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RESUMEN

Los avances tecnologicos han logrado el desarrollo de sistemas informéticos que
permiten la gestion de contenido audiovisual, caracterizados por su eficiencia y
adaptacion a las necesidades de los usuarios. Lamentablemente la mayoria de estos
sistemas se encuentran sobre plataformas propietarias y con precios elevados, por lo
que Cuba, no los puede poseer.

Con el proposito de darle solucién a esta situacion a la que se enfrenta el pais, Cuba
no ha estado exenta del desarrollo de este tipo de aplicaciones. En la Universidad de
Ciencias informaticas (UCI) los estudiantes y profesores del Dpto. de Sefiales Digitales
del Centro de Desarrollo de Geoinformética y Sefiales Digitales (GEySED) han
trabajado en la creacion de diferentes sistemas audiovisuales como son Primicia,
PTARTV, SCCM, Suria Visién y Video Web.

Cada uno de estos sistemas presenta un grupo de componentes que agrupan
caracteristicas o funcionalidades que son similares de un sistema a otro, en cambio
existen particularidades que los distinguen. Sin embargo, el Dpto. de Sefales Digitales
del centro GEYSED no cuenta con un mecanismo que integre sus diferentes

componentes, soluciones y productos de software.

Estas modificaciones demandan la Conceptualizaciéon de una Plataforma base para la
Personalizacién de Sistemas Audiovisuales, objetivo fundamental en la presente

investigacion.

Palabras Claves: componentes, personalizaciéon, plataforma, sistemas audiovisuales.
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INTRODUCCION

Los medios de comunicaciébn como la radio y la television (TV) constituyen los
instrumentos que facilitan y mejoran el proceso comunicativo del hombre, al hacer de
éste una actividad de alcance masivo. El creciente desarrollo experimentado por la
humanidad, ha provocado que se produzcan cambios en las tecnologias analégicas de
transmision radial y televisiva, introduciendo de forma paulatina mejoras y servicios
adicionales. Estos avances posibilitaron la transicién a la tecnologia digital y con ella la
necesidad de sistemas de software capaces de procesar y analizar grandes

volimenes de datos soportados en contenido audiovisual.

Para ello existen diversas soluciones de software a nivel mundial, entre las que se
destacan los sistemas VSNMatic (TV), INews (TV), XFrame (radio), YouTube (video
sobre la web), BigBlueButton (video conferencia), entre otros. Estos sistemas de
transmisiébn estdn orientados al usuario asegurando que cualquier contenido
audiovisual, donde quiera que esté almacenado, pueda ser consultado por los mismos.
Se caracterizan por ser sistemas abiertos y escalables, brindar una automatizacién sin

fallo de las sefiales y emitir eficientemente el contenido audiovisual.

Atendiendo a la necesidad que surge de controlar, seguir y proteger la informacién que
se transmite a través de estos sistemas, su progreso, sus actividades y sus resultados,
es entonces que se integran los sistemas de monitoreo. Se pueden mencionar entre
estos sistemas TVLog (monitoreo), Vifence 411(video vigilancia) y Waf Access (video
vigilancia), entre otros, los cuales permiten monitorear y supervisar las sefales

transmitidas.

En Cuba al triunfar la Revolucion los medios de comunicacion posibilitan la formacion
cultural y cognoscitiva de la sociedad, lo cual demanda de sistemas informaticos
capaces de satisfacer las necesidades del pais. La Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) constituye el elemento fundamental para el desarrollo y puesta en
marcha de estos sistemas audiovisuales, los cuales presentan caracteristicas propias

al medio de comunicacion.

Dentro de la facultad 6 de la UCI, el Dpto. de Sefiales Digitales del Centro de
Desarrollo de Geoinformatica y Sefales Digitales (GEySED) ha desarrollado varios
tipos de sistemas como son: Primicia (TV), Video Web (video sobre la web), la
Plataforma de Transmision Abierta para Radio y Television (radio y TV), Suria Vision

(video vigilancia) y el Sistema de Captura y Catalogacion de Medias (monitoreo de




sefales). Los mismos presentan funcionalidades comunes de un sistema a otro, pero

también particularidades propias que los diferencian.

Primicia es una solucién integral capaz de proveer un canal de televisién para la
transmision automatica y constante de informacion y la Plataforma de Transmision
Abierta para Radio y Television (PTARTV) constituye el sistema que posibilita la
distribucion de contenidos audiovisuales haciendo uso de sistemas de transmision de
sefales. Sin embargo, se diferencian en cuanto a estrategias de trabajo, navegabilidad
y disefio de sus interfaces. Video Web y PTARTYV utilizan servidores de streaming para
satisfacer las necesidades de video bajo demanda (VOD) de los usuarios. El Sistema
de Captura y Catalogacion de Medias (SCCM) y Suria Vision requieren de un

componente de reproduccién de video para sus préximas versiones.

Por tales motivos, el Dpto. de Sefales Digitales del centro de GEySED se ha
propuesto la creacion de una plataforma base que integre los diferentes sistemas
existentes, permitiendo que los resultados y experiencias obtenidas en estos proyectos
puedan ser utilizados en otros que presenten una finalidad comuin. Todo ello
posibilitara la reutilizacién de cddigo y de componentes existentes, en caso de crear un
nuevo sistema que requiera funcionalidades que ya estan implementadas. Se facilitara
asi el trabajo de los desarrolladores, minimizando el tiempo y el costo de construccion
de un producto con mejor calidad. Por tanto, se define para la investigacion el

siguiente problema:

El Dpto. de Sefiales Digitales del centro de GEySED no cuenta con un mecanismo que

integre sus diferentes componentes, soluciones y productos de software.

Para el desarrollo de la investigacion y a partir de lo antes expuesto se define como
objeto de estudio: los sistemas de transmisibn y monitoreo de contenidos

audiovisuales y como campo de accién: las plataformas de personalizacion de los

sistemas de transmision y monitoreo de contenidos audiovisuales en GEySED.

Se propone como objetivo general: conceptualizar una plataforma para la
personalizacion de sistemas de gestion de contenidos audiovisuales que facilite el
desarrollo de soluciones que funcionen en diversos entornos. Como guia de
observacién se plantea la siguiente idea a defender: “La conceptualizacién de la
plataforma para la personalizacion de sistemas de gestion de contenidos
audiovisuales, brindard a los desarrolladores el conocimiento necesario para crear un

producto con la calidad requerida por GEySED”.

Para dar cumplimiento al objetivo propuesto se definen las siguientes tareas de la

investigacion:




Caracterizar los conceptos asociados al dominio del problema.

Caracterizar los sistemas audiovisuales que existen en el mundo y en el Dpto. de
Senales Digitales.

Realizar la captura de requisitos.

Caracterizar los elementos que componen la estructura de la plataforma.
Caracterizar las tecnologias de desarrollo a utilizar.

Validar la propuesta.

Para obtener los conocimientos necesarios que hagan posible el cumplimiento del
objetivo trazado, en la investigacion se pondran en practica diferentes métodos

cientificos existentes, tanto tedricos como empiricos:
e Método Analitico-Sintético:

Permite a las autoras obtener informacion referente a los diferentes sistemas de
transmisién y monitoreo que existen en el Dpto. de Sefiales Digitales, sus mdultiples
relaciones y componentes, asi como las nuevas funcionalidades que se desean

incorporar en su integracién a través de una plataforma.
e Método Historico-LAgico:

Posibilita a las autoras la obtencion de informacién sobre el surgimiento, desarrollo y
evolucion de los sistemas audiovisuales. La informacion obtenida sirve como apoyo al
estudio de las soluciones informaticas existentes en el Dpto. de Sefiales Digitales.
Ademas se adquieren los puntos en comun y conceptos tedricos que sean de

relevancia en la investigacion.
e Entrevista:

La entrevista se efectla con estudiantes y profesores del Dpto. Sefiales Digitales con
el objetivo de profundizar acerca de los sistemas audiovisuales existentes actualmente
en el departamento. De un total de 4 profesores y 5 estudiantes llegando a una
poblacion de 9 personas, se selecciona una muestra de 3 profesores, entre los cuales
se encuentra el Msc. Héctor Raul Gonzéalez Diez, subdirector del centro GEYSED y 2
estudiantes para aplicar la entrevista. La muestra tomada representa el 55,6% de la

poblacién seleccionada (ver Anexo #1).
El documento esté constituido por tres capitulos:
Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

En este capitulo se abordan los elementos relacionados con la fundamentacion

tedrica, que incluye la definicion de los conceptos asociados al dominio del problema.




Se realiza un analisis de los sistemas audiovisuales existentes en el mundo y en la
Universidad de las Ciencias Informéticas, que ayudaran a entender mejor la idea de la

investigacion.
Capitulo 2: Construccién de la solucién propuesta

El capitulo refleja una caracterizacién de la plataforma permitiendo entender mejor la
estructura y los elementos que la componen. Se explican de forma clara y precisa los
requisitos, componentes y sus propiedades. Se definen las principales funcionalidades
para el sistema. Este capitulo constituye una buena guia para la construcciéon del
producto. Ademas, se realiza una propuesta de las principales tecnologias para el
desarrollo de la plataforma.

Capitulo 3: Validacién de la propuesta

En este capitulo se realiza la validacién de la investigacion. Para ello se utilizan la
matriz de trazabilidad como técnica de validacion de requisitos y la firma del Aval del
proyecto a Tesis de grado, con el cual se verifica que los lideres de los proyectos del
Dpto. de Senales Digitales estan de acuerdo con la investigacibn. A modo de
conclusién se da a conocer si lo planteado durante esta investigacion es factible para

el progreso del departamento.




CAPITULO 1: “Fundamentacion Tedrica”

1.1. Introduccién

En este capitulo se especifican los principales aspectos que conforman la
fundamentacion tedrica de la investigacion, donde se definen los conceptos
relacionados con el dominio del problema y el objeto de estudio. Se analizan las
caracteristicas generales que presentan los sistemas de gestion de contenido
audiovisual. Ademas se efectla un estudio del estado del arte de los sistemas que
existen en el mundo y en Cuba, para obtener una perspectiva de la utilizacién de

funcionalidades afines a las que se proponen en la presente investigacion.

1.2.  Conceptos asociados al dominio del problema

Para entender mejor la investigacion es necesario analizar los conceptos que se citan

a continuacion:

1.2.1.  Medios de comunicacion

Los medios de comunicaciéon son instancias masivas de la comunicacion, ya sea la
prensa, la radio y la television en sus acepciones publicas, privadas o comunitarias.
Constituyen mecanismos que permiten la diseminacion masiva de informacion
facilitando la construcciébn de consensos sociales, y la reproduccion del discurso
publico y ciertos niveles de interaccion principalmente de los nuevos medios

independientes, alternativos y comunitarios. (1)

Se puede decir entonces que los medios de comunicacion son los instrumentos que
facilitan y mejoran el proceso comunicativo del hombre, al hacer de éste una actividad
de alcance masivo. Los mismos constituyen la via principal que posibilita la

transmisién de informacién por todo el mundo.

