su versión 3, SQLite permite bases de datos de hasta 2 Terabytes de tamaño (30). 

2.9. Middlewares 

Es un hecho que las aplicaciones actuales necesitan interactuar con el mundo exterior. La mejora en las 

comunicaciones, las nuevas necesidades de los usuarios y otros muchos factores han contribuido a que 

los sistemas de información actuales ofrezcan servicios en red y funcionen en un entorno distribuido. 

Los middlewares son plataformas que proporcionan soporte al desarrollo de aplicaciones distribuidas y 

abstraen, en mayor o menor medida, de la tecnología y protocolo de red. El objetivo ideal de cualquier 

middleware es ofrecer una visión abstracta al programador sobre la tecnología de red que se utiliza para la 

comunicación real de las aplicaciones. 

Los middlewares orientados a objetos mantienen dicha filosofía, pero la extienden a la red. Las 

plataformas distribuidas permiten pensar en términos de «cliente» como aquella entidad que demanda 

servicios, y «servidor» como aquella que los proporciona. Un mismo cliente puede actuar de servidor y 

viceversa. Por ejemplo, si el servidor, al recibir la invocación setVal (5) del cliente, notifica algún suceso a 

otro objeto se podría decir que actúa también como cliente. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos_relacional
http://es.wikipedia.org/wiki/ACID
http://es.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_(inform%C3%A1tica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_C
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_bases_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Terabyte
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Existen gran variedad de middlewares en el mercado. A continuación se presentarán algunos de los más 

utilizados. 

2.9.1. Globus Toolkit 

Es un proyecto open-source desarrollado en el Argonne Nacional Laboratory dirigido por Ian Foster en 

colaboración con el grupo de Carl Kesselman de la Universidad de Southern California. Globus da los 

medios básicos de la tecnología para construir un grid computacional, y se ha convertido gracias a su 

evolución y adopción por la comunidad científica como el estándar en la tecnología grid. La arquitectura 

abierta de Globus se estructura en capas, siguiendo los estándares propuestos por Foster y Kesselman e 

incluye servicios de software para la monitorización de recursos, descubrimiento y gestión, además de 

servicios de seguridad y de gestión de ficheros. Se incluye software organizado en áreas como seguridad, 

infraestructura de la información, detección de fallos, portabilidad, etcétera. Está empaquetado como una 

serie de componentes que pueden usarse bien independientemente o conjuntamente para desarrollar 

aplicaciones. El Toolkit de Globus fue concebido para quitar los obstáculos que impide la colaboración 

entre diferentes organizaciones o instituciones. Sus servicios centrales (core services), interfaces y 

protocolos permiten a los usuarios acceder a los recursos remotos como si estuvieran presentes dentro de 

su propia sala de máquinas, a la vez que preservan el control local sobre quién y cuándo puede usar los 

recursos (31). 

2.9.2. Corba 

Es un middleware orientado a objetos y componentes. Define especificaciones para arquitecturas 

distribuidas, además trabaja en estándares para la integración de aplicaciones distribuidas heterogéneas a 

partir de tecnologías orientadas a objetos. Los objetos cliente solicitan servicios a los objetos servidor 

mediante invocación de método. Separa interfaz e implementación. Es independiente del lenguaje: los 

objetos clientes y servidores se implementan en cualquier lenguaje (de los soportados). Crea 

transparencia de localización a través del ORB (Object Request Broker): 

 de objetos: la invocación siempre se hace en local 

 de red: el ORB la gestiona 

 de activación: los servidores se activan automáticamente 
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 de estado persistente: permite que el servidor guarde persistencia y es transparente al cliente  

CORBA incorpora un lenguaje de definición de interfaces (IDL) independiente del lenguaje de 

implementación. Mapea hacia los lenguajes de programación habituales. Los ORBs llevan incorporados 

su traductor de IDL a los lenguajes de implementación soportados  

 

Figura 6: Lenguajes soportados por CORBA (31) 

Permite invocaciones estáticas y dinámicas. Las estáticas basadas en IDL se utilizan los stubs y los 

skeletons generados durante la fase de codificación, estas son más sencillas de utilizar, parecen 

invocaciones locales y permite comprobar tipos en tiempo de compilación. En las invocaciones dinámicas 

el cliente no tiene stubs, estas son muy flexibles y permiten la inclusión de nuevos objetos en tiempo de 

ejecución. 

Corba se basa en los protocolos GIOP e IIOP. El primer protocolo define una representación común de los 

datos, un formato de referencia y un conjunto de mensajes de transporte de peticiones. Corba también 

permite usar otros protocolos como UDP-IOP, Multicast-IOP, además de proporcionar servicios que 

pueden ser indispensables en la mayoría de las aplicaciones distribuidas Los principales servicios que 

ofrece este middleware son el nombrado, eventos ,seguridad, persistencia, y consulta. 

Como ventajas se tiene que es estandarizado, múltiples implementaciones (no se depende de un 

fabricante), las especificaciones se adoptan por consenso, buena infraestructura para construir 

aplicaciones distribuidas y permite integrar aplicaciones heterogéneas. 
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Sus desventajas están dadas porque no es la tecnología más sencilla de utilizar, las especificaciones 

tardan en desarrollarse, y en consecuencia las implementaciones tardan en salir al mercado (32). 

2.9.3. ICE 

ICE es un middleware libre, con licencia GPL, desarrollado por la empresa ZeroC y cuya motivación es 

responder a la complejidad de Corba ofreciendo una funcionalidad similar. Esta funcionalidad no es otra 

que la de ofrecer un middleware capaz de proveer un escenario distribuido en el cual se pueda desplegar 

una aplicación orientada a objetos, consiguiendo que una máquina A acceda a la lógica que implementa 

una máquina B, por medio de llamadas a métodos remotos pertenecientes a objetos alojados en la 

máquina B. Esto se consigue haciendo que la máquina A tenga acceso a una interfaz que provea de los 

métodos que tiene ese objeto alojado en B. Esta interfaz además, tiene que ser genérica, o dicho de otro 

modo, debe ser nuevamente una interfaz independiente de la plataforma o lenguaje utilizado. De este 

modo se facilita la escalabilidad además de hacer más versátil el sistema.  

ICE se puede utilizar en entornos heterogéneos, esto es posible entre otros motivos, gracias a la 

posibilidad de hacer que los datos intercambiados sean independientes de plataforma y lenguaje. Usa un 

lenguaje, Slice (Specification Language for ICE). Otra característica importante es que permite 

comunicación asíncrona en su modalidad cliente-servidor. El funcionamiento normal, de forma resumida, 

es que un cliente utiliza su “proxy” (proxy es la terminología propia de ICE, se asemeja a un “stub” de 

Corba o RMI), para realizar una llamada a un método remoto que se encuentra en el servidor, como 

cualquier llamada normal, se pueden incluir ciertos parámetros, y el hilo del cliente queda bloqueado hasta 

que el servidor termina de ejecutar ese método y devuelve una respuesta. Pues bien, en el modo de 

comunicación asíncrono de ICE, éste, en la llamada al método remoto, incluye un parámetro de “callback”, 

que permite que el hilo vuelva directamente a la ejecución normal, sin quedarse bloqueado, recogiendo la 

salida del método cuando se le notifique (por medio de esa función de “callback”). Esto es gracias al 

parámetro de “callback” que incluye en la llamada.  

Un punto clave  en la tecnología ICE son los servicios que provee la plataforma, estos servicios son, 

Freeze, IceGrid, IceBox, IceStorm, IcePatch2 y Glacier2. Cada uno de estos servicios es un añadido al 

núcleo central de ICE y provee a éste de nuevas funcionalidades que en general suponen una mayor 
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comodidad para el desarrollador, además de la posibilidad de acceder a nuevas posibilidades que el 

núcleo por sí mismo no ofrece. Se muestra a continuación una breve reseña de sus servicios (33). 

Servicio Descripción 

IceUtil Utilidades para manipulación de hilos.(Solo C++)  

IceBox Servidor de aplicaciones específico para ICE  

IceGrid Servicio que provee de facilidades para implementar y activar arquitecturas grid.  

Freeze Servicio que dota de persistencia a ciertos componentes del sistema.  

FreezeScript Herramientas de administración de Freeze. 

IceSSL Provee el cifrado, autenticación e integridad de mensajes por medio de SSL.  

Glacier  Servicio que provee seguridad y facilita la implementación de sistemas 

distribuidos con firewalls.  

IceStorm Provee publicación-suscripción y “topic federation” al sistema  

IcePatch Provee de un sistema de control de versiones.  