1.2.2,  Monitoreo

Monitoreo es la accion y efecto de monitorear, el verbo que se utiliza para nombrar a la
supervision o el control a través de un monitor. Por extension, el monitoreo es

cualquier accién de este tipo, mas alla de la utilizaciébn de un monitor. (2)

Representa al proceso que evalla la calidad del control en el tiempo y permite al
sistema reaccionar en forma dindmica, cambiando cuando las circunstancias asi lo
requieran. Se orienta a la identificacion de controles débiles, insuficientes o

innecesarios y promueve su reforzamiento. (3)




Se concluye que el monitoreo no es mas que la supervision periédica de un proceso o
la ejecucion de una actividad para ver cdmo van cambiando los resultados segun un
plan determinado. Permite detectar cualquier anomalia que se pueda presentar en el
desarrollo de estas actividades y tomar acciones oportunas para poder corregir
cualquier deficiencia detectada.

1.2.3.  Transmisién

Con el solo hecho de que una sefial se mueva de un lugar a otro se esta cumpliendo
con una transmisién. Para que ocurra la transmision debe haber una linea de

transmision entre los dos puntos también denominada canal de transmision. (4)

La transmision es el traspaso de energia, ondas o informacion desde un punto de
inicio hacia un punto de llegada diferente, pudiendo alterarse o no aquello que es
transmitido en el recorrido. Cualquier proceso de transmisién implica un movimiento y

esto puede darse de manera voluntaria o involuntaria. (5)

Se define entonces que la transmision constituye la accion de cursar datos, a través de
un medio de comunicacién, desde el lugar en que son originados hasta otro en el que
son recibidos. La informacién que sera transmitida puede sufrir alteraciones durante el

proceso de transmision.

1.2.4.  Tecnologia Streaming

La tecnologia de streaming se utiliza para aligerar la descarga y ejecucion de audio y
video en la web, ya que permite escuchar y visualizar los archivos mientras se estan
descargando. Si no se utiliza streaming para mostrar un contenido multimedia en la
red, se tiene que descargar primero el archivo entero en el ordenador y més tarde

ejecutarlo, para finalmente ver y escuchar lo que el archivo contenia. (6)

El streaming consiste en la distribucion de audio o video por Internet. Este tipo de
tecnologia permite que se almacene en un bafer lo que se va escuchando o viendo. El
streaming hace posible escuchar musica o ver video sin necesidad de ser

descargados previamente. (7)

Se puede decir entonces que el streaming consiste en la transmisién de audio y video
en linea de manera continua. Se caracteriza por la visualizacion de los contenidos sin
la necesidad de esperar la descarga completa del fichero, lo que constituye una gran

ventaja para el trabajo con medias debido al gran tamafio que pueden llegar a tener.




1.2.5.  ®Personalizacién

La personalizacion de contenidos es una técnica que trata de eliminar la sobrecarga
de informacion mediante la adaptacion de los contenidos a cada tipo de usuario. Se
basa en tres funcionalidades principales: seleccion de contenidos, adaptacién del
modelo de usuario y presentacion de los resultados. Todos estos procesos estan
basados en la representacion de los intereses del usuario que estan reflejadas en un

perfil 0 modelo de usuario que almacena intereses a corto y largo plazo. (8)

La personalizacibn de contenidos permite separar la informacién que realmente
interesa al usuario del tipo de informacién no deseada. Esta personalizacion posibilita

al usuario disfrutar de contenidos variados e interactivos en menor tiempo.

1.2.6.  Componente de software

Se denomina componente al paquete coherente de artefactos de software que puede
ser desarrollado independientemente y entregado como una unidad y este puede ser
compuesto e intercambiado con otro componente para construir algo mucho mas
grande. Un componente es una parte no trivial, casi independiente, y reemplazable de
un sistema que llena claramente una funcionalidad dentro de un contexto en una
arquitectura bien definida. Un componente conforma y provee la realizacién fisica por

medio de un conjunto de interfaces. (9)

Para entender mejor la definicién anterior se pueden citar las siguientes caracteristicas

de un componente de software:

Identificable: indica que debe poseer un elemento identificador que permita su
clasificacion y el acceso a sus servicios.

Reemplazable: un componente puede ser reemplazado por su nueva version u
otro componente que cumpla la misma funcion.

Accedido solo a través de sus interfaces: las interfaces no varian durante su
implementacion.

Bien documentado: debe brindar una documentacion detallada para su futura
busqueda, actualizacién e integracion.

Genérico: sus servicios deben servir para varias aplicaciones.

Independiente de la plataforma: independiente del software, hardware o

sistema operativo.

El disefio de un software basado en componentes como el de la presente investigacion

tiene como ventajas fundamentales:




Minimizar riesgos globales.

Reducir el costo en tecnologias.

Reducir el tiempo y esfuerzo del equipo de trabajo a la hora de implementar la
aplicacion.

Incrementar la productividad.

Maximizar beneficios en el proceso de desarrollo del software.

Objeto de estudio

Como consecuencia del problema cientifico identificado surge el objeto de estudio de
la presente investigacién. El objeto de estudio es construido por el investigador y
condicionado por el escenario histdrico cultural en el que se lleva a cabo la
investigacion. A continuacion se abordan sus principales aspectos.

1.3.1.  Descripcién general

El desarrollo acelerado que experimenta el mundo ha provocado grandes cambios en
la infraestructura de transmision y monitoreo de contenido audiovisual. El uso de la
tecnologia digital y los nuevos procesos de almacenamiento, captura, transmision y
monitorizacién de contenidos audiovisuales demandan de sistemas informaticos que

facilitan el intercambio de informacion entre los medios audiovisuales existentes.

Actualmente existen diversas soluciones de software cada vez mas complejas vy
flexibles, adaptables a las necesidades y exigencias de los usuarios, entre las cuales
se pueden encontrar los sistemas de transmisibn y monitoreo de contenido
audiovisual. Los sistemas de transmision no son mas que un conjunto de elementos
interconectados que se utilizan para transmitir una sefial de un lugar a otro, mientras
que los sistemas de monitoreo se utilizan para monitorear el comportamiento de

personas, objetos o procesos y verificar normas esperadas o deseadas.
Los sistemas de transmision de contenido audiovisual se caracterizan por:

Ser sistemas abiertos y escalables.

Brindar automatizacion sin fallos de las sefiales.
Facilitar la comunicacion.

Emitir eficazmente los contenidos audiovisuales.

Ayudar a economizar tiempo y esfuerzo.
Los sistemas de monitoreo de contenido audiovisual se caracterizan por:

e Ser resistentes al ruido.

e Monitorear y supervisar sefiales.




e Definir zonas a proteger.
e Programar alarmas cuando se detecta algun error.

e Grabar eventos sospechosos.

Sin duda alguna, se puede decir, que el estudio de los sistemas de transmision y
monitoreo de contenido audiovisual permiten un mejor entendimiento de los elementos
y funcionalidades que los caracterizan, lo cual es de gran utilidad en el desarrollo de la

presente investigacion.

1.3.2.  escripcién actual del dominio del problema

Hoy en dia existen en el mundo diferentes sistemas informaticos que permiten la
gestion de contenido audiovisual. Lamentablemente la mayoria de estos sistemas se
encuentran sobre plataformas propietarias y con precios elevados que no todas las
entidades de Cuba pueden pagar. Es por ello, que el equipo de desarrollo del centro
de GEyYSED ha trabajado en la creacion de diferentes proyectos como son Primicia,
PTARTV, SCCM, Suria Vision y Video Web.

Cada uno de estos sistemas cuenta con un grupo de caracteristicas o funcionalidades
gque son similares de un sistema a otro, en cambio existen particularidades que son las
gue distinguen a los diferentes tipos de sistemas. Por tanto, uno de los puntos mas
débiles que presenta el Dpto. de Sefiales Digitales del centro de GEySED es que no
cuenta con una plataforma que sea capaz de integrar las principales funcionalidades y
componentes de estos sistemas audiovisuales. Estas maodificaciones demandan
realizar un andlisis a profundidad de los sistemas existentes en el centro y en el

mundo.
1.3.3.  Situacion problémica

El desarrollo tecnolégico alcanzado en las Ultimas décadas y la necesidad de las
personas de mantenerse informados, comunicarse y proteger los bienes y recursos
que poseen de factores externos con el objetivo de preservarlos, ha motivado la
creacion de sistemas audiovisuales. El entorno y las posibilidades de uso de estos
sistemas son muy variados y cada vez la forma en que se manejan los grandes
volumenes de informacién en los medios de comunicacién tiende a ser soportados en
informacion audiovisual. Para ello existen diversas soluciones de software a nivel
mundial como son TVMaker, YouTube, XFrame, Vifence4ll, entre otras, las cuales

son de un alto costo adquisitivo, por lo que Cuba, no las puede poseer.

Para tratar de darle solucion a los problemas que en esta temética presenta el pais, en

la Universidad de las Ciencias Informaticas se crea el centro de GEySED. Este centro
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cuenta entre sus lineas de investigacion y desarrollo con la linea de procesamiento,
analisis y trasmision de contenidos audiovisuales para lo cual ha desarrollado varios
tipos de sistemas que dan solucion a diversos entornos y campos de aplicacion para
su uso en diferentes sectores de la sociedad. En GEySED se encuentran los sistemas
de Video Web, Suria Visién, SCCM, PTARTV y Primicia como canal informativo, entre
otros.

Primicia posibilita la transmision automatica de informacion de acuerdo a las
publicaciones realizadas a través de la administracion del sistema. PTARTV entre sus
maodulos fundamentales presenta el de transferencia de archivos multimedias y provee
la transmision de radio y television. Video Web se encarga fundamentalmente de
satisfacer las necesidades de video bajo demanda de los usuarios y el SCCM se
especializa en los procesos de captura y catalogacién de las medias. Otro de los
proyectos es Suria Vision, el cual enfatiza su trabajo en el monitoreo mediante las

camaras.

A pesar de las diferencias entre cada uno de los sistemas, existe un grupo de
componentes base que integran procesos comunes. Todo ello implica la necesidad de
una reutilizacion de estos componentes a partir de la definicion de una plataforma que
los integre y que al mismo tiempo pueda soportar desarrollos de otros componentes

gque puedan particularizar cada tipo de solucion.

Por todas las razones expuestas se puede afirmar que el Dpto. de Sefales Digitales
del centro de GEySED no cuenta con un mecanismo que integre sus diferentes

componentes, soluciones y productos de software.

1.4. Andlisis de los sistemas audiovisuales existentes

En los ultimos afios, los sistemas audiovisuales han cobrado una importancia vital para
brindar informacion, haciendo uso de los distintos medios. Estos estdn encaminados a
mejorar tanto la calidad como la cantidad de servicios y entre ellos se pueden
encontrar los sistemas de transmisiébn y monitoreo de contenido audiovisual, a los

cuales se le realiz6 un estudio, enfocado en sus caracteristicas y funcionalidades.