Tabla 1: 1 Servicios de ICE  (33) 

Ice es el middleware seleccionado para el desarrollo de la solución que se propone. Se descarta al Globus 

Toolkit porque no es orientado a objetos del todo, características que se considera muy importante para el 

desarrollo. En el caso de Corba si es orientado a objetos pero posee una gran complejidad trayendo 

consigo que el programador que lo use debe ser un experto en el tema. Ice es realizado sobre las 

características de Corba pero abstrae mucho más a los programadores de los términos de comunicación 

de computadores en la red. Además brinda servicios para implementar un sistema distribuido sobre una 

arquitectura grid que sea robusto, seguro y con excelente rendimiento. 
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2.10. Conclusiones 

Con el uso correcto de la metodología (RUP) para guiar el proceso de desarrollo, UML como leguaje de 

modelado, SQLite como gestor de base de datos, C++ como lenguaje de implementación, QtCreator como 

IDE de desarrollo así como ICE para la comunicación, se espera como resultado un software confiable, 

robusto y con toda la calidad y prestaciones que se necesitan. Aprovechando la rapidez y poco consumo 

de recursos del lenguaje y su compatibilidad con el framework (marco de trabajo) Qt se espera como 

resultado una solución económica en cuanto al consumo de recursos de hardware se refiere. 
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CAPÍTULO 3: PRESENTACIÓN DE LA SOLUCIÓN PROPUESTA 

3.1. Introducción 

Para lograr presentar la solución que se propone y que se comprenda correctamente lo que se desea 

transmitir al lector, es necesario conocer las características del negocio. Para lograr un mejor 

entendimiento se presenta un modelo de dominio así como los conceptos enmarcados en el entorno del 

problema describiéndose detalladamente cada una de las entidades identificadas. Se verán especificados 

los requisitos funcionales y no funcionales dando lugar al diagrama de casos de uso del sistema, la 

descripción de los actores y la especificación de los casos de usos que se identificaron. 

3.2. Modelo de dominio 

Un modelo de dominio captura los tipos más importantes de objetos en el contexto del sistema. Los 

objetos del dominio representan las “cosas” que existen o los eventos que suceden en el entorno en el 

que trabaja el sistema.  

Las clases del dominio aparecen en tres formas típicas:  

 Objetos del negocio que representan cosas que se manipulan en el negocio.  

 Objetos del mundo real y conceptos de los que el sistema debe hacer un seguimiento.  

 Sucesos que ocurrirán o han ocurrido.  

El modelo de dominio se describe mediante diagramas UML (especialmente mediante diagrama de 

clases). Estos diagramas muestran las clases del dominio y cómo se relacionan unas con otras mediante 

asociaciones. Ayuda además a los usuarios, clientes, desarrolladores y otros interesados a utilizar un 

vocabulario común.  

El Modelo de Dominio se debe aplicar cuando los flujos de información son difusos (múltiples orígenes, 

sólo eventos, sucesos), cuando existe solapamiento de responsabilidades, así como múltiples 

responsabilidades. Además es difícil establecer reglas de funcionamiento. 



CAPÍTULO 3: PRESENTACIÓN DE LA SOLUCIÓN PROPUESTA 
 

 
40 

 

Por tanto se llega a la conclusión de que debido a no tener una estructura definida de los procesos del 

negocio (fronteras bien establecidas, donde se logren ver claramente quiénes son las personas que lo 

inician, quiénes son los beneficiados, pero además quiénes son las personas que desarrollan las 

actividades en cada uno de estos procesos), se plantea un modelo de dominio. Se realizará a través de un 

diagrama de clases de UML e identificando los conceptos representados en el diagrama en un glosario de 

términos; logrando un entendimiento de cómo se desarrolla el proceso actualmente. 

3.3. Descripción 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) almacenamiento) un nuevo archivo de media. Existen 

constantemente dos programas corriendo que realizan consultas a la base de datos cada cierto tiempo 

para darse cuenta cuando se ha subido un nuevo material al sistema Software de Codificación y Software 

de Indexación. Estos son los encargados luego de descubrir el nuevo fichero de ejecutar las tareas de 

codificación e indexación sobre el archivo. 

3.3.1. Diagrama de clases del modelo de dominio del Sistema Gestor de 

Procesos de Media 

 

Figura 7: Modelo de dominio del Sistema gestor de procesos de media 
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3.3.2. Descripción de clases 

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

software. 

Software Upload: Programa informático 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 cómputo con capacidad de disco duro mayor que una computadora 

común, que se usa para almacenar gran cantidad de materiales audiovisuales. 

Base de Datos: Registro almacenado en un sistema gestor de base de dato que 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 información de los materiales audiovisuales. 

Software de Codificación: Programa informático que se encarga de detectar cuando ha entrado un 

nuevo material al servidor de media haciendo uso de la información de la base de datos . Es quien ordena 

la codificación del archivo. 

Codificador: Programa informático que se encarga codificar (cambiar el formato a un fichero de media) 

un material cuando el software de codificación se lo provee. 

Software de Indexación: Programa informático que se encarga de detectar un nuevo material añadido 

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

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

provee el Software de Indexación. 

3.4. Especificación de los requerimientos para el Sistema Gestor de Procesos 

de Media 

La especificación de los requerimientos tiene como propósito establecer lo que debe hacer el sistema, que 

se convierte en definir los requerimientos funcionales, además de especificar los requerimientos no 
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funcionales que son propiedades o cualidades que el producto debe cumplir. Definiéndose de esta manera 

los límites del sistema. 

3.4.1 Requerimientos funcionales para el Sistema gestor de procesos de 

media. 

RF1 Autenticar Usuario 

Descripción: El sistema permitirá la autenticación de usuarios introduciendo el nombre de usuario y 

contraseña, accediendo de esta forma a las funcionalidades de la aplicación. 

Entradas:  

1. Usuario: Campo de texto que indica el nombre bajo el cual se registra una persona en el sistema. No 

se admite el campo vacío. 

2. Contraseña: Campo de texto que indica la contraseña para entrar al sistema. No se admite el campo 

vacío. 

Salidas: 

1. Se muestra la interfaz del sistema. En caso de no introducirse datos válidos se notifica el error 

correspondiente. 

RF2 Monitorear Procesos 

Descripción: El sistema debe permitir mantener un control visual de los procesos que se realizan en las 

aplicaciones servidoras, debe ser capaz de realizar las acciones de Buscar, Cancelar, Reencolar y 

Eliminar un proceso determinado. Para la visualización de los procesos se deberán aplicar filtros de 

búsqueda. 

Entradas: 
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1. Se seleccionan los filtros por los que se van a mostrar los procesos (fecha, operaciones, estado), 

se muestra el listado de los procesos que cumplen con estos filtros y luego el usuario podrá 

especificar el proceso al cual se le realizaran acciones. 

2. Buscar: Acción que permite encontrar los procesos que cumplen con los filtros de búsquedas 

seleccionados. 

3. Cancelar: Acción que permite impedir la ejecución o parar a ejecución de un proceso determinado. 

4. Reencolar: Acción que permite volver a introducir una operación en la cola de prioridad. 

5. Eliminar: Acción que cancela un proceso determinado y luego lo elimina completamente, este 

proceso no podrá ser ejecutado nuevamente. 

Salidas: 

a) El sistema ejecuta la funcionalidad correspondiente a la acción seleccionada por el usuario.  

RF3 Gestionar Procesos 

Descripción: El sistema Gestor de procesos de media se encarga de recibir peticiones de solicitud de un 

material existente o de inserción de un nuevo material al sistema. Crea para cada petición un flujo de 

procesos al cual se le atribuye una prioridad. Se encolan los flujos de procesos y se ejecutan de acuerdo a 

sus prioridades cuando exista recurso de hardware disponible. Esta orden de procesamiento se realiza de 

forma racional, calculando que servidor de aplicaciones posee características ideales para realizar la 

tarea. 

RF4 Realizar Notificación 

Descripción: El Gestor de procesos de media al identificar que un proceso ha concluido su ejecución de 

forma correcta, ejecuta la notificación del suceso ocurrido al servidor de base de datos de SCCM (Sistema 

de Captura y Catalogación de Medias). Las notificaciones se realizan en tres tipos de procesos. Cuando 

concluye un proceso de codificación a baja calidad, se notifica la existencia del material en FTP. Cuando 

se realiza una codificación con un formato específico se realiza la notificación de existencia de ese 

material codificado como streaming y cuando finaliza un proceso de indexación sobre una media, la 

notificación que se genera es de resumen visual. 
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RF5 Ejecutar Flujo de Procesos 

Descripción: Los flujos creados por el Gestor de procesos se encuentran en una cola con prioridad. El flujo 

se ejecuta cuando le toque en la cola. Se toman todas las operaciones del flujo y se ponen en una cola 

con prioridad. A medida que le toca a cada una de estas operaciones, el Gestor se encarga de ejecutarla 

sobre el nodo que se encuentra en mejor disposición. 

RF6 Búsqueda de Procesos 

Descripción: La búsqueda de procesos sucede cuando desde el Monitor de procesos se realiza una 

petición de búsqueda de flujos y procesos. Se reciben varios parámetros provenientes de los filtros de 

búsqueda del Monitor y el Gestor se encarga de buscar en su cache física los flujos que cumplen con los 

filtros de búsqueda. Los flujos encontrados se retornan con sus procesos asociados. 

RF6 Actualizar Estados 

Descripción: Desde que los flujos y procesos son creados en el Gestor de proceso, se les asigna un 

estado. El mismo se va modificando en la medida que se van realizando cambios de ejecución. Mientras 

están encolados su estado es Encolado. Cuando un proceso pasa a ser ejecutado en un nodo de la granja 

de servidores, su estado se pone en Ejecución y el flujo al que pertenece dicho proceso toma el mismo 

estado. En caso de terminar satisfactoriamente la realización del proceso, su estado pasa a ser 

Terminado. Si en la realización del proceso se persive algún error, el estado del mismo pasa a ser Erróneo 

y el flujo al que pertenece toma el mismo estado. Si el usuario de servidores desde el Monitor de procesos 

cancela un proceso se cancelaran todas las operaciones que no estén terminadas dentro del flujo , y tanto 

el flujo como sus procesos toman estado Cancelado. 

3.4.2. Requerimientos no funcionales para el Sistema gestor de procesos de 

media. 
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RNF1 Tiempo de adiestramiento 

Para que los usuarios puedan utilizar óptimamente el sistema, necesitarán un tiempo de adiestramiento y 

estudio de los conceptos principales asociados al dominio de la aplicación.  

RNF2 Teclas de acceso rápido 

El sistema deberá contar con combinaciones rápidas de teclas que faciliten el acceso a funcionalidades 

muy utilizadas del software para el uso de usuarios avanzados. 

RNF3 Fiabilidad 

Disponibilidad: el sistema debe estar disponible todas las horas del día. 

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

fallo. 

RNF4 Eficiencia 

El sistema debe ser eficiente a las peticiones realizadas en cuanto a rapidez de respuesta y consumo de 

recursos. El flujo de trabajo que sigue la aplicación no permite el fallo de ninguna de las partes, pues este 

influye de manera drástica sobre el próximo paso. 

RNF5 Software 

Software en las estaciones Servidoras 

Sistema Operativo Sistema Gestor de Base de Datos 

OpenSuse 11.3 SQLite 3.0 (server BD) Licencia Código 

Abierto. GPL. 

Tabla 2: Requisitos de software en las estaciones servidoras 
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RNF6 Hardware 

Hardware en las estaciones Servidoras 
Nombre del 
servidor 

Arquitectura Procesador Memoria 

Gestor de 
Procesos de 

Media 

Arquitectura 64 bits (x64) Core 2 Duo 4 GB 

Tabla 3: Requisitos de hardware en las estaciones servidoras 

RNF7 Interfaz 

 Interfaces de usuario 

La interfaz gráfica de la aplicación debe concebirse con un ambiente sencillo y de navegación fácil e 

intuitiva para el usuario. Los colores serán convenientemente utilizados dada la funcionalidad y objetivo 

del sistema, siendo claros y sobrios en la mayor parte de la aplicación logrando una vista agradable a los 

usuarios y resaltando con otras tonalidades los mensajes de interacción de los que dependen las 

funcionalidades críticas. 

Los usuarios deben tener acceso a diferentes funcionalidades según el rol que desempeñen dentro de la 

organización en la que se implante el sistema. Es conveniente no mostrarle al usuario muchos elementos 

funcionales al mismo tiempo con el objetivo de que este no pierda el hilo del proceso que está realizando y 

le sea más lógico el uso de cada una de las funcionalidades; por lo que se debe agrupar las funciones 

convenientemente en diferentes vistas de la aplicación, accesibles desde la barra de menú, teniendo en 

cuenta en cada uno de los casos los principios fundamentales de diseño como el balanceado, buscando el 

equilibrio entre los ejes horizontal y vertical, la simetría y la regularidad de los elementos ubicados. 

Interfaces de software 

El sistema utilizará aplicaciones de apoyo para la comunicación entre las aplicaciones. Interfaces definidas 

en el lenguaje “Slice” para el entendimiento entre aplicaciones que pueden estar implementadas en 

diferentes lenguajes, así como ejecutándose en distintos sistemas operativos. 

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

3.5. Descripción del sistema Gestor de procesos de media 

El diagrama de casos de uso del sistema es utilizado para representar mediante diagramas fáciles de 

comprender los requerimientos funcionales anteriormente enunciados. Para la representación de estos 

diagramas se aprovechan todas las ventajas que brinda el lenguaje de modelado UML. Cada uno de los 

requisitos funcionales abarca una serie de acciones del sistema, las cuales son llevadas a cabo por  los 

actores. El modelo del sistema queda compuesto por los artefactos, actores, prototipo de interfaz de 

usuario, casos de uso y sus descripciones. 

3.5.1. Actores del sistema Gestor de procesos de media 

Un actor del sistema es un conjunto de roles que los usuarios desempeñan cuando interaccionan con los 

casos de uso. Definiéndose como actor del sistema el usuario de servidores y el proceso automático. 

3.5.2. Descripción general de los actores del sistema Gestor de procesos de 

media 

Actor  Descripción 

Usuario de 
Servidores 

Representa una persona encargada de refrescar, reencolar, eliminar, cancelar un 

proceso. Realiza acciones como refrescar, eliminar y comprobar la conexión de los 

cómputos que se encuentran dedicados a la realización de procesos dentro del sistema. 

Proceso 
Automático 

Representa un software que se encarga de distribuir a cada uno de los servidores  

esclavos o dedicados, los diferentes procesos a ejecutar. Es el encargado de gestionar 

las peticiones de terceros, mandarlas a ejecutar (codificar, resumir video, analizar video, 

indexar) y dar una respuesta del estado de los procesos. 

Tabla 4: Descripción general de los actores del sistema 
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3.5.3. Diagrama de casos de uso del sistema Gestor de procesos de media 

En este epígrafe se muestra el sistema gestor de procesos de media organizado en los módulos de 

Monitoreo y Gestor de Peticiones. De cada uno de ellos se muestra la descripción de los casos de uso 

más importantes, los casos de uso restantes puedes observarse en los anexos (VER ANEXOS). 

 

Figura 8 Diagrama de casos de uso del sistema Gestor de procesos de media  
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3.5.3.1. Módulo Monitoreo 

 

Figura 9 Diagrama de casos de uso del módulo de Monitoreo 

3.5.3.1.1. Descripción del CU Monitorear Procesos 

Caso de Uso: Monitorear Procesos 

Actores: Usuario Servidores 

Resumen: El caso de uso se inicia luego de haberse autenticado el usuario que tiene 

permiso para monitorear procesos. Se permite conocer y controlar el 

funcionamiento de los procesos de media que se ejecutan en las estaciones 

servidoras. Posibilita la ejecución de acciones de reencolado, cancelación y 

eliminación de los procesos. 

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y poseer permiso para 

monitorear procesos. 

Referencias RF31 [1] 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando el usuario 

introduce opcionalmente los siguientes 
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parámetros de búsqueda de procesos de media: 

 Por intervalos de fechas en que fueron 

encolados los procesos (A). 

 Por las operaciones que fueron activadas en 

los procesos de medias existentes (B). 

 Por los estados en que se encuentran los 

procesos de medias (C). 

2. El usuario presiona el botón “Buscar” (D). 2.1. El sistema chequea que los filtros 

introducidos sean correctos. 

2.2. El sistema realiza la solicitud de búsqueda 

al gestor de procesos de media, ir al Caso 

de Uso “Buscar procesos”.  

2.3. Los resultados de la búsqueda son 

paginados por (P) y mostrados en el panel 

(E). 

3. El usuario puede seleccionar uno de los flujos 

mostrados (F) y realizar sobre él alguna de las 

siguientes acciones: 

a) Reencolar proceso, ir a la sección 

“Reencolar proceso”. 

b) Cancelar proceso, ir a la sección 

“Cancelar proceso”. 

c) Eliminar proceso, ir a la sección “Eliminar 

proceso”. 

Refrescar procesos, ir a la sección “Refrescar 

procesos” 

 

Prototipo de Interfaz 
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Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2.  En caso de no haberse introducido ningún 

filtro el sistema muestra un mensaje indicando al 

usuario la introducción de al menos un filtro. 

Prototipo de Interfaz 

 

Sección ―Reencolar proceso‖ 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 3.1. El sistema habilita el botón “Reencolar” (G). 

4. El usuario presiona el botón “Reencolar” (G) 

para ejecutar la acción al flujo seleccionado. 

4.1. El sistema realiza la petición reencolado de 

proceso al gestor de proceso de media ir al Caso 

de Uso,”Gestionar Proceso” sección “Reencolar 

proceso”. Culmina el caso de uso. 

Prototipo de Interfaz 

 
A B C 

D 

E F 

P 
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Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

  

Prototipo de Interfaz 

Sección ―Cancelar proceso‖ 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 3.1. El sistema habilita el botón “Cancelar” (H). 

4. El usuario presiona el botón “Cancelar”  (H) para 

mandar a ejecutar la acción al flujo seleccionado. 

1.1 Se envía la solicitud de cancelar flujo al 

gestor de procesos de media, ir a Caso de 

Uso “Gestionar Proceso”, sección “Cancelar 

proceso”. Culmina el caso de uso. 

Prototipo de Interfaz 

 
G 
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Sección ―Eliminar proceso‖ 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1.1. Si todos los procesos dentro del flujo 

seleccionado están terminados el sistema 

activa el  botón eliminar (I). 

2. El usuario presiona el botón “Eliminar”  (I) sobre 

el flujo seleccionado. 

4.1. El sistema solicita la eliminación del flujo 

seleccionado. Culmina el caso de uso. 

Prototipo de Interfaz 

 
H 
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Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 3.1. Si todos los procesos dentro del flujo 

seleccionado no están terminados el 

sistema no activa el  botón eliminar (I). 

Prototipo de Interfaz 

Sección ―Refrescar procesos‖ 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

3. El usuario presiona el botón refrescar  (J) para 

mandar a actualizar los estados de todos los 

procesos cargados en el panel. 

3.1. El sistema actualiza los procesos en el 

panel (E). Culmina el caso de uso. 