1.4.1.  _Ambito internacional

A nivel internacional numerosos paises se consideran lideres en la creacion de
sistemas de gestion y produccion de contenidos audiovisuales, entre los cuales se
encuentran: Espafia, Estados Unidos y Japdn. Estos paises se han esforzado en crear
sistemas audiovisuales de facil manejo en los cuales los equipos realizadores pueden

desempenfiar su trabajo de forma eficaz y cuya tecnologia se adapte a las necesidades
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de los usuarios. Los sistemas de transmision y monitoreo de contenido audiovisual que

mejor se ajustan a la presente investigacion son:

Transmision de TV

VSNMatic constituye el playout y video-servidor disefiado para automatizar la sala de
control maestro o continuidad de forma auténoma y sin fallos. VSNMatic es un sistema
abierto, modular y escalable que permite a las cadenas lanzar contenido al aire de
forma efectiva, fiable y en un entorno intuitivo y de fécil uso. Posibilita la reduccion del

mantenimiento y los errores humanos.

Funcionalidades:

Posibilita la emision automatica 24 horas, 7 dias a la semana.
Presenta capacidad de reproduccion de video, control de VTRs' y GPI para

obtener una emision automatica completa.

Permite la coexistencia de formatos SD* y HD® en la misma emision. (10)

TVMaker TDT Suite es un conjunto de aplicaciones dirigidas a la produccion de TV.
Constituye un sistema completo de automatizacion de continuidad para TV de Vision
Robotics. Este producto controla un insertador de mosca, ademas de incorporar un

modo de emision de emergencia.

Funcionalidades:

Permite la generacion, gestion y emision automatizada de contenidos.

Facilita la localizacion, seleccién de contenidos y el visionado total o parcial de
los mismos desde cualquier ubicacién de la red informatica.

Posibilita la emision de contenidos procedentes de cintas, enlaces o del archivo
digital de forma automatizada y robusta, permitiendo modificaciones en la linea

de escaleta de un contenido pocos segundos antes de su emision. (11)

Transmisién de Radio

XF (XFrame) es la aplicacion principal del sistema XF que se ocupa de garantizar la
emision, la programacion del audio y toda la gestién de escaletas o parrillas. XF

presenta una interfaz de usuario configurable y definible. Funciona con cualquier

! Grabador de cinta video: instrumento para grabar y proyectar cintas de video.
? Formato de definicién estandar.

® Formato de alta definicion.




tarjeta de audio profesional o no profesional y trabaja con mdltiples formatos de

codificacion de audio® de forma simultanea.

Funcionalidades:

Permite capturar audio de una tarjeta u obtenerlo de ficheros almacenados.
Permite modificar el volumen del audio y establecer distintas marcas sin
modificar el fichero maestro.

Permite combinar en la misma lista de emision ficheros de distintos formatos.
(12)

Transmision en la Web

YouTube constituye la mayor plataforma de videos de Internet, donde los usuarios
pueden subir y compartir videos. El sistema YouTube usa un reproductor en linea
basado en Adobe Flash para servir su contenido. Este sistema permite subir 10 videos

a la vez con la segunda mejor calidad existente. Brinda la opcién de streaming en vivo.

Funcionalidades:

Permite usar el reproductor HTML5 en los videos incrustados en las paginas web
sin necesidad de disponer flash para reproducirlo.

Posibilita la busqueda de videos sin que su reproduccion sea interrumpida.
Posibilita afiadir videos a la cola de reproduccién, simplificando la planificacion

de visualizacién. (13)

Videoconferencias

BigBlueButton es una aplicacion web para videoconferencia y educacion a distancia.
Es un proyecto activo de codigo abierto que se centra en la usabilidad, modularidad y
disefio limpio tanto para el usuario y el desarrollador. Presenta tres roles principales:

Presentador, Espectador y Moderador.

Funcionalidades:

e Permite compartir escritorio, camara, micréfono, chat, subir presentaciones de
PowerPoint, documentos de office y pdf.

e Brinda la posibilidad de conectarse varios participantes a la vez.

*mp3, mp2, wav.




e Debido a la disponibilidad de su cédigo y de sus API®> se puede instalar la
aplicacion en cualquier servidor, para ofrecer videoconferencia, chat y

comparticién de escritorio. (14)
Monitoreo de contenido audiovisual

TVLog es un sistema digital de registro de audio y video, para grabar, monitorear y
supervisar varias sefiales de television simultaneamente, 24 horas al dia, 7 dias a la
semana y 30 dias al mes. Esta basado en PC lo que simplifica su operacién y reduce
el costo de actualizaciobn permanente. TVLog constituye un sistema libre de virus y

hackers. Utiliza discos duros removibles de facil acceso y reemplazo.

Funcionalidades:

Permite seleccionar los canales disponibles y visualizarlos a pantalla completa.
Chequear el status de grabacion y disco duro.
Posibilita enviar informacién grabada via Internet o transferirla a diferentes

formatos de video. (15)

Tarsys es una potente aplicacion orientada al usuario que asegura que cualquier
contenido, donde quiera que esté almacenado, pueda ser consultado por los usuarios
como un Unico archivo. Posibilita a los usuarios tratar el contenido de la cinta como
una parte accesible del almacén, siendo transparente para ello la ubicacién de los

mismos.

Funcionalidades:

e Permite la generacién programada de contenidos integrada con la web o el
portal corporativo.
Permite la creacién propia de tesauros y la incorporacién o importacién de otros
existentes.
Facilita el manejo eficiente de la media con la creacion de listas dinamicas de
edicion, y la visualizacién continua de los contenidos que la componen como una

sola pieza. (16)

Video Vigilancia Inteligente

Vifence 411 permite conectar diferentes tipos de camaras y definir las zonas a

proteger por cada una de ellas. Ningun sistema de alarmas es tan sencillo y fiable.

*Interfaz de programacion de aplicaciones.




Vifence 411 minimiza las falsas alarmas y graba los eventos sospechosos. Es un

sistema seguro, estable y robusto tanto en interiores como exteriores.

Funcionalidades:

Visualizacion remota de cAmaras y alarmas.

Visualizacion desde dispositivos maoviles.

Descarta las falsas alarmas generadas por la vegetacion o pequefios animales.
17)

Waf-Access constituye un modulo de control de acceso que se integra completamente
en la plataforma WAF EVOLUTION. Brinda un control centralizado y completo. Este
modulo es compatible con diversos dispositivos que controlan el acceso, tales como

tarjetas de proximidad, lectores de huellas, barreras y tornos.

Funcionalidades:

Control de presencia: permite conocer en cada momento el personal que se
encuentra dentro o fuera de las instalaciones.

Control horario: puede integrarse con este tipo de sistemas para controlar las
horas de entrada y salida de diferentes periodos de tiempo, para supervisar
horarios, vacaciones, etc.

Asignacién de permisos: permite crear politicas de seguridad. (18)

El estudio de los sistemas existentes posibilitd un mejor entendimiento de la
investigacion. Se concluye que los sistemas TVMaker, YouTube, Vifence 411, etc. no
deben ser incluidos completamente en la plataforma debido al costo econémico que
implicaria para el pais. Se hace necesario entonces, incorporar en el desarrollo de la
investigacion funcionalidades similares a las que estos sistemas poseen, pero
adaptables a los servicios que brindara la aplicacion. Todo ello permitira elaborar un

producto con calidad.

1.4.2.  Ambito nacional

Como principal antecedente de los sistemas audiovisuales en el ambito nacional se
pueden citar los desarrollados por el departamento de Sefales Digitales del centro de
GEySED en la Universidad de las Ciencias Informéaticas. En los ultimos afios, GEySED
ha desarrollado productos, servicios y soluciones informéticas que posibilitan el
progreso cientifico-técnico y socio-econémico del pais. Este centro de desarrollo
cuenta con el Departamento de Sefiales Digitales, el cual ha puesto en marcha los

productos que se citan a continuacion:




Transmision

Primicia constituye una solucion integral capaz de proveer un canal de televisién para
la transmision automética y constante de informaciéon en distintos formatos (textos,
imégenes, sonidos y videos). Es un sistema multiplataforma desarrollado en software
libre. Se encuentra estructurado en dos subsistemas que se relacionan entre si y
actan como un todo para brindar un resultado eficiente y acorde a las necesidades de

los usuarios.

Funcionalidades:

¢ Muestra de forma automatica ciclos de noticias constantes y repetitivos.
e Permite la utilizacién de infocintas con informaciones relevantes y breves.

e Permite la transmisiéon de sefales de video externas.

La Plataforma de Transmisién Abierta para Radio y Televisiéon (PTARTV) es una
plataforma para radio y television que brinda servicios optimizados las 24 horas del
dia. Presenta un subsistema de transferencia que permite la conversion de las medias
a un formato especificado, el movimiento de las medias al servidor streaming y el
chequeo de la integridad de los materiales convertidos. Se caracteriza por ser
multiplataforma y escalable.

Funcionalidades:

e Brinda un sistema televisivo mas automatizado, flexible e interactivo.
e Permite que la implementacion de nuevos canales sea relativamente sencillo.

e Brinda un aporte econémico significativo al pais.

VideoWeb constituye una solucién informatica que permite la gestion y transmision de
contenidos multimedia a través de la red utilizando tecnologia streaming. Esta
estructurada en los subsistemas siguientes: Subsistema de Administracion,
Subsistema de Gestion y Presentacién de Contenidos. La integridad de sus datos esta

en funcién de la consistencia de la informacion.

Funcionalidades:

Gestion de servidores FTP® (File Transfer Protocol), tipologias, archivos

multimedia y articulos de contenido.
Publicacion y basqueda de contenidos.

Gestion de listas de reproduccion.

®Medio especifico de conexién de un sitio web para cargar y descargar ficheros.




Monitoreo

El Sistema de Captura y Catalogacién de Medias (SCCM) constituye un software de
catalogacion basica y manual cuyas sefiales de origen son limitadas a las tarjetas de
video seleccionadas. El formato de captura de video que presenta es mpeg2. La

aplicacion permite la generacion automatica de fotogramas por intervalos de tiempo.

Funcionalidades:

e Grabacion directamente desde microfono.
e Algoritmos para la extraccién automética de informacion de la media.

e Permite la edicién de video y gestion de archivos.

Suria Vision es un sistema modular capaz de gestionar el uso de las camaras de
video con el objetivo de lograr la vigilancia en un lugar determinado. Cuenta con tres
subsistemas principales: Visor, Gestor y Grabador/Recuperador. El sistema brinda

todas las funcionalidades basicas de un reproductor de video.

Funcionalidades:

Visualizacion y gestion de flujos de video obtenidos desde camaras IP.
Acceso a funcionalidades especializadas de las camaras.
Soporta modos de grabacion especializados para cada fabricante o modelo de

camara.