 

Prototipo de Interfaz 

 
I 
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Para ver las descripciones de casos de uso que no se encuentran en el epígrafe diríjase a los Anexos. 

 

Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

  

Prototipo de Interfaz 

Poscondiciones 
Se reencolan, cancelan, eliminan o se actualizan los procesos de media en 

dependencia de las acciones del actor. 

Tabla 5: Descripción CU Monitorear Procesos 

J 

E 
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3.5.3.2. Módulo Gestor de procesos 

 

Figura 9 Diagrama de casos de uso del módulo de Gestor de procesos 

3.5.3.2.1. Descripción del CU Gestor de procesos 

Caso de Uso: Gestionar Petición 

Actores: Proceso automático 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando llega a las aplicaciones servidoras la petición de 

realizar procesamiento o acciones sobre los materiales almacenados. Estas 

peticiones pueden ser originadas por la inclusión de un nuevo material o por la 

solicitud de un material por parte de un usuario. 

Precondiciones: Debe haberse realizado la notificación de existencia de un nuevo material en el 

sistema o la petición de un usuario que está solicitando un material.  

Referencias RF24 [1], RF25 [1], RF26 [1] 
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Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. Se envía una petición a las aplicaciones 

servidoras, esta petición puede ser por 

solicitudes de descarga de materiales 

(prioridad Alta) o por la inclusión de un 

nuevo material al sistema (prioridad 

Baja). 

1.1. El sistema recoge la petición realizada y la pone en 

cola según la prioridad que tenga la petición.  

1.2. El sistema responde a la petición encolada y realiza 

la acción correspondiente para su ejecución: 

a) Si la petición es una solicitud de descargar 

material, ir a sección “Peticiones de 

descarga de materiales”. 

b) Si la petición corresponde a la notificación 

de un nuevo material en el sistema, ir a 

sección “Petición de nuevo material”. 

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

  

Prototipo de Interfaz 

Flujo Normal de Eventos 

Sección ―Peticiones de descarga de materiales‖ 
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Acción del 

Actor 

Respuesta del Sistema 

 1.3. El sistema construye el flujo de los materiales pedidos con los siguientes 

procesos: 

a) Codificar a formato especificado, ir a Caso de Uso “Codificar video”. 

b) Notificar la existencia de un material en el FTP, ir a Caso de Uso “Realizar 

notificación”, sección “Notificar la existencia de un material en el FTP”. 

El identificador del flujo de procesos creado seguirá la siguiente nomenclatura: 

X-IDMat-IDSol, donde: 

X = puede ser la letra I o S, I indica que el flujo se encarga de un material insertado, 

S indica que el flujo se encarga de una solicitud de usuario realizada. En este caso 

S. 

IDMat = el ID del material que se procesa. 

IDSol = el ID de la solicitud. 

El identificador de cada proceso del flujo corresponderá a la siguiente nomenclatura: 

IDFlujo-XXX, donde: 

IDFlujo = el ID del flujo al que pertenece el proceso 

XXX = tres caracteres para el número del proceso dentro del flujo. 

1.4. El sistema pone en cola el flujo de procesos creado.  

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 

Acción del 

Actor 

Respuesta del Sistema 

  

Prototipo de Interfaz 
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Flujo Normal de Eventos 

Sección ―Petición de nuevo material‖ 

Acción del 

Actor 

Respuesta del Sistema 

 1.3. El sistema construye el flujo del material insertado, con los siguientes procesos: 

a) Analizar video, ir a Caso de Uso “Analizar video”. 

b) Notificar la duración del material, ir a Caso de Uso “Realizar notificación”, 

sección “Notificar duración del material”. 

c) Codificar a baja calidad, ir a Caso de Uso “Codificar video”. 

d) Extraer resumen visual de video, ir a Caso de Uso “Elaborar resumen visual de 

video”.  

e) Notificar la existencia de material en el Streaming, ir a Caso de Uso “Realizar 

notificación”, sección “Notificar la existencia de material en el Streaming”. 

f) Notificar la existencia de resumen visual, ir a Caso de Uso “Realizar 

notificación”, sección “Notificar la existencia de resumen visual”. 

El identificador del flujo de procesos creado seguirá la siguiente nomenclatura: 

X-IDMat-IDSol, donde: 

X = puede ser la letra I o S, I indica que el flujo se encarga de un material 

insertado, S indica que el flujo se encarga de una solicitud de usuario realizada. En 

este caso I. 

IDMat = el ID del material que se procesa. 

IDSol = el ID de la solicitud. 

El identificador de cada proceso del flujo corresponderá a la siguiente 

nomenclatura: 

IDFlujo-XXX, donde: 

IDFlujo = el ID del flujo al que pertenece el proceso 

XXX = tres caracteres para el número del proceso dentro del flujo. 

1.4. El sistema pone en cola el flujo de procesos creado y lo ejecuta cuando su 
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prioridad es la máxima. 

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1.4. En caso de existir error en la ejecución de un proceso, el sistema 

mantendrá la contingencia del mismo dependiendo del error ocurrido. 

Prototipo de Interfaz 

 

Poscondiciones 
Se crean flujos de procesos de medias en dependencia a las peticiones que 

llegan a las estaciones servidoras. 

Tabla 6: Descripción del CU Gestor de procesos 

Diríjase a los Anexos para observas las descripciones de los casos de uso del módulo Gestor de procesos 

que no aparecen en el epígrafe. 

3.6. Conclusiones 

En el presente capítulo se demostró mediante un diagrama de clases del dominio como se realizan los 

procesos en el negocio actualmente. Recogiendo los requerimientos tanto funcionales como no 

funcionales se ha ido creando el camino que debe seguir la solución para poder satisfacer todos los 

requerimientos anteriormente expuestos. Mediante el diagrama de casos de uso del sistema se observa 

cómo queda la solución de manera general y para una mejor organización del Gestor de procesos de 

media se ha dividido en dos módulos. Desde este momento queda relativamente claro como debe ser 

desarrollado el sistema y como interactúa con sus actores. 
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CAPITULO 4: Construcción de la Solución Propuesta 

4.1 Introducción 

El diseño de la solución es el punto de partida para la construcción de la misma. El presente capítulo se 

refiere a todos los diagramas y principios del diseño así como los elementos referentes a la base de datos 

a utilizar. Se recogen además las generalidades del flujo de trabajo de implementación, se describe la 

construcción de la aplicación y se explican las principales características del patrón arquitectónico a 

utilizar. 

4.2 Patrón Arquitectónico 

El tópico más urgente y exitoso en arquitectura de software en los últimos nueve o diez años es, sin duda, 

el de los patrones, tanto en lo que concierne a los patrones de diseño como a los de arquitectura. 

Inmediatamente después, en una relación a veces de complementariedad, otras de oposición, se 

encuentra la sistematización de los llamados estilos arquitectónicos. “Quienes trabajan con estilos 

favorecen un tratamiento estructural que concierne más bien a la teoría, la investigación académica y la 

arquitectura en el nivel de abstracción más elevado, mientras que quienes se ocupan de patrones se 

ocupan de cuestiones que están más cerca del diseño, la práctica, la implementación, el proceso, el 

refinamiento, el código. Los patrones coronan una práctica de diseño que se origina antes que la 

arquitectura de software se distinguiera como discurso en perpetuo estado de formación y proclamara su 

independencia dela ingeniería en general y el modelado en particular. Los estilos, en cambio, expresan la 

arquitectura en el sentido más formal y teórico” (34). 

Para el desarrollo del sistema que se propone se han utilizado un repertorio de principios generales como 

de soluciones basadas en aplicar ciertos estilos para guiar el desarrollo del sistema. Dentro de los estilos 

arquitectónicos usados para la construcción del sistema se encuentran la arquitectura Pizarra (Estilos 

centrados en datos), arquitectura orientada a servicios (Estilos Peer-to-Peer), arquitectura en capas y 

orientado a objetos (Estilos de llamada y retorno). 
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4.2.1 Arquitectura Pizarra 

El Sistema está diseñado para seguir una arquitectura en forma de pizarra en su variante de tablero de 

control. Esta desacopla el sistema en componentes denominados agentes autónomos, los cuales son 

independientes en la realización atómica de su funcionalidad. Pero dependen de una entrada de 

información externa, que es provista por otros agentes, y a su vez producen un resultado que puede a su 

vez ser entrada de otros agentes. Esta forma de desarrollo brinda grandes beneficios en la modularización 

del sistema, que gana en flexibilidad y posibilidades de evolución (35). 

 

Figura 8: Patrón Pizarra  (34) 

4.2.2 Arquitectura en Capas 

“Los sistemas o arquitecturas en capas constituyen uno de los patrones que aparecen con mayor 

frecuencia mencionados, o, por el contrario, como una de las posibles encarnaciones de algún estilo más 

envolvente. Garlan y Shaw definen el estilo en capas como una organización jerárquica tal que cada capa 

proporciona servicios a la capa inmediatamente superior y se sirve de las prestaciones que le brinda la 

inmediatamente inferior. En algunos ejemplares, las capas internas están ocultas a todas las demás, 

menos para las capas externas adyacentes. En la práctica, las capas suelen ser entidades complejas, 

compuestas de varios paquetes o subsistemas.  

Casos representativos de este estilo son muchos de los protocolos de comunicación en capas. En ellos 

cada capa proporciona un sustrato para la comunicación a algún nivel de abstracción, y los niveles más 

bajos suelen estar asociados con conexiones de hardware. El ejemplo más característico es el modelo 

OSI con los siete niveles: nivel físico, vínculo de datos, red, transporte, sesión, presentación y aplicación. 

El estilo también se encuentra en forma más o menos pura en arquitecturas de bases de datos y sistemas 

operativos‖ (35). 
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4.2.3 Arquitectura Orientada a Objetos 

“Los nombres alternativos para este estilo han sido Arquitecturas Basadas en Objetos, Abstracción de 

Datos y Organización Orientada a Objetos. Los componentes de este estilo son los objetos, o más bien 

instancias de los tipos de dato abstractos. En la caracterización clásica de David Garlan y Mary Shaw, los 

objetos representan una clase de componentes que ellos llaman managers, debido a que son 

responsables de preservar la integridad de su propia representación. Un rasgo importante de este aspecto 

es que la representación interna de un objeto no es accesible desde otros objetos. En la semblanza de 

estos autores curiosamente no se establece como cuestión definitoria el principio de herencia. Ellos 

piensan que, a pesar de que la relación de herencia es un mecanismo organizador importante para definir 

los tipos de objeto en un sistema concreto, ella no posee una función arquitectónica directa. En particular, 

en dicha concepción la relación de herencia no puede concebirse como un conector, puesto que no define 

la interacción entre los componentes de un sistema. Además, en un escenario arquitectónico la herencia 

de propiedades no se restringe a los tipos de objeto, sino que puede incluir conectores e incluso estilos 

arquitectónicos enteros.  

Resumiendo las características de las arquitecturas OO, se podría decir que los componentes del estilo se 

basan en principios OO: encapsulamiento, herencia y polimorfismo. Son las unidades de modelado, 

diseño e implementación, y los objetos y sus interacciones son el centro de las incumbencias en el diseño 

de la arquitectura y en la estructura de la aplicación. En cuanto a las restricciones, puede admitirse o no 

que una interfaz pueda ser implementada por múltiples clases. En tantos componentes, los objetos 

interactúan a través de invocaciones de funciones y procedimientos” (35). 

4.2.4 Arquitectura Orientada a Servicios 

“SOA es un estilo de arquitectura, es una metodología o una estrategia en la cual las aplicaciones hacen 

uso de los servicios disponibles en la red, estos servicios representan procesos de negocio y que se 

combinan entre sí para ofrecer soluciones adecuadas a las diferentes necesidades de negocio, ofreciendo 

un marco de trabajo para alinear los procesos de negocio con los sistemas de las tecnologías de la 

Información. SOA no es una tecnología, una herramienta, un servicio Web, una arquitectura para todo tipo 

de aplicaciones, ni una arquitectura de rápida implementación. 
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¿Por qué Utilizar SOA? 

 Abstracción del lenguaje: Antes de que surgiera SOA los desarrolladores hablaban de interfaz, 

clases, tablas, consultas y los directivos de negocio sólo hablaban de procesos de negocio y para 

entonces, lograr un entendimiento entre ellos era muy difícil. Mientras con SOA un servicio de 

negocio para ambas partes es lo mismo. La posibilidad de que ambas partes tantos los directivos 

de negocio como los desarrolladores hablen un lenguaje común posibilita que puedan entenderse 

y tomar decisiones juntos.  

 Abstracción de tecnología: Las empresas actuales están muy vinculadas a la habilidad que esta 

posea para adaptar sus tecnologías a los frecuentes cambios y desafíos del negocio. Una SOA 

permite que las tecnologías evolucionen a la par del negocio. 

 Flexibilidad de la funcionalidad: Los bloques que se componen para armar una 

solución, responden a las necesidades del cliente, deja de ser una solución genérica 

para convertirse en algo hecho a la medida. Al observar la estructura antigua del 

software, se asemeja a un bloque armado, funcional pero estático. ¿Qué pasaría si 

cambia el día de mañana algunas de las funcionalidades que presenta? Si el software 

es estático e inflexible. Pues inevitablemente para mejorar es necesario cambiarlo todo” 

(35). 

4.3. Principios de diseño 

4.3.1. Estándares de la interfaz de la aplicación 

El diseño de la aplicación es una fase importante en el proceso de desarrollo de software. Para lograr un 

sistema con un alto grado de aceptación por los usuarios, es necesario tener en cuenta un cúmulo de 

elementos que permitan la creación de aplicaciones amigables que favorezcan su usabilidad. Con el 

objetivo de estandarizar las interfaces de comunicación con el usuario e incrementar su factibilidad, se 

utilizaron colores claros y estándares. El sistema solo cuenta con la interfaz del Monitor de Procesos 

donde se definieron y organizaron los datos de manera lógica para simplificar su uso, los nombres de los 

elementos son sencillos y sugerentes, garantizando su fácil entendimiento y comprensión. 
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4.4. Diagramas de Clases 

Las clases del diseño se agruparon de acuerdo a los módulos existentes, siguiendo el modelo 

arquitectónico tres capas como se muestra a continuación. 

4.4.1 Módulo Gestor de Procesos de Media 

 

Figura 9: Diagrama de clases del diseño Gestor de Procesos de Media 
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4.2 Módulo Monitor de Procesos de Media 

 

Figura 10: Diagrama de clases del diseño Monitor de Procesos de Media 

4.5 Diagrama entidad-relación del Sistema Gestor de Procesos de Media 

En este epígrafe se muestra el diseño de la base de datos del sistema, creado a partir del diagrama de 

clases persistentes. Definiéndose en este diagrama la persistencia como lo capacidad que tiene un objeto 

de mantener su valor en el espacio y en el tiempo. 
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Figura 11: Modelo de datos del Sistema Gestor de Procesos de Media 

El diagrama de clases persistentes muestra las relaciones existentes entre aquellas clases que 

implementan las entidades del problema de negocio, manteniendo su valor en un espacio y tiempo 

determinado. 
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Figura 12: Diagrama de Clases Persistentes 
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4.6. Modelo de Despliegue 

El modelo de despliegue muestra las relaciones físicas entre los componentes hardware y software en el 

sistema propuesto. Este diagrama se representa como un conjunto de nodos unidos por conexiones de 

comunicación, donde un nodo puede contener instancias de componentes software, objetos y procesos. 

 

 

Figura 13: Diagrama de Despliegue 

El diagrama que se ha modelado muestra cómo debe quedar desplegada la solución que se propone en 

una determinada institución. Los nodos esclavos pueden incrementarse en la manera que se quiera hacer 

más robusto el sistema. Los servicios que brinda el Gestor de Procesos de Media pueden ser consumidos 

no solo por el Monitor de Procesos de Media que se modela en el diagrama, cualquier sistema externo 

que lo necesite puede usarlos independientemente del lenguaje en el que esté desarrollado, ni Sistema 
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Operativo en el que se encuentre corriendo y sin importar si está desarrollado con tecnología Web o de 

Escritorio.  

4.6.1 Descripción de Componentes 

A continuación se describen los nodos físicos representados en el Modelo de Despliegue: 

2. Nodo Servidor de Base de Datos 

 

Figura 14: Nodo Servidor de Base de Datos 

En este nodo se estará ejecutando el servidor PostgreSQL con la base de datos del sistema. 

3. Nodo Cliente Monitor de Procesos de Media 

 

Figura 15: Nodo Monitor de Procesos de Media 

Este nodo representa el computador donde se estará ejecutando el Monitor de Procesos de Media, 

software encargado de monitorear todos los procesos en el sistema propuesto, además gestionarlos y 

realizar búsquedas de los mismos. 
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4. Nodo Cliente Monitor de Procesos de Media 

 

Figura 16: Nodo Esclavo 

Nodo llamado esclavo porque posee las aplicaciones que realizan tareas y procesos que les son 

ordenados desde el Gestor de Procesos de Media. El nodo representa el computador donde se ejecutan 

un paquete de aplicaciones subordinadas al Gestor de Procesos de Media. 

5. Nodo Gestor de Procesos de Media 

 

Figura 17: Gestor de Procesos de Media 

El nodo representa el computador donde se ejecuta el Gestor de Procesos de Media. Esta aplicación es 

quien posee conocimiento de la existencia de los nodos esclavos y es quien crea los flujos de procesos, 

además de mandarlos a ejecutar en sus nodos, este proceso lo hace de manera óptima aprovechando 

siempre el esclavo más libre y con capacidad para realizar una tarea determinada. En el despliegue de la 

solución solo se utiliza el protocolo TCP. Este protocolo permite la transmisión segura de la información. 
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4.7. Modelo de Implementación 

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementación en términos de 

módulos y mostrar las relaciones entre los elementos de implementación. 

 

 

Figura 18: Diagrama de Componentes 

4.8. Validación de la solución propuesta 

El objetivo de este epígrafe es describir el proceso de las pruebas de caja negra realizadas al Gestor de 

Procesos de Media y Monitor de Procesos de Media, con el propósito de comprobar y documentar cómo 

se comportan estos sistemas cuando se les miden sus funcionalidades principales de acuerdo a las 

especificaciones descritas en los casos de uso del sistema. 
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4.8.1 Casos de Prueba 

Para desarrollar productos de software con calidad, la prueba es una de las tareas más importantes y, 

cuando se aplica linealmente en el ciclo de vida del producto, desempeña un papel crucial en la gestión de 

proyectos. 