A través del estudio del estado del arte lo mas factible para el departamento de
Sefiales Digitales del centro de GEyYSED es crear una plataforma que integre los
sistemas de transmisién en vivo, transmision de video bajo demanda, publicacion de
contenidos en la web, catalogacion y edicién de contenidos, video vigilancia inteligente

y monitoreo de canales de television. Esta plataforma incluye los siguientes procesos:

Gestién de roles y usuarios

Capturar sefales

Gestionar fuente de transmision

Transferir ficheros media

Caodificar media

Procesar media

Proveer streaming

Catalogar medias

Planificar procesos (espacios televisivos, espacios de radio)

Editar media




Publicar media

Gestionar fichas de catalogacion
Recuperar medias

Manipular camara

Monitorear procesos

1.5. Conclusiones

En este capitulo se efectio el estudio de los conceptos basicos abordados en la
investigacion y el objeto de estudio para un mejor entendimiento del problema. Se
realizé un analisis de las soluciones existentes incluyendo los sistemas desarrollados
en la UCI con el objetivo de conocer sus principales caracteristicas y funcionalidades.
Este estudio permitié llegar a la conclusion de que los diferentes sistemas que existen
en el mundo no deben incluirse completamente, debido a que la mayoria son
propietarios y coinciden en funcionalidades, pero si es necesario agregar a la
plataforma funcionalidades similares a las de estos sistemas, adaptadas a las
necesidades de los usuarios para generar un producto de mejor calidad.




CAPITULO 2: Presentacién de la solucion propuesta.

2.1. Introduccion

Este capitulo esta compuesto por varios epigrafes y sub-epigrafes, con el objetivo de
gue se entienda con mejor claridad la solucibn propuesta. Se efectia una
conceptualizacion de los elementos fundamentales que componen la plataforma. Se
realiza la captura de requisitos para obtener la especificacion de los requisitos
funcionales y no funcionales. Ademas, se concluye con un estudio de las tecnologias
de desarrollo cuyo propésito final es brindar una propuesta de estas tecnologias para

la construccion de la plataforma.

2.2. Andlisis de la estructura de [a plataforma

Después de un estudio detallado realizado a los principales sistemas existentes queda
evidente la necesidad de analizar la estructura de la plataforma. Este analisis ha sido
posible gracias a la comunicacién con el equipo de desarrollo de los sistemas que
existen en el Dpto. de Sefales Digitales y la observacion rigurosa de su

funcionamiento.

La plataforma de la presente investigacion surge con el objetivo de crear nuevos
sistemas que puedan reutilizar funcionalidades ya existentes, mejorando la calidad y
reduciendo el tiempo de desarrollo del producto final. Para un mejor entendimiento de
la misma se decide dividir en tres partes fundamentales. A continuacién se exponen

las partes identificadas:

e Componentes: unidades de composicién con interfaces contractualmente
especificadas y explicitas, con dependencias dentro del contexto definido.
Area de trabajo: area de interaccion de los componentes o subcomponentes
seleccionados.
Propiedades: atributos o cualidades que se le pueden aplicar a cada

componente o subcomponente.

2.2.1. Definicion de los componentes de la plataforma

Entre los componentes definidos para la plataforma se pueden citar:

Seguridad: componente que se encarga de garantizar la seguridad del sistema o
software que se desea construir. Permite realizar la gestion de los usuarios y los roles

que ellos pueden desempeniar.




Planificacion: componente especializado en la definicion de las programaciones,
espacios de television y radio, incluyendo las medias que seran incluidas en cada
espacio que se establezca.

Transmision: componente encargado de garantizar las transmisiones que se deseen
en el sistema en construccion. Este componente incluye la gestién de la sefial, los
canales que se utilizaran para dichas transmisiones y las noticias e infocintas que

seran incluidas.

Portal: componente encargado de satisfacer la transmision de video bajo demanda.
Permite determinar la interfaz deseada para el portal, asi como las secciones,
publicaciones, contenidos y categorias que se pueden encontrar en él.

Monitoreo: componente que posibilita el monitoreo de eventos. Este componente
permite la gestidn de procesos de grabacion para los cuales se definen un conjunto de
reglas, la manipulacion de las camaras para dichas grabaciones, asi como las

opciones de visualizacién de los flujos de video.

Edicién: componente que permite realizar la edicion béasica de los materiales
audiovisuales, ya sea cortar, mezclar o aplicar algin efecto al material audiovisual

deseado.

Catalogacién: componente que posibilita al operador de software catalogar las
medias y subclips especificando un conjunto de datos. Con este componente se
pueden crear subclips e indicar como seran visualizados posteriormente los

fotogramas que componen un material audiovisual.

Busqueda: componente que permite realizar diferentes tipos de blsqueda de
materiales audiovisuales que se encuentran en el servidor de medias. La busqueda
puede ser basica, por clasificacion, avanzada o de los materiales que se deseen

catalogar.

Transferencia de archivo: componente que permite realizar la transferencia de
archivos. Los tipos de transferencia pueden ser subir, descargar o enviar un material
audiovisual. En este componente se incluira también la conversion a otro formato de

un material audiovisual.

Gestion comln: componente que agrupa un conjunto de subcomponentes que son

utilizados cuando se trabaja en otro componente, es decir, agrupa funcionalidades que

se repiten en la mayoria de los procesos identificados.

Todos estos componentes en ocasiones se relacionan entre ellos, a continuacion se

muestra de forma sencilla las relaciones que pueden surgir.




Planificacion 9 m 9 Transferencia

Transmisién - " Monitoreo

llustracién 1: Relacion entre componentes

2.2.2. Componentes y subcomponentes de la plataforma

En la siguiente tabla se muestran los principales componentes y subcomponentes que

son incluidos en la plataforma:

Componentes Subcomponentes

Seguridad Gestion de usuario

Gestion de rol

Planificacion Gestién de programacion

Gestion de espacio

Gestion de media

Transmision Gestion de seial

Gestion del canal

Gestion de noticia

Gestion de infocinta

Gestion de seccion

Gestion de publicacion

Gestion de contenido

Gestion de categoria

Gestion de interfaz visual

Configuracion de sondeos de opinion




Monitoreo Grabacion de flujos de video

Gestion de procesos de grabacion

Gestion del calendario de grabacion

Gestion de camaras

Manipulacion de cAmaras

Visualizacion de flujos de video

Procesamiento de datos

Edicién Cortar material audiovisual

Mezclar material audiovisual

Aplicar efectos

Catalogacion Fotogramas

Subclip

Datos de catalogacion

Busqueda Blsqueda basica

Busqueda por clasificacion

Busqueda avanzada

Busqueda de materiales a catalogar

Transferencia de archivo | Subir material audiovisual

Descargar material audiovisual

Enviar material audiovisual

Convertir material audiovisual

Gestién comin Adquisicién

Almacenamiento

Reproduccion

Configurar servidor streaming

Tabla 1: Componentes y subcomponentes de la plataforma




2.2.3. ®Propiedades de los subcomponentes

Existen un conjunto de propiedades que caracterizan cada componente o
subcomponente de la plataforma. En la siguiente tabla se citan las propiedades que

fueron definidas para el desarrollo de la plataforma (ver Anexo #2).

2.2.4. Dominio de las propiedades

Cuentas de usuario: campo alfanumérico que permite especificar la cuenta de un

usuario del sistema en construccion.

Formato de contrasefia: campo que permite introducir una contrasefia para un

usuario de la aplicacion.

Fecha de expiracion: propiedad que permite seleccionar las fechas de expiracion de

las cuentas y las contrasefias después de creadas. El formato para la fecha es A/M/D.

Estado: propiedad que permite seleccionar el estado en que se encuentran las

cuentas de usuario.

e Activada: si las cuentas se encuentran activas.

¢ Bloqueada: si las cuentas se encuentran bloqueadas.

Listado de usuarios: propiedad en la que se muestra una lista de usuarios de la

aplicacion.

Nombre del rol: campo alfanumérico que permite introducir el nombre de un rol que

se desee agregar.
Permisos del rol: campo que permite seleccionar los permisos para un rol.

Descripcién del rol: texto resumen que permite introducir una pequefia descripcion

del rol. Esta descripcion no debe exceder a las 15 palabras.
Listado de roles: propiedad en la que se muestra una lista de roles de la aplicacion.

Listado de las programaciones: propiedad en la que se muestra una lista de

programaciones de la aplicacion.

Nombre de programacion: campo alfanumérico que permitira introducir el nombre de

una programacién que se desee agregar.

Descripcién de la programacion: texto resumen que permite introducir una pequefa
descripcion del tema que va a tratar la programacion. Esta descripcion no debe

exceder a las 15 palabras.




Tipo de programacioén: propiedad que permite seleccionar la clasificacion a la que

pertenece una programacion.

Musical
Documental
Informativa
Pelicula
Serie
Novela
Comercial
Noticiero

Variado

Duracién de la programacion: propiedad que permite seleccionar el tiempo de

duracién para una programacion.

Cantidad de espacios: campo numérico que permite seleccionar la cantidad de

espacios que se pueden establecer para una programacion.

Listado de espacios: propiedad en la que se muestra una lista de espacios de la

aplicacion.

Nombre del espacio: campo alfanumérico que permitird introducir el nombre de un

espacio que se desee agregar.
Tipo de espacio: propiedad que permite seleccionar el tipo de espacio.

e Television

¢ Radio
Hora de inicio: propiedad que permite seleccionar el horario de inicio del espacio.

Duracién del espacio: propiedad que permite seleccionar el tiempo de duracion de un

espacio.

Descripcién del espacio: texto resumen del tema que ha sido incluido en el espacio.

Esta descripcion no debe exceder a las 15 palabras.

Listado de medias: propiedad en la que se muestra una lista de las medias de la

aplicacion.

Nombre de la media: campo alfanumérico que permite introducir el nombre de una

media.




Tipologia de la media: propiedad que permite seleccionar el tipo de material que se

desea.

e Audio
e Video

Descripcién de la media: texto resumen del tema incluido en la media. Esta

descripcion no debe exceder a las 15 palabras.
Tipo de sefial: campo de texto que permitira seleccionar el tipo de sefial.

e Interna

e Externa

Tipo de transmisidon: campo de texto que permitird seleccionar el tipo de transmisién

a efectuar.

e Vivo

¢ Video Bajo Demanda

Tiempo de transmision de una sefial: propiedad que permite seleccionar el tiempo

gque se mantiene al aire una sefial.

Listado de canales: propiedad en la que se muestra una lista de los canales de la

aplicacion.
Nombre del canal: campo alfanumérico que permite introducir el nombre de un canal.
Propiedades del canal: propiedad que permite introducir los datos de un canal.

e Direccion IP
e Puerto

e Descripcion del canal

Listado de noticias: propiedad en la que se muestra una lista de noticias de la

aplicacion.

Titulo de la noticia: campo que permite introducir el titulo que identifica la noticia.

Tipo de noticia: propiedad que permite seleccionar el tipo al que pertenece una

noticia.

e Nacional

e |nternacional

Texto de la noticia: propiedad que permite introducir un texto resumen del tema

incluido en la noticia. Esta descripcion no debe exceder a las 15 palabras.