Las pruebas evalúan el producto y permiten determinar si cumple con el objetivo previsto, por lo que es 

necesario diseñar un plan de pruebas que se adapte y sea coherente con la metodología de desarrollo, 

que proporcione un enfoque de fácil acceso a la estructura para verificar los requisitos y cuantificar su 

rendimiento, y que identifique las diferencias entre los resultados previstos y los reales. Es el proceso por 

medio del cual, se evalúa la correcta interpretación y aplicación de los requisitos especificados. 

Para desarrollar software de calidad y libre de errores, el plan de pruebas y los casos de prueba son de 

vital importancia. Un buen caso de prueba, es aquel que tiene una alta probabilidad de demostrar un error 

no descubierto hasta entonces. Un caso de prueba bien diseñado tiene gran posibilidad de llegar a 

resultados más fiables y eficientes, mejorar el rendimiento del sistema, y reducir los costos. 

Componentes de los casos de prueba. 

Un caso de prueba es un conjunto de acciones con resultados y salidas previstas basadas en los 

requisitos de especificación del sistema; sus componentes son: 

 Propósito: descripción del requisito que se está probando. 

 Método: vía que permitirá realizar las pruebas. 

 Versión: versión de la aplicación en prueba, el hardware, el software, el sistema 

operativo, los archivos de datos, entre otros. 

 Resultados: acciones y resultados esperados o entradas y salidas. 

 Documentación: documentos de la prueba y sus anexos. 

En el presente trabajo se realizaron pruebas de caja negra. En este tipo de pruebas, los casos de prueba 

pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma 

adecuada y que se produce una salida correcta. Las pruebas de caja negra se llevan a cabo sobre la 

interfaz del software, obviando el comportamiento interno y la estructura del programa. 
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Para probar la solución propuesta se utilizó el  método partición equivalente. Este divide el dominio de 

entrada de un programa en clases de datos y se basa en la comparación de las clases de equivalencia.  

A continuación se diseña un caso de prueba por cada requisito funcional del sistema o lo que es lo mismo 

un caso de prueba por cada caso de uso.  

4.8.2 Caso de prueba correspondiente al caso de uso  Autenticar Usuario. 

 
Sección ―Autenticar usuario‖ 

ID 
Escenario 

Nombre Entrada Resultados 
Esperados 

Resultados 
Obtenidos 

Condiciones 

[EC 1] Autenticar 

Usuario 

El usuario 

necesita 

autenticarse 

para poder 

acceder al 

Monitor de 

procesos de 

media, para 

ello introduce 

usuario y 

contraseña. 

El sistema 

debe 

comprobar 

que el 

usuario y 

contraseña 

existen en el 

sistema y 

que además 

tiene 

permiso para 

monitorear  

El sistema 

comprueba 

que los datos 

de 

autenticación 

son correctos y 

se encuentran 

registrados en 

el sistema. 

Además 

comprueba 

que el usuario 

posee los 

permisos 

necesarios 

para 

Exista un usuario en el 

sistema con permiso de 

monitoreo, y que exista 

conexión con la base de 

datos del sistema. 

   los procesos.  acceder al 

Monitor de 

procesos de 

media.  
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[EC 2] Autenticar 

Usuario de 

forma 

incorrecta. 

El usuario 

necesita 

autenticarse 

para entrar al 

sistema de 

Monitoreo, 

para ello 

escribe de 

manera 

incorrecta los 

datos de 

autenticación.  

El sistema  

debe 

comprobar 

que los 

datos no 

existen en el 

sistema o 

que no 

tienen 

permiso de 

monitoreo. 

Debe limpiar 

los campos 

donde se 

introducen 

los datos y 

mostrar un 

mensaje que 

indique que 

no se puede 

acceder al 

sistema. 

El sistema 

comprueba la 

autenticidad de 

los datos 

introducidos 

por el usuario y 

comprueba 

que están mal 

o que no 

poseen 

permiso de 

monitoreo. 

Muestra un 

mensaje 

informando 

que no se 

puede acceder 

al sistema con 

esos datos. 

No exista el usuario en la 

base de datos del sistema 

o no cumpla con permiso 

de monitoreo. 

 

Tabla 7: Caso de prueba correspondiente al caso de uso  Autenticar Usuario 

4.8.4 Caso de prueba correspondiente al caso de uso Actualizar Estado 

ID 
Escenario 

Nombre Entrada Resultados 
Esperados 

Resultados 
Obtenidos 

Condiciones 

[EC 1] Actualizar 

estado de los 

El Gestor 

recibe por 

El sistema debe  

actualizar el 

Se identifica el 

proceso y se 

Exista una 

actualización 
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procesos en 

ejecución en el 

sistema Gestor 

de procesos de 

media. 

medio de un 

nodo esclavo el 

estado de un 

proceso y el 

identificador del 

mismo. 

porciento de 

ejecución y el 

estado del 

proceso. 

actualiza su 

estado de 

ejecución que 

tiene dentro del 

sistema. 

de estado para 

un proceso de 

los que se 

ejecutan en el 

sistema 

Gestor. 

Sección ―Actualizar Porciento‖ 

ID 

Escenario 

Nombre Entrada Resultados 

Esperados 

Resultados 

Obtenidos 

Condiciones 

[EC 1] Actualizar 

porciento de 

ejecución. 

El Gestor recibe 

un identificador 

de proceso y su 

porciento de 

ejecución.  

El sistema debe 

actualizar ese 

proceso con el 

porciento de 

ejecución real que 

tiene. 

Se identifica el 

proceso y se le 

atribuye el 

porciento de 

realización 

recibido, en 

caso de ser 100 

% el proceso 

habrá 

terminado. 

Exista una 

actualización de 

porciento de 

ejecución para 

un proceso de 

los que se 

ejecutan en el 

sistema Gestor. 

Sección ―Incorporar Error‖ 

ID 

Escenario 

Nombre Entrada Resultados 

Esperados 

Resultados 

Obtenidos 

Condiciones 
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[EC 2] Actualizar error 

de ejecución. 

El Gestor recibe 

un identificador 

de proceso y un 

mensaje de 

error. 

El sistema debe 

actualizar ese 

proceso con el 0 % 

de realizado y 

poner actualizar su 

estado en erróneo. 

El sistema 

actualiza el 

proceso con el 0 

% de realizado y 

actualiza su 

estado en 

erróneo. 

Exista una 

actualización de 

porciento para 

un proceso de 

los que se 

ejecutan en el 

sistema Gestor. 

Tabla 8: Caso de prueba correspondiente al caso de uso Actualizar Estado 

4.8.5 Caso de prueba correspondiente al caso de uso Buscar Procesos 

―Buscar Procesos‖ 

ID 
Escenario 

Nombre Entrada Resultados 
Esperados 

Resultados 
Obtenidos 

Condiciones 

[EC 1] Buscar 

procesos. 

Llega una petición 

desde el monitor 

de procesos que 

contiene varios 

valores que 

constituyen filtros 

para buscar 

procesos. 

El sistema debe 

seleccionar todos 

los flujos que 

contengan 

procesos que 

cumplan con los 

filtros introducidos 

desde el Monitor 

de procesos de 

media. 

El sistema 

busca dentro de 

cada uno de los 

flujos todos los 

procesos que 

cumplen con 

los valores del 

filtro de 

búsqueda 

enviados desde 

el Monitor. 

Luego retorna 

hacia el mismo 

estos flujos con 

sus procesos 

Exista una 

solicitud de 

búsqueda. 



CAPÍTULO 4: CONSTRUCCIÓN DE LA SOLUCIÓN PROPUESTA 

 

 
78 

 

incluidos en su 

estructura de 

árbol. 

Tabla 9: Caso de prueba correspondiente al caso de uso Buscar Procesos 

Si desea encontrar los casos de prueba que no están presentes en este epígrafe dirigirse a los anexos, se 

encuentran al final del presente documento (VER ANEXOS). 
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El sistema Gestor de Procesos de Media ha sido integrado con el Monitor  de Procesos de Media y con la 

aplicación que se desplegará en cada uno de los servidores de la granja. Se realizaron pruebas de 

rendimiento del Gestor para poder observar el comportamiento de los recursos del computador donde se 

encuentra ejecutándose. En un entorno real donde sea desplegada esta solución se deben desplegar 

solamente 4 estaciones donde el Monitor de procesos será usado por usuarios de servidores. Para las 

pruebas se colocaron 6 Monitores de procesos distribuidos en varios computadores, cada uno de estos en 

distintos puntos de red. Se realizaron peticiones concurrentes de búsqueda de flujos cada un segundo 

desde estos 6 Monitores. El Gestor responde rápidamente a cada una de las peticiones y los recursos de 

hardware del computador donde se encuentra ejecutándose se mantienen estable (Core 2 Duo 1GB 

RAM). 

4.9. Conclusiones 

Como resultado de este capítulo se explicó el uso de los distintos patrones arquitectónicos que dieron una 

estructura a la solución propuesta. Se presentaron los diagramas de clases de diseño, definiéndose de 

igual forma el diseño de la base de datos construida por medio del diagrama de clases persistentes y el 

modelo de datos. Se describieron además los principios de diseños seguidos para el sistema. Finalmente 

se mostró el modelo de despliegue y el diagrama de componentes del Sistema Gestor de Procesos de 

Media permitiendo un mejor entendimiento de la distribución física y lógica del sistema. Se identificaron en 

el proceso de pruebas de caja negra una serie de problemas que han sido resueltos y los que quedan 

pendiente se han documentado. 
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Conclusiones Generales: 

Con el desarrollo de la solución Sistema Gestor de Procesos de Media, se logró dar cumplimiento al 

objetivo general, que consistía en diseñar e implementar un sistema que fuera capaz de gestionar y 

monitorear todos los procesos que se ejecutaran en el  Sistema de Captura y Catalogación de Medias. Se 

logra profundizar el conocimiento sobre la creación de sistemas distribuidos, así como las arquitecturas 

orientadas a servicio. Se concluye de que el uso de arquitecturas grid, orientado a servicios, donde se 

puedan crear aplicaciones distribuidas altamente escalables, es una de las prácticas de desarrollo más 

usadas en actualidad que reportan beneficios importantes para cualquier sistema. 

Se obtuvieron dos módulos que dan solución al problema científico identificado en la solución 

problemática existente SCCM, brindando con ello una nueva arquitectura al Sistema General (SCCM) y un 

control de todos los procesos del mismo. Se estima que para desplegar la solución que se propone no es 

necesario gran cantidad de recursos de hardware por lo que reduce el costo. 

Recomendaciones 

A partir del trabajo realizado se recomienda que se realice un manual de usuario para el Monitor de 

Procesos donde se refleje como se usa este módulo, así como la importancia que tiene para el sistema. 

Es conveniente desarrollar el Gestor de Procesos en forma de plugins con el objetivo  de poder agregar 

nuevos procesos al gestor sin tener que ir directamente al código antes realizado. Pudiera ser realizada 

una aplicación que permita crear visualmente un flujo, para que este sea agregado al sistema en forma de 

plugins. Se recomienda el estudio profundo del servicio de IceGrid (servicio que provee Ice) para 

desarrollar una arquitectura en forma de maya y aprovechar una serie de características importantes que 

brinda este middleware. 



ANEXOS 

 

 
81 

 

Bibliografía Consultada 

1. Frases de Cine. Frases de Cine. [En línea] [Citado el: 4 de diciembre de 2010.] 

http://www.frasesdecine.com/frasesper.php?per=30. 
2. Definición.de. Definición.de. [En línea] [Citado el: 4 de diciembre de 2010.] 
http://definicion.de/gestion/. 

3. RODRIGUES, Jorge Nascimento, , in . 50 Anos do Management. 50 Anos do Management. 
[En línea] [Citado el: 2 de diciembre de 2010.] www.gurusonline.tv. 

4. Exelencia Empresarial. Exelencia Empresaria. [En línea] [Citado el: 3 de diciembre de 
2010.] http://web.jet.es/amozarrain/index.html. 
5. Mora, Fernando Guzmán. enColombia.com. [En línea] [Citado el: 5 de diciembre de 2010.] 

http://www.encolombia.com/medicina/fmc/Gaceta7N2-editorial.htm. 
6. Comisión, Cesar. La gestión de la calidad por procesos. Técnicas y herramientas de 

calidad. La gestión de la calidad por procesos. Técnicas y herramientas de calidad. [En 
línea] [Citado el: 3 de diciembre de 2010.] http://www.mailxmail.com/curso-gestion-calidad-
procesos-tecnicas-herramientas-calidad/concepto-proceso. 

7. Zamoszsczyk, Claudio.Hacia una arquitectura orientada a servicio (SOA) más simple.  
8. Foster, Garland. Maldita Internet. [En línea] [Citado el: 1 de diciembre de 2010.] 

http://www.malditainternet.com/. 
9. Gómez, Omar.Arquitectura de Objetos Distribuidos utilizando EJBs. Mexico : s.n. 
10. González, Mariana. Biiiogeek. Biiiogeek. [En línea] [Citado el: 3 de diciembre de 2010.] 

http://biiiogeek.blogspot.com/2010/09/definicion-de-arquitectura-grid.html. 
11. Grey, Francois. GridCafe. [En línea] [Citado el: 2 de diciembre de 2010.] 

http://www.gridcafe.org. 
12. Tejedor, Ramón Jesús Millán. Consultoria Estratégica en tecnologías de la Información y 
Comunicaciones. [En línea] [Citado el: 5 de diciembre de 2010.] 

http://www.ramonmillan.com. 
13. SlideFinder. [En línea] [Citado el: 3 de diciembre de 2010.] 

http://www.slidefinder.net/j/josesalt01/7892789. 
14. Drake, José M.Introducción a los sistemas distribuido:.  
15. Centro Interamericano para el Desarrollo del Conocimiento en. [En línea] [Citado el: 3 

de diciembre de 2010.] 
http://www.cinterfor.org.uy/public/spanish/region/ampro/cinterfor/temas/gender/em_ca_eq/

m_eva.htm. 
16. Tdra.Loc. [En línea] [Citado el: 3 de diciembre de 2010.] 
http://www.teraloc.com/portal/index.php?option=com_content&view=article&id=53&Itemid

=29. 
17. MasterMagazine. [En línea] [Citado el: 5 de diciembre de 2010.] 

http://www.mastermagazine.info/termino/6909.php. 
18. MSDN Magazine. [En línea] [Citado el: 7 de diciembre de 2010.] 
http://msdn.microsoft.com/es-es/magazine/dd569757.aspx. 



ANEXOS 

 

 
82 

 

19. Jim´enez, Javier Bustos.BALANCE DE CARGA. Chile : s.n. 
20. Palmas, Universidad de Las.Programación Concurrente.  

21. Tedial. [En línea] [Citado el: 6 de diciembre de 2010.] 
http://www.tedial.com/index.php?Itemid=67. 

22. Tedial. [En línea] [Citado el: 4 de diciembre de 2010.] http://www.tedial.com/index.php. 
23. Consejeria de Economía, inovación y ciencia. [En línea] [Citado el: 4 de diciembre de 
2010.] http://www.cica.es/. 

24. El Proceso Unificado de desarrollo de Software. [En línea] [Citado el: 10 de 1 de 2011.] 
http://www.chaco.gov.ar/UTN/disenodesistemas/apuntes/oo/ApunteRUP.pdf.. 

25. Navarro, Arlen.Sistema para la Gestión de Información referente a Pegaduras de 
Tuberías durante la perforación de pozos petroleros.SISGIP. Cuidad de la Habana : s.n., 
2009. 

26. [En línea] [Citado el: 10 de 1 de 2011.] 
http://es.tldp.org/Presentaciones/200211hispalinux/gregorio2/progm-ext-soft-libre-html/. 

27. Síntesis modelos del proceso del software. [En línea] [Citado el: 10 de 1 de 2011.] 
http://elo-ge-ma.blogspot.com/2009/10/sintesis-modelos-del-proceso-del.html. 
28. Velazco, Jeans Michel Suarez Pérez y Ailín Estrada.Sistema de Captura e Indexación de 

Video. Ciudad de la Habana : s.n., 2009. 
29. Gómez, Reynier Pupo.Título: Gestor de ficheros para el Entorno de Escritorio. Ciudad de 

la Habana : s.n., 2010. 
30. QDiario. [En línea] [Citado el: 12 de 1 de 2011.] 
http://www.aplicacionesempresariales.com/sqlite-el-motor-de-base-de-datos-agil-y-

robusto.html. 
31. Monroy, José Arturo García.Globus Toolkit. Madrid : s.n. 

32. Pérez, José Carlos Cortizo.Programación Concurrente y Distribuida.  
33. Fern´andez, David Vallejo.Documentación de ZeroC ICE. 2006. 
34. Kiccillof, Carlos Reynoso – Nicolás.Estilos v Patrones en la Estrategia de Arquitectura de 

Microsoft. Argentina, Buenos Aires : s.n., 2004. 
35. Duran, Carlos Enrique Hernandez Reyes y Julio Alberto Leyva.Desarrollo de la Arquitectura 

del Sistema Automatizado de Control de Gestion de Indicadores de Refinacion,SAGGIR. 
Habana : s.n., 2008. 
36. Torres, Andres Estevéz. El Petróleo. El Petróleo. [En línea] [Citado el: 15 de 11 de 2009.] 

http://www.portalplanetasedna.com.ar/el_petroleo.htm.. 
37. Suárez, Elizabeth Sánchez y García Fernández, Angel.Sistema para la Gestion de 

Informacion de Pérdida de Circulacion durante la perforacion de Pozos Petroleros. 
Habana : s.n., 2009. 
38. Sanz, Laura Bermejo y Gómez Monreal, Enrique.Eclipse como IDE.  

39. Sande, Martín.Programaciónen C++con Qt bajo EntornoGNU/Linux. 2004. 
40. Rivera, Prof. Dr. José Rodriguez de.Complejidad. Univ. Politécnica de Madrid, Univ. 

Alcalá de Henares : s.n. 



ANEXOS 

 

 
83 

 

41. Pressman, Roger.Ingeniería de Software. Un enfoque práctico. Vol I, vol II. La Habana, 
Cuba : Editorial Félix Varela, 2004. 