Nombre de la infocinta: campo alfanumérico que permite introducir el nombre de una

infocinta.

Datos de la infocinta: campo que permite introducir los datos asociados a una

infocinta.

e Espacio: campo que permite seleccionar el espacio al que pertenece la infocinta.
e Inicio de publicacion: permite introducir la hora de inicio y de salida al aire de la
infocinta.
Fin de publicacién: permite seleccionar la hora final de salida al aire de la
infocinta.
Estado: permite indicar si la infocinta esta activa o no.
Texto de la infocinta: campo alfanumérico que permite introducir el texto que se

mostrara en forma de infocinta.

Listado de infocintas: propiedad en la que se muestra una lista de infocintas de la
aplicacion.
Listado de secciones: propiedad en la que se muestra una lista de secciones de la
aplicacion.
Nombre de la seccién: campo alfanumérico que permite introducir una seccion para

el portal.

Orden: propiedad que permite seleccionar el orden en que se van a mostrar las

secciones.

e Alfabético: permite mostrar las secciones del portal en orden alfabético.

¢ Numérico: permite mostrar las secciones por el nUmero en que se insertan.

Descripcién de la seccién: texto resumen del tema incluido en la seccién que ha sido

introducida. Esta descripcién no debe exceder a las 15 palabras.

Listado de publicaciones: propiedad en la que se muestra una lista de publicaciones

de la aplicacion.

Nombre de la publicacion: propiedad que permite introducir el nombre perteneciente

a la publicacion.

Imagen de publicacién: propiedad que permite seleccionar el logo que identifica el

tipo de publicacion.

Descripcién de la publicacion: resumen del tema incluido en la publicacién que ha

sido introducida. Esta descripcion no debe exceder a las 15 palabras.




Listado de contenidos: propiedad en la que se muestra una lista de contenidos de la

aplicacion.

Tipos de categoria: propiedad que permitira seleccionar los tipos de archivos que

podran verse en el contenido.

Listado de categorias: propiedad en la que se muestra una lista de categorias de la

aplicacion.

Datos de la categoria: campo que permite introducir los datos asociados a una nueva

categoria.

Titulo: texto que permite introducir el nombre de la categoria.

Fecha de publicacién: propiedad que permite seleccionar la fecha en que fue
publicado el material audiovisual. El formato para la fecha de publicacién es
A/M/D.

Género: categoria en dependencia de un criterio de afinidad.

Duracion: permite seleccionar el tiempo que dura la reproduccion del material
audiovisual.

Calidad visual: permite seleccionar los tipos de calidad visual que se definan
para el sistema en construcciéon. La calidad visual se especifica del 1 al 5 de
forma ascendente.

Descripcion de la categoria: texto resumen del contenido del material

audiovisual. Incluird datos como el autor, la editorial, afio, director y distribuidora.

Plantilla: propiedad que permite seleccionar el fichero que determina las
caracteristicas o parametros establecidos por defecto para iniciar una sesién de

trabajo.

Sesion de usuario: propiedad que permite seleccionar la sesion de usuario a la que

se le aplicaran los cambios de la interfaz visual.
Sondeo: campo alfanumérico que permite introducir un identificador del sondeo.

Forma: propiedad que permite seleccionar la forma basica en que se muestra el

sondeo de opinion en el portal.

Rectangular
Poligonal
Eliptica

Cuadrada




Color de relleno: propiedad que permite seleccionar el color de relleno de los

sondeos de opinidn. Se representa con un nimero hexadecimal de 6 digitos.

Fuente: propiedad que permite seleccionar el tipo de letra que tendran los textos de
los sondeos de opinién (todas las fuentes que se determinen). La fuente predominante
es Arial.

Tamafno de letra: propiedad que permite seleccionar el tamafio de la letra con la cual
se escribe la opinion. El tamafio predominante es 12. Tomara valores entre el 1 y el
72.

Tipo de grabacion: propiedad que permite seleccionar el tipo de grabacion.

e Manual

e Calendario

Funcionamiento automatico: propiedad que permite seleccionar ante que fallos se

debe establecer un funcionamiento automatico del sistema.

e Fallo en el proceso de grabacion

e Caida de la conexiéon con la Base de Datos

Cantidad de cAdmaras: campo numérico que permite seleccionar el nimero limite de

camaras que se utilizaran en la grabacion.

Nombre del proceso: texto alfanumérico que permite indicar el nombre del proceso

de grabacion.

Estado-Proceso: propiedad para seleccionar el estado en que se encontrara el

proceso.

e Grabando: indica que ese proceso va a comenzar a grabar.

¢ Detenido: indica que ese proceso no esta activo.

Céamara: propiedad que permite seleccionar la camara en la cual se desea iniciar el

proceso de grabacion.

Listado de procesos: propiedad en la que se muestra una lista de procesos de la

aplicacion.

Nombre de la regla de grabacion: texto alfanumérico que permite introducir el

nombre de la regla de grabacion.

Formato de la regla de grabacion: formato de video en que se almacenard la

grabacion.

e avi




DV

Descripcién de laregla de grabacién: texto resumen que permite explicar la regla de

grabacién introducida. Esta descripcién no debe exceder a las 15 palabras.

Fecha de inicio de grabacién: propiedad que permite seleccionar la fecha de inicio

de la grabacion. El formato para la fecha es A/IM/D.

Hora de inicio de grabacién: propiedad que permite seleccionar la hora de inicio de

la grabacion.

Fecha de fin de grabacién: propiedad que permite seleccionar la fecha en la que

finaliza la grabacion. El formato para la fecha es A/IM/D.

Hora de fin de grabacion: propiedad que permite seleccionar la hora en la que

finaliza la grabacion.

Listado de reglas de grabacion: propiedad en la que se muestra una lista de reglas

de grabacion de la aplicacion.

Nombre de la cAmara: campo alfanumérico que permite introducir el nombre de una

camara.

Descripcién de la camara: texto resumen que permite introducir las principales

caracteristicas de la camara. Esta descripcion no debe exceder a las 15 palabras.

Listado de camaras: propiedad en la que se muestra una lista de camaras de la

aplicacion.

Tipos de camara: propiedad que permite seleccionar los tipos de camara que se

utilizaran para las grabaciones y las camaras especificas que se van a usar en el

sistema que se desea construir.

e Interiores y exteriores: cAmaras que pueden ser usada en todo tipo de empresas
debido a sus diferentes tipos y formas.
Con movimiento: camaras dotadas de movimiento, con una rotacién de 360°,
con un movimiento vertical de 270° y un zoom de hasta X22. Pueden ser
programadas para que actien de una determinada forma cuando alguien invade
la zona a proteger, enfocando, ampliando la zona, e incluso siguiendo el objeto a

vigilar.




Vision nocturna: camaras infrarrojos que permiten la visibilidad de los objetos en
la oscuridad.

PTZ: camaras que permiten el control a distancia, girar arriba, abajo, izquierda y
derecha, acercar y alejar la imagen. Son costosas pero de efectividad muy alta.
Integradas: cdmaras herméticamente selladas conveniente para todo tipo de
terreno. El lente puede ser fijo o variable.

Ocultas: se utilizan en lugares donde no se desea avisar que se esta realizando

la vigilancia.

Posicion: propiedad que permite seleccionar la posicién en que rotaran las camaras.

Rotar horizontal

Rotar vertical

Efectos: propiedad que permite seleccionar los tipos de efectos que se desean aplicar

a la cdmara. Se define con un valor entero entre 1 y 100 para especificar la intensidad

del efecto.

Brillo
Contraste

Zoom

Modos de visualizacion: propiedad que permite especificar los modos en que se

visualizaran los flujos de video captados por la camara.

Pantalla completa: muestra el flujo de video captado por la cAmara en toda la
pantalla.

Independiente: muestra el flujo de video captado por la camara independiente al
visor.

Especializada: muestra el flujo de video captado por la camara independiente al
visor, pero presenta opciones de deteccion de rostro, movimiento o seguimiento

de objetos.

Ruta de visualizacion: propiedad que permite seleccionar la cAmara desde donde se

desean visualizar los flujos de video.

Tipos de vistas: propiedad que permite seleccionar las diferentes vistas de

visualizacion.

Enfocado lateral: visualiza la imagen vista de forma lateral.

Enfocado cenital: visualiza la imagen vista desde arriba.




e Tercera persona cercana: es la vista normal por defecto, visualiza la imagen
cerca de la parte inferior de la pantalla.

e Tercera persona lejana: visualiza la imagen mas cerca del centro de la pantalla.

Algoritmos de procesamiento de datos: propiedad que permite seleccionar los

algoritmos que se utilizaran para procesar los datos captados por las camaras.

Algoritmo de reconocimiento de voz
Algoritmo de reconocimiento de rostro
Algoritmo de reconocimiento de movimiento

Algoritmo de reconocimiento de luz

Tipo de material audiovisual: propiedad que permite seleccionar el tipo de material a

editar.

e Audio
e Video

Direccion: campo que permite introducir la direccién en la que se desea guardar el

material audiovisual.

Tiempo de corte: propiedad que permite seleccionar el tiempo de inicio y fin del corte

del material audiovisual.

Seleccion: propiedad que permite seleccionar mediante que subcomponente se
adquiere el material audiovisual.

e Adquisicion

e Almacenamiento

Compatibilidad: propiedad que permite seleccionar si los materiales audiovisuales

presentan un mismo formato.

Si: se selecciona si los materiales audiovisuales a mezclar presentan un mismo
formato.
No: se selecciona si los materiales audiovisuales a mezclar presentan diferentes

formatos.

Cantidad de materiales: campo numérico que permite seleccionar la cantidad de

materiales a mezclar. El maximo de materiales a mezclar a la vez es 5.

Tipos de efectos: propiedad que permite seleccionar cémo se aplicaran los efectos al

material audiovisual.

e Por seleccién con clic




e Sobre lineas de tiempo

Propiedades del video: propiedad que permite seleccionar los efectos de video y la

transicion que se le desea aplicar al video.

Transiciébn de video: permite seleccionar los efectos que se ven entre las
escenas.
Efectos de video: permite seleccionar diferentes efectos a todas las escenas del

video.

Propiedades del audio: propiedad que permite seleccionar los efectos de audio y la

puerta de ruido que se le desea aplicar al audio.

e Puerta de ruido: permite eliminar ruidos de fondo del material audiovisual.
o [Efectos de audio: permite seleccionar diferentes efectos de sonido para el

material audiovisual.
Titulo: campo de texto que permite introducir un nombre que identifica al material.

Palabras claves: campo de texto que permite introducir las palabras claves para

comenzar la busqueda del material audiovisual.

Clasificacién del material: propiedad que permite seleccionar la clasificacion por la

cual se desea realizar la busqueda en dependencia del tipo de material.

Documental
Noticiero
Serie

Pelicula

Atributo de clasificacion: campo que permite seleccionar los valores

correspondientes a la clasificacion de la busqueda.

Frase: campo de texto que permite introducir una frase para realizar la basqueda. Esta

frase no debe exceder a 5 palabras.

Ambito: propiedad que permite seleccionar la forma en que se va a buscar la frase.

e Algunas palabras: los resultados incluyen al menos una de las palabras
introducidas para la busqueda.

e Todas las palabras: todas las palabras que se incluyan deberan encontrarse en
los resultados.
Frase exacta: los resultados incluyen todas las palabras y el mismo orden en

gue fueron introducidas.




Precision: propiedad que permite seleccionar la similitud que se desea en los

resultados con respecto a la frase introducida.

o Exacta: el resultado debe coincidir exactamente con la frase especificada.

e Sub-cadena: el resultado debe coincidir con una parte de la frase especificada.
Contenido: propiedad que permite seleccionar la naturaleza del material en la entidad.

e Informativo
e Deportivo

e Recreativo

Procedencia: propiedad que permite seleccionar el lugar de donde procede el

material.
Fotograma: propiedad que permite la seleccién mediante un clic del fotograma.

Velocidad: propiedad que permite seleccionar la velocidad en que serdn mostrados

los fotogramas de los materiales que se cataloguen.

e 6fps

o 12fps
o 24fps
o 32fps

Tipos de interpolacion: propiedad que permite seleccionar el tipo de interpolacion

para el fotograma.

e Lineal
e Curva continua

e Curva automatica

Tipos de elementos visuales: propiedad que permite seleccionar un fotograma y
modificar sus elementos visuales. Los valores son de 1 a 100.

¢ Opacidad

e Transparencia

e Contraste

Inicio del subclip: campo que permite seleccionar la fecha donde comenzara a

crearse el subclip del material. El formato para la fecha es A/M/D.

Fin del subclip: campo que permite indicar la fecha donde finalizar& el subclip que se

desea crear del material. El formato para la fecha es A/M/D.

Tipo a catalogar: propiedad que permite indicar lo que se desea catalogar.




e Subclip

e Material audiovisual

Datos: campo que permite introducir los datos del material que se ha adquirido para

catalogar. Todos los campos son obligatorios.

Titulo: campo de texto que permite introducir el titulo del material audiovisual que
se esta catalogando.

Clasificacion: dato que permite introducir la clasificacién del material audiovisual.
Atributos: dato que permite introducir el atributo para la clasificacién del material
audiovisual que se esta catalogando.

Fecha inicial: dato que indica la fecha de inicio en que se ha catalogado el
material audiovisual. El formato para la fecha es A/M/D.

Fecha final: dato que indica la fecha de fin en que se ha catalogado el material
audiovisual. El formato para la fecha es A/M/D.

Contenido: dato que indica el tipo de contenido que se encuentra en el material

audiovisual.

Direcciéon origen: campo que permite especificar la direccién del material que se

desea subir al servidor.

Descripcién de subir material audiovisual: campo de texto que permite insertar un
resumen del contenido del material. Esta descripcibn no debe exceder a las 15

palabras.

Direccidon destino: propiedad que permite introducir la direccién final del material

audiovisual.

Velocidad de descarga: campo que permite seleccionar la velocidad de descarga del
material.

e Rapida

¢ Media

Direccion a enviar: campo que permite especificar la direccion a la que se desea

enviar el material.

Formato actual: propiedad que permite seleccionar el tipo de formato del material

audiovisual que se desea codificar.

e Formatos de audio: acc, au, wav, wma, mpeg, 0gg.

e Formatos de video: avi, mov, wmv, mpg, DV.




Formato a codificar: propiedad que permite seleccionar el tipo de formato en que se

desea codificar el material audiovisual en dependencia del tipo de material.

e Formatos de audio: acc, au, wav, wma, mpeg, 0gg.

e Formatos de video: avi, mov, wmv, mpg, DV.

Tipos de adquisicion: propiedad que permite indicar las diferentes formas que se
utilizan para la adquisicion del material audiovisual en el sistema que se desea

construir. Cada una de estas formas requiere parametros de entrada diferentes.

e Carpeta: indica que el material que se desea adquirir se encuentra ubicado en
una carpeta en cualquier parte de la PC.
Captura: indica que el material se adquiere mediante una cadmara.
Servidor de medias: indica que el material que se desea se adquiere mediante
una busqueda en el servidor de medias.
Material: campo obligatorio que indica si el material que se desea adquirir es un

audio o un video.

Tarjeta de adquisicidon de video: propiedad que permite seleccionar el tipo de tarjeta

para la adquisicion de video o especificar otra que se desee.

e VCE-PRO
e PXD
¢ MATROX

Tarjeta de adquisicién de audio: propiedad que permite seleccionar el tipo de tarjeta

para la adquisicion de audio o especificar otra que se desee.

e MIDI
e TDT SIEMENS GIGASET M280 TEGP
e AXIL RTO140

Titulo del material: campo de texto que permite especificar el nombre que identifica al

material que se desea guardar.

Clasificacion: campo de texto que permite especificar la clasificacion que se le da al

material.

Contiene: campo de texto que permite especificar el contenido del material

audiovisual.

Tiempo: propiedad que permite seleccionar la hora en que se crea, modifica o se usa

el material audiovisual.




Tipo de almacenamiento: propiedad que permite seleccionar el tipo de

almacenamiento que se desea para el sistema.

e Residencial: es el almacenamiento permanente.
e Secundario: es el almacenamiento por tiempo, permite especificar el tiempo en

gue se va encontrar disponible el material.

Control de acceso: propiedad que permite seleccionar la libertad de los usuarios para

realizar operaciones sobre las carpetas del archivo.

e Acceso libre

e Acceso controlado

Estructura de directorio: propiedad que permite seleccionar como se estructura el

directorio de archivo.

¢ Directorio de 1 solo nivel: directorio mas sencillo para todos los usuarios.

o Directorio de 2 niveles: separa directorios para cada usuario.

Operaciones sobre archivos: propiedad que permite seleccionar las operaciones que

se permiten realizar sobre un archivo que ha sido creado.

Leer
Escribir
Anexar

Borrar

Tipo de reproductor: propiedad que permite seleccionar el tipo de reproductor que se

utilizara para los materiales que se deseen reproducir.

Embebido en el navegador: el material se muestra en el navegador que
seleccione el usuario.
Externo: reproductor que tendra instalado el sistema para reproducir los

materiales.

Datos de la lista de reproduccion: propiedad que permite definir los datos

necesarios de las listas de reproduccion.

e Nombre de la lista: campo de texto que permite introducir el nombre de la lista de
reproduccion.
e Materiales a listar: permite definir el nombre, el orden y el tiempo de duracién de

todos los materiales que componen la lista.




IP streaming: propiedad que permite especificar el IP del servidor streaming que se

desea utilizar.

Puerto streaming: propiedad que permite seleccionar el puerto por donde trabaja el

servidor de streaming que se desea utilizar.

Para entender mejor cada una de las propiedades que se definieron y la relacién entre
los componentes y estas propiedades, se elaboraron los prototipos para cada una de

ellas (ver Anexo #3).
2.3. Especificacion de requisitos

Los requisitos de software son las necesidades de los clientes, los servicios que los
usuarios desean que proporcione el sistema de desarrollo y las restricciones en las
gque debe operar. Con el conocimiento de los conceptos asociados al objeto de estudio
del problema se comenzard a modelar el sistema que se desea construir. Esto se
consigue mediante una descripcion de los requisitos funcionales y no funcionales del

sistema.

2.3.1. Técnica de captura de requisitos

La identificacion de los requisitos que debe cumplir un software se lleva a cabo desde
el inicio del desarrollo del sistema. En este proceso se extraen de diferentes fuentes
de informacion los datos necesarios para conocer las funcionalidades que
implementara el sistema. Para evitar errores en la especificacion de los requisitos se
encuentran las técnicas de captura de requisitos, las cuales permiten realizar el

proceso de una forma mas segura y eficiente.

Para la obtencion de los requisitos del sistema de la plataforma se hizo necesario
acudir a varias técnicas relacionadas con dicho proceso. Se llevé a cabo un estudio e
investigacion previa de la documentacién para propiciar un mejor entendimiento de las
necesidades del sistema. Se realiz6 una lluvia de ideas, donde cada uno de los
integrantes del equipo de desarrollo expresa su punto de vista e ideas relacionadas
con las funcionalidades que requiera el producto. Para finalizar se utilizaron los datos
relacionados con la entrevista realizada al personal experto vinculado al Dpto. de

Sefiales Digitales.

2.3.2. Requisitos del sistema

Con el analisis de las caracteristicas del sistema, los componentes y funcionalidades

se obtuvo como principal resultado una primera version del listado de requisitos.

36




Posteriormente fueron refinados para verificar la existencia de requisitos consistentes
y que no se omitieran funcionalidades. Este listado incluye los requisitos funcionales y

no funcionales, los cuales se citan a continuacion.

Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales son las funcionalidades o acciones que el sistema debe ser

capaz de cumplir. A continuacién se definen los siguientes:
Paquete de Seguridad
RF 1 Gestionar usuario

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar los usuarios de la aplicacion en

construccion.

RF 1.1 Adicionar usuario

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar usuarios a la aplicacion.
RF 1.2 Modificar usuario

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar la informacion de un usuario ya

existente en la aplicacion.
RF 1.3 Eliminar usuario

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar un usuario existente en la

aplicacion.

RF 1.4 Buscar usuario

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar un usuario determinado.
RF 2 Gestionar rol de usuario

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar los roles de los usuarios de la

aplicacion en construccion.
RF 2.1 Crear rol de usuario

La plataforma proveerd la funcionalidad de crear roles de usuarios, a los cuales se le

asignaran los permisos que se quieran tener definidos para ese rol.
RF 2.2 Modificar rol de usuario

La plataforma proveerd la funcionalidad de modificar los roles de cada uno de los

usuarios.

RF 2.3 Eliminar rol de usuario




La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar un rol deseado.
RF 2.4 Buscar rol de usuario

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar el rol de un usuario perteneciente a
la aplicacion.

Paquete de Transmision
RF 3 Gestionar sefial

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar una sefal de la aplicacion en

construccion.

RF 3.1 Adicionar seiial

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una sefial a la aplicacion.
RF 3.2 Modificar sefial

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar una sefial de la aplicacion.
RF 3.3 Eliminar sefial

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una sefial de la aplicacion.
RF 3.4 Buscar sefial

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar una sefial en la aplicacién.
RF 4 Gestionar noticia

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar una noticia de la aplicacién en

construccion.

RF 4.1 Adicionar noticia

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una noticia a la aplicacion.
RF 4.2 Modificar noticia

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar una noticia de la aplicacion.
RF 4.3 Eliminar noticia

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una noticia de la aplicacion.

RF 4.4 Buscar noticia

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar una noticia en la aplicacion.