42. Orallo, Enrique Hernández.El Lenguaje Unificado de Modelado (UML).  
43. Martinto, Pedro Carlos Pérez.El diseño de la investigación científica. Importancia y 

requisitos del diseño.  
44. La Observación. Martinto, MSc. Pedro Carlos Pérez. 2009. 
45. El diseño metodológico de la investigación científica. Martinto, MSc. Pedro Carlos Pérez. 

2009. 
46. Martínez, David Luis la Red.Estándares de Grid Computing.  

47. Maldonado, Daniel Martin.SQLite, el motor de base de datos ágil y robusto. 2008. 
48. León, Rolando Alfredo Hernández.EL PARADIGMA CUANTITATIVO DE LA 

INVESTIGACIÓN CIENTIFICA.  
49. jacobson, booch y rumbaugh.El proceso unificado de desarrollo de software. 2000. 
50. ICE., Desarrollo de software de videovigilancia para sistemas embarcados distribuidos 

con.Raúl Castro Fernández.  
51. González, Gustavo.Herramientas Libres para Desarrollo.  
52. Garcia, Fernando.Arquitectura 3 capas. 2009. 

53. FRANCO, JAIRO ALFONSO SILVA y RIVERO OLARTE, RAÚL FERNANDO.SISTEMA DE 
INFORMACIÓN PARA APOYAR EL CONTROL PRENATAL. 2009. 

54. Faga, Roberto.Como profundizar en el análisis de sus costos para tomar mejores 
decisiones empresariales. Buenos Aires : s.n., 2000. 
55. Duque, Raúl González.Python para todos.  

56. Dartle, Phil.INFORMACIÓN PARA LA GESTIÓN. 2009. 
57. CHACÓN, JULIO CÉSAR RUEDA.APLICACIÓN DE LA METODOLOGÍA RUP PARA EL 

ESTÁNDAR J2EE. Guatemala : s.n., marzo de 2006. 
58. —. APLICACIÓN DE LA METODOLOGÍA RUP PARA EL ESTÁNDAR J2EE. Guatemala : 
s.n., 2006. 

59. Casaní, Álvaro Fernández.ARQUITECTURAS GRID.  
60. Carrera, Dna Sara Carrera.Adquisicion semi-automtica del conocimiento: una 

arquitectura preliminar. 2007. 
61. La gestión de información como herramienta fundamental en el desarrollo de los 

centros toxicológicos. Capote Marrero, Lic. Belina, González Machín, Dr. Diego y Rodríguez 
Durán, Lic. Emma. 2003. 
62. Andrés S. Vázquez, Antonio Adán.Diseño y Análisis de una Arquitectura Distribuida para 

Entornos Robóticos Heterogéneos.  
63. Aldana, Edmis Deivis Semanat.Sistema de Video Vigilancia. 2008. 
64. Aja, Lic. Lourdes Quiroga.Gestión de información, gestión del conocimiento y getión de 

la calidad en las organizaciones. 2002. 
65. El Proceso Unificado de desarrollo de Software. [En línea] [Citado el: 9 de 1 de 2011.] 

http://www.chaco.gov.ar/UTN/disenodesistemas/apuntes/oo/ApunteRUP.pdf.. 
66. Diccionario de la Real Academia Española. 2001. 



ANEXOS 

 

 
84 

 

67. Definición.de. [En línea] [Citado el: 3 de diciembre de 2010.] 
http://definicion.de/monitoreo/. 

 

Bibliografía Citada 

1. Frases de Cine. Frases de Cine. [En línea] [Citado el: 4 de diciembre de 2010.] 

http://www.frasesdecine.com/frasesper.php?per=30. 
2. Definición.de. Definición.de. [En línea] [Citado el: 4 de diciembre de 2010.] 

http://definicion.de/gestion/. 
3. RODRIGUES, Jorge Nascimento, , in . 50 Anos do Management. 50 Anos do Management. 
[En línea] [Citado el: 2 de diciembre de 2010.] www.gurusonline.tv. 

4. Exelencia Empresarial. Exelencia Empresaria. [En línea] [Citado el: 3 de diciembre de 
2010.] http://web.jet.es/amozarrain/index.html. 

5. Mora, Fernando Guzmán. enColombia.com. [En línea] [Citado el: 5 de diciembre de 2010.] 
http://www.encolombia.com/medicina/fmc/Gaceta7N2-editorial.htm. 
6. Comisión, Cesar. La gestión de la calidad por procesos. Técnicas y herramientas de 

calidad. La gestión de la calidad por procesos. Técnicas y herramientas de calidad. [En 
línea] [Citado el: 3 de diciembre de 2010.] http://www.mailxmail.com/curso-gestion-calidad-

procesos-tecnicas-herramientas-calidad/concepto-proceso. 
7. Zamoszsczyk, Claudio.Hacia una arquitectura orientada a servicio (SOA) más simple.  
8. Foster, Garland. Maldita Internet. [En línea] [Citado el: 1 de diciembre de 2010.] 

http://www.malditainternet.com/. 
9. Gómez, Omar.Arquitectura de Objetos Distribuidos utilizando EJBs. Mexico : s.n. 

10. González, Mariana. Biiiogeek. Biiiogeek. [En línea] [Citado el: 3 de diciembre de 2010.] 
http://biiiogeek.blogspot.com/2010/09/definicion-de-arquitectura-grid.html. 
11. Grey, Francois. GridCafe. [En línea] [Citado el: 2 de diciembre de 2010.] 

http://www.gridcafe.org. 
12. Tejedor, Ramón Jesús Millán. Consultoria Estratégica en tecnologías de la Información y 

Comunicaciones. [En línea] [Citado el: 5 de diciembre de 2010.] 
http://www.ramonmillan.com. 
13. SlideFinder. [En línea] [Citado el: 3 de diciembre de 2010.] 

http://www.slidefinder.net/j/josesalt01/7892789. 
14. Drake, José M.Introducción a los sistemas distribuido:.  

15. Centro Interamericano para el Desarrollo del Conocimiento en. [En línea] [Citado el: 3 
de diciembre de 2010.] 
http://www.cinterfor.org.uy/public/spanish/region/ampro/cinterfor/temas/gender/em_ca_eq/

m_eva.htm. 



ANEXOS 

 

 
85 

 

16. Tdra.Loc. [En línea] [Citado el: 3 de diciembre de 2010.] 
http://www.teraloc.com/portal/index.php?option=com_content&view=article&id=53&Itemid

=29. 
17. MasterMagazine. [En línea] [Citado el: 5 de diciembre de 2010.] 

http://www.mastermagazine.info/termino/6909.php. 
18. MSDN Magazine. [En línea] [Citado el: 7 de diciembre de 2010.] 
http://msdn.microsoft.com/es-es/magazine/dd569757.aspx. 

19. Jim´enez, Javier Bustos.BALANCE DE CARGA. Chile : s.n. 
20. Palmas, Universidad de Las.Programación Concurrente.  

21. Tedial. [En línea] [Citado el: 6 de diciembre de 2010.] 
http://www.tedial.com/index.php?Itemid=67. 
22. Tedial. [En línea] [Citado el: 4 de diciembre de 2010.] http://www.tedial.com/index.php. 

23. Consejeria de Economía, inovación y ciencia. [En línea] [Citado el: 4 de diciembre de 
2010.] http://www.cica.es/. 

24. El Proceso Unificado de desarrollo de Software. [En línea] [Citado el: 10 de 1 de 2011.] 
http://www.chaco.gov.ar/UTN/disenodesistemas/apuntes/oo/ApunteRUP.pdf.. 
25. Navarro, Arlen.Sistema para la Gestión de Información referente a Pegaduras de 

Tuberías durante la perforación de pozos petroleros.SISGIP. Cuidad de la Habana : s.n., 
2009. 

26. [En línea] [Citado el: 10 de 1 de 2011.] 
http://es.tldp.org/Presentaciones/200211hispalinux/gregorio2/progm-ext-soft-libre-html/. 
27. Síntesis modelos del proceso del software. [En línea] [Citado el: 10 de 1 de 2011.] 

http://elo-ge-ma.blogspot.com/2009/10/sintesis-modelos-del-proceso-del.html. 
28. Velazco, Jeans Michel Suarez Pérez y Ailín Estrada.Sistema de Captura e Indexación de 

Video. Ciudad de la Habana : s.n., 2009. 
29. Gómez, Reynier Pupo.Título: Gestor de ficheros para el Entorno de Escritorio. Ciudad de 
la Habana : s.n., 2010. 

30. QDiario. [En línea] [Citado el: 12 de 1 de 2011.] 
http://www.aplicacionesempresariales.com/sqlite-el-motor-de-base-de-datos-agil-y-

robusto.html. 
31. Monroy, José Arturo García.Globus Toolkit. Madrid : s.n. 
32. Pérez, José Carlos Cortizo.Programación Concurrente y Distribuida.  

33. Fern´andez, David Vallejo.Documentación de ZeroC ICE. 2006. 
34. Kiccillof, Carlos Reynoso – Nicolás.Estilos v Patrones en la Estrategia de Arquitectura de 

Microsoft. Argentina, Buenos Aires : s.n., 2004. 
35. Duran, Carlos Enrique Hernandez Reyes y Julio Alberto Leyva.Desarrollo de la Arquitectura 

del Sistema Automatizado de Control de Gestion de Indicadores de Refinacion,SAGGIR. 
Habana : s.n., 2008. 

 

 