RF 5 Gestionar canales




La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar un canal de la aplicaciéon en

construccion.

RF 5.1 Adicionar canales

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar un canal a la aplicacion.
RF 5.2 Modificar canales

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar los datos de un canal de la
aplicacion.

RF 5.3 Eliminar canales

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar un canal de la aplicacion.
RF 5.4 Buscar canales

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar un canal en la aplicacion.
RF 6 Gestionar infocintas

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar las infocintas de la aplicacion en

construccion.

RF 6.1 Adicionar infocinta

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una infocinta a la aplicacién.
RF 6.2 Modificar infocinta

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar una infocinta de la aplicacion.
RF 6.3 Eliminar infocinta

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una infocinta de la aplicacion.
RF 6.4 Buscar infocinta

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar una infocinta en la aplicacion.
Paguete de Planificacién

RF 7 Gestionar programacion

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar una programacion de la

aplicacion en construccion.

RF 7.1 Adicionar programacion
La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una programacion a la aplicacion.

RF 7.2 Modificar programacion




La plataforma proveera la funcionalidad de modificar una programacién de la

aplicacion.

RF 7.3 Eliminar programacién

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una programacion de la aplicacion.
RF 7.4 Buscar programacion

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar una programacioén en la aplicacion.
RF 8 Gestionar espacio

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar un espacio de la aplicacién en

construccioén, ya sea un espacio de radio o de television.

RF 8.1 Adicionar espacio

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar un espacio a la aplicacién.
RF 8.2 Modificar espacio

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar un espacio de la aplicacién.
RF 8.3 Eliminar espacio

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar un espacio de la aplicacién.
RF 8.4 Buscar espacio

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar un espacio en la aplicacion.
RF 9 Gestionar media

La plataforma proveerda la funcionalidad de gestionar una media de la aplicacion en

construccion.

RF 9.1 Adicionar media

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una media a la aplicacion.
RF 9.2 Modificar media

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar una media de la aplicacion.

RF 9.3 Eliminar media

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una media de la aplicacion.

Paquete Portal

RF 10 Gestionar seccion




La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar una seccién de la aplicacion en

construccion.

RF 10.1 Adicionar seccién

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una seccion a la aplicacion.
RF 10.2 Modificar seccion

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar una seccion de la aplicacion.
RF 10.3 Eliminar seccién

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una seccion de la aplicacion.
RF 10.4 Buscar seccidn

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar una seccién en la aplicacion.
RF 11 Gestionar publicacién

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar una publicacion de la aplicacién

en construccion.

RF 11.1 Adicionar publicacion

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una publicacion a la aplicacion.
RF 11.2 Modificar publicacion

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar una publicacion de la aplicacion.
RF 11.3 Eliminar publicacién

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una publicacion de la aplicacion.
RF 11.4 Buscar publicacién

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar una publicacién en la aplicacion.
RF 12 Gestionar contenido

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar el contenido de la aplicacion en

construccion.

RF 12.1 Adicionar contenido

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar un contenido a la aplicacion.

RF 12.2 Modificar contenido
La plataforma proveera la funcionalidad de modificar un contenido de la aplicacion.

RF 12.3 Eliminar contenido




La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar un contenido de la aplicacion.
RF 12.4 Buscar contenido

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar un contenido en la aplicacion.
RF 13 Gestionar categoria

La plataforma proveerd la funcionalidad de gestionar una categoria perteneciente a un

contenido que exista en la aplicacion.

RF 13.1 Adicionar categoria

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una categoria a la aplicacion.
RF 13.2 Modificar categoria

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar una categoria de la aplicacion.
RF 13.3 Eliminar categoria

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una categoria de la aplicacion.
RF 13.4 Buscar categoria

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar una categoria en la aplicacion.
RF 14 Gestionar interfaz visual

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar una interfaz visual para una

sesién de usuario de la aplicacion en construccion.
RF 14.1 Adicionar interfaz visual

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una interfaz visual a una sesién

de usuario de la aplicacion.

RF 14.2 Modificar interfaz visual

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar una interfaz visual de la

aplicacion.

RF 14.3 Eliminar interfaz visual

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una interfaz visual de la aplicacion.
RF 14.4 Buscar interfaz visual

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar una interfaz visual en la aplicacion.

RF 15 Configurar los sondeos de opinién




La plataforma proveera la funcionalidad de realizar la configuracién de los sondeos de
opinién.
Paquete de Monitoreo

RF 16 Grabar flujo de video

La plataforma proveerd la funcionalidad de grabar los flujos de video provenientes de

una camara del sistema.

RF 16.1 Grabar de forma manual

La plataforma proveera la funcionalidad de grabar los flujos de video de forma manual.
RF 16.2 Grabar mediante un calendario

La plataforma proveerd la funcionalidad de grabar los flujos de video mediante un

calendario que indica las reglas definidas para un proceso de grabacién.
RF 17 Gestionar proceso de grabacion

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar un proceso de grabacién de la

aplicacion en construccion.

RF 17.1 Adicionar proceso de grabacion

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar un proceso a la aplicacién.
RF 17.2 Modificar proceso de grabacion

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar un proceso de la aplicacion.
RF 17.3 Eliminar proceso de grabacién

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar un proceso de la aplicacion.
RF 18 Gestionar calendario de grabacién.

La plataforma proveera la funcionalidad de crear, modificar y eliminar las reglas que

definen la planificacion de las grabaciones desde una camara determinada de la

aplicacion.
RF 18.1 Adicionar regla de grabacion

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar las reglas que definen la

planificacion de las grabaciones desde una camara determinada de la aplicacion.
RF 18.2 Modificar regla de grabacion

La plataforma proveera la funcionalidad de modificar las reglas que definen la

planificacion de las grabaciones desde una camara determinada de la aplicacion.




RF 18.3 Eliminar regla de grabacion

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar las reglas que definen la
planificacion de las grabaciones desde una camara determinada de la aplicacion.

RF 18.4 Buscar regla de grabacién

La plataforma proveera la funcionalidad de buscar las reglas que definen la

planificacion de las grabaciones de una camara determinada en la aplicacion.
RF 19 Gestionar camara

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una camara, editarla o eliminarla

posteriormente.

RF 19.1 Adicionar camara

La plataforma proveera la funcionalidad de adicionar una camara.

RF 19.2 Editar cAmara

La plataforma proveera la funcionalidad de editar los datos de acceso a la cAmara.
RF 19.3 Eliminar cAmara

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una camara.

RF 20 Manipular camara

La plataforma proveera la funcionalidad de manipular cada una de las camaras de

acuerdo a sus capacidades.
RF 21 Visualizar los flujos de video

La plataforma proveera la funcionalidad de visualizar los flujos de video segun las

vistas y modos de visualizacion que se definan.

RF 21.1 Pantalla completa

La plataforma proveera la funcionalidad de visualizar los flujos de video en pantalla
completa.

RF 21.2 Pantalla independiente

La plataforma proveera la funcionalidad de visualizarlos flujos de video en una ventana

independiente.
RF 21.3 Visualizador especializado

La plataforma proveera la funcionalidad de visualizacién especializada para lograr una

mejor calidad en los resultados.




RF 22 Administrar procesamiento de datos

La plataforma proveera la funcionalidad de administrar los algoritmos que seran
utilizados para procesar los datos en el monitoreo.

Paquete de Edicion
RF 23 Cortar media

La plataforma proveera la funcionalidad de cortar una o varias medias de cualquier tipo

mediante el establecimiento de un nuevo comienzo y fin de tiempo.
RF 24 Mezclar media

La plataforma proveera la funcionalidad de fusién de dos o varias medias de un mismo

tipo.
RF 25 Aplicar efectos a la media

La plataforma proveera la funcionalidad de aplicar efectos basicos a las medias tales

como transiciones, apariencia de viejo y otros.
Paquete de Busqueda
RF 26 Buscar material catalogado

La plataforma proveera la funcionalidad de realizar la busqueda de los materiales

definiendo filtros especificos en dependencia del tipo de busqueda.
RF 26.1 Realizar busqueda basica

La plataforma proveera la funcionalidad de realizar la busqueda de las medias que
estan catalogadas. Se permitird establecer filtros basicos en correspondencia con los

datos asociados en la catalogacion de las mismas.
RF 26.2 Realizar busqueda por clasificacion

La plataforma proveerd la funcionalidad de realizar la biusqueda de las medias que

estan catalogadas mediante filtros referentes a la clasificacion del recurso.
RF 26.3 Realizar busqueda avanzada

La plataforma proveerd la funcionalidad de realizar la biusqueda de las medias que

estan catalogadas definiendo filtros avanzados relativos a una frase, lo que posibilitara

su busqueda mas especifica.

RF 26.4 Realizar busqueda de material a catalogar

La plataforma proveera la funcionalidad de realizar la busqueda de los materiales que

no han sido catalogados.
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Paquete de Catalogacion
RF 27 Catalogar material

La plataforma proveera la funcionalidad de catalogar los materiales audiovisuales
usando diferentes criterios de catalogacion.

RF 28 Administrar fotograma

La plataforma proveerd la funcionalidad de administrar la velocidad, datos de
interpolacion y datos a un fotograma seleccionado.

RF 29 Administrar subclip

La plataforma proveerd la funcionalidad de administrar un subclip que se desee

perteneciente a un material audiovisual.
Paquete de Transferencia
RF 30 Subir material audiovisual

La plataforma proveera la funcionalidad de subir un material audiovisual a la

aplicacion.
RF 31 Descargar material

La plataforma proveera la funcionalidad de descargar un material audiovisual de la

aplicacion.
RF 32 Enviar material

La plataforma proveerd la funcionalidad de enviar un material audiovisual en la

aplicacion.
RF 33 Convertir material

La plataforma proveera la funcionalidad de codificar ficheros de audio y video hacia los

formatos requeridos’.
Paguete de Gestién comun
RF 34 Gestionar lista de reproduccion

La plataforma proveera la funcionalidad de gestionar una lista de reproduccion con las

medias a transmitir.

RF 34.1 Crear lista de reproduccion

7 .
acc, au, wav, wma, mpeg, avi, mov, wmv, mpg, ogg.




La plataforma proveera la funcionalidad de crear una lista de reproduccién a la

aplicacion en construccion.
RF 34.2 Modificar lista de reproduccion

La plataforma proveerd la funcionalidad de modificar una lista de reproduccion,
cambiarle el nombre, adicionarle publicaciones de medias, cambiar el orden de estas
publicaciones.

RF 34.3 Eliminar lista de reproduccién

La plataforma proveera la funcionalidad de eliminar una lista de reproduccion de la
aplicacion.

RF 34.4 Buscar lista de reproduccién

La plataforma proveerda la funcionalidad de buscar una lista de reproduccion creada

anteriormente en la aplicacion.

RF 35 Reproducir lista de reproduccion

La plataforma proveera la funcionalidad de reproducir una lista de reproduccion.
RF 35.1 Reproducir media desde un reproductor externo

La plataforma proveera la funcionalidad de reproducir una media especificada por el

usuario desde un reproductor externo instalado en la aplicacion.
RF 35.2 Reproducir media desde un reproductor embebido

La plataforma proveera la funcionalidad de reproducir una media especificada por el

usuario mediante un reproductor embebido en el navegador.
RF 36 Almacenar material audiovisual

La plataforma proveera la funcionalidad de almacenar un material en el servidor de

medias.
RF 37 Configurar servidor streaming

La plataforma proveerd la funcionalidad de configurar el servidor activo de streaming a

través de la introduccién de los parametros del servidor.

Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son las cualidades que el sistema debe poseer. Estas
cualidades se ven como las caracteristicas que hacen al sistema agradable, usable y

confidencial. A continuaciéon se definen los siguientes:




Requisitos de software
RNF 1 Debe instalarse el sistema operativo GNU Linux.
RNF 2 Debe visualizarse en el navegador Mozilla Firefox.

RNF 3 Para reproducir el flujo proveniente del servidor de streaming y visualizar o
escuchar correctamente los archivos multimedia de la plataforma, se debe instalar el

software VLC.
Requisitos de hardware
RNF 4 Estacion cliente

Pentium Il 450 Mhz o superior.

HDD 40 GB.

Tarjeta de Red Fast Ethernet 100 Mbps.
256 MB de Memoria RAM.

RNF 5 Servidor Streaming

e Dual Core 3.2GHz / 4MB Cache.
HDD RAIDO 160 GB.
Tarjeta de Video Sintonizadora de TV con tecnologia MST9.
Tarjeta de Audio Onboard o Tarjeta de Red Gigabit Ethernet 1 Gbps.
8GB de Memoria RAM.

RNF 6 Servidor Web

Dual Core 2.4 GHz.

HDD SCSI 160 GB.

Tarjeta de Red Gigabit Ethernet 1 Gbps.
2 GB de Memoria RAM.

RNF 7 Servidor de Media

Pentium IV 2.4 GHz.
HDD SCSI 1 TB para almacenar el contenido multimedia.
Tarjeta de Red Gigabit Ethernet 1 Gbps.

e 2 GB de Memoria RAM.

Apariencia o interfaz de usuario

RNF 8 La interfaz grafica de la aplicacion debe concebirse con un ambiente sencillo y

de navegacion facil para el usuario. Los colores seran azules y blancos por ser los

representativos de la Universidad, sus tonalidades dependen de la funcionalidad.
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RNF 9 Los usuarios deben tener acceso a diferentes funcionalidades segun el rol que
desempeiien dentro de la entidad en la que se implante la plataforma. Es conveniente
no mostrarle al usuario muchos elementos funcionales al mismo tiempo. Se deben

tener en cuenta los principios fundamentales de disefio.

RNF 10 Las personalizaciones de la plataforma deben contar con una interfaz

amigable, interactiva e intuitiva con el cliente.
Usabilidad

RNF 11 La plataforma debe permitir que las personalizaciones sean realizadas por

personas con dominio de la informética.

RNF 12 Las funcionalidades deben ser claras y se debe mostrar la informacion de

forma légica y correctamente estructurada.

RNF 13 Las funcionalidades deben estar al acceso de 1 clic luego de ser

personalizada la plataforma.

RNF 14 La configuracion debe tener el nimero minimo e imprescindible de parametros

de ajustes.
RNF 15 La plataforma debe ser auto gestionable y dindmica.
Portabilidad

RNF 16 La aplicacion debe ser multiplataforma, corriendo tanto en Windows como en

Linux.

RNF 17 La plataforma debe ser capaz de usar los estandares de interoperabilidad

para garantizar la insercion de contenidos audiovisuales desde sistemas externos.
Confiabilidad

RNF 18 La herramienta de implementacién a utilizar debe tener soporte para

recuperacion de informacion ante fallos y errores que se puedan cometer.

RNF 19 La documentacion, materiales y cursos relacionados con la plataforma deben

protegerse segun los niveles que se definan.
Seguridad

RNF 20 Se debe garantizar la integridad, disponibilidad y confidencialidad de la

informacion manipulada por la plataforma.

RNF 21 Es necesario proteger la plataforma contra accesos no autorizados,

impidiendo el acceso de usuarios sin permisos a la informacion y los recursos.




RNF 22 Se deberé realizar la peticion de confirmacion ante acciones irreversibles en la

plataforma, digase eliminacion de cualquier informacién.
Legales

RNF 23 La plataforma debe ajustarse y regirse por la ley, decretos, resoluciones y

manuales (6rdenes) establecidos, que norman los procesos que seran automatizados.
Ayuda y documentacion en linea

RNF 24 Se debe crear un conjunto de cursos de preparacion orientados al usuario

para que adquieran los conocimientos necesarios para utilizar la plataforma.

RNF 25 Se debe conformar un manual de usuario y un manual de instalacién de la

plataforma.

RNF 26 La plataforma debera contar con un documento de ayuda en formato digital.

2.4. Tecnologias de desarrollo para la solucion

En medio de la revolucién informatica que ha experimentado el mundo se han creado
un conjunto de tecnologias de desarrollo. Las tecnologias estan muy vinculadas a la
solucion de implementacion de los componentes que integran la plataforma. Resulta
importante el uso de cada una de estas tecnologias de desarrollo para la creacion de
nuevas soluciones de software, objetivo fundamental de la plataforma propuesta. A
continuacion se realiza una caracterizacion de las principales tecnologias, la cual

concluye con un analisis valorativo de su seleccion.

2.4.1. Metodologia de desarrollo

Las metodologias guian todo el proceso de desarrollo de un software con el fin de
hacerlo mas eficiente. Una eleccion incorrecta de la misma propicia la obtencién de
resultados impredecibles, la deteccion tardia de errores y la introduccion de
herramientas que afectan perjudicialmente el proceso. “Un proceso de desarrollo de
software define quién esta haciendo qué, cuando y cémo para alcanzar un
determinado objetivo.” (19) En la actualidad existe un gran nimero de metodologias,
las cuales se clasifican en &giles o robustas. Entre las metodologias agiles se

encuentra XP (Extreme Programing) y las robustas RUP (Rational Unified Process).
Rational Unified Process (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo constituye un proceso configurable que se adapta

a través de los proyectos variados en tamafos y complejidad como los desarrollados
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en el departamento de Sefiales Digitales. RUP no es un sistema con pasos firmemente
establecidos, sino un conjunto de metodologias adaptables al contexto y necesidades
de cada organizacion.

Caracteristicas:

e Dirigido por casos de uso (CU): Los casos de uso reflejan lo que los usuarios
futuros necesitan y desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se
representa a traveés de los requisitos.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del
sistema completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de
acuerdo, por lo que describe los elementos del modelo que son mas importantes

para su construccion.

Iterativo e Incremental: Aunque pueda parecer que los flujos de trabajo se

desarrollan en cascada, RUP propone que cada fase se desarrolle en

iteraciones. (20)

Extreme Programing (XP)

La metodologia XP consiste en una programacion rapida o extrema caracterizada por
tener como parte del equipo al cliente o usuario final. Esta disefiada para ser usada
con equipos de desarrollos pequefios. XP no permite introducir funcionalidades antes

de ser necesarias y las mismas son afiadidas con retroalimentacion continua.
Caracteristicas:

e La comunicacion se establece entre los usuarios y los desarrolladores.
e Establece la retroalimentacion constante del equipo de desarrollo.

¢ El cliente decide lo que se implementa.

2.4.2. Patrén arquitectonico

Segun Christopher Alexander en el libro “The Timeless Way of Building” define al

patron en la siguiente manera:

“Como elemento de un lenguaje, un patréon es una instruccibn que muestra como
puede ser usada esta configuracién espacial una y otra vez para resolver el sistema de

fuerzas, siempre que el contexto lo haga relevante.”Cada patrén describe un
problema que ocurre una y otra vez en el entorno, para describir después el nicleo de
la solucién a ese problema, de tal manera que esa solucion pueda ser usada mas de

un millén de veces sin hacerlo siquiera dos veces de la misma forma.” (21)




Existen diferentes tipos de patrones, entre ellos se pueden encontrar:

e Patrones arquitectonicos.

e Patrones de disefio.

Un patrdén arquitectonico no es mas que un patron de software que ofrece soluciones a
problemas de arquitecturas comunes surgidos a la hora de construir un nuevo sistema.
Su objetivo fundamental es facilitar la tarea del disefio de tal sistema. La utilizacion de
patrones mejora la concepcion y entendimiento de los sistemas, por estas razones se

decide aplicarlos en el desarrollo del presente trabajo.

Modelo en capas

Es definido como una organizacién jerarquica, donde cada capa proporciona servicios
a la capa inmediatamente superior y se sirve de las prestaciones que le brinda la
inmediatamente inferior. (22)Las restricciones topolégicas del patron pueden incluir
una limitacién, mas o menos rigurosa, que exige a cada capa operar s6lo con capas
adyacentes, y a los elementos de una capa entenderse sélo con otros elementos de la
misma; se supone que si esta exigencia se relaja, el patrén deja de ser puro y pierde

algo de su capacidad heuristica. (23)

Pueden implementarse sistemas con dos, tres, n capas, sin embargo, el ejemplo mas

ilustrativo y usado lo constituye el modelo de tres capas. (llustracién 1)

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
NEGOCIACION DE DATOS

llustracién 2: Modelo Tres Capas
Las tres capas representadas son:

Capa de presentacion: retne los aspectos del software relacionados con las
interfaces y la interaccion con los diferentes tipos de usuarios.

Capa de negocio: reune los aspectos del software que se tienen que
automatizar. Incluye las tareas, reglas y las restricciones que se aplican.

Capa de datos: constituye el puente entre las dos capas anteriores. Encapsula

la l6gica de acceso a datos.




Modelo Vista Controlador (MVC)

Es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la
interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos. La finalidad
del modelo es mejorar la reusabilidad por medio del desacople entre la vista y el
modelo. (24)La caracteristica fundamental de este modelo es que al separar como
entidades independiente sus elementos, un cambio en el modelo se refleja

automaticamente en las vistas.

En la ilustracion 2 se refleja el funcionamiento de un sistema implementando el

patrén arquitecténico Modelo Vista Controlador.

l u

/ Controlador

llustraciéon 3: Modelo Vista Controlador
Los tres elementos representados en esta figura son:

¢ Modelo: maneja los datos y controla todas sus transformaciones. El sistema es
el encargado de notificar a las Vistas los cambios ocurridos en el modelo.

e Vista: genera una representacion visual del Modelo y muestra los datos al
usuario.
Controlador: proporciona significado a las 6rdenes del usuario, actuando sobre
los datos representados en el modelo. Entra en accién cuando se produce algun

cambio en alguno de los elementos anteriores.

2.4.3. Sistema Operativo

El sistema operativo es el programa (o software) mas importante de un ordenador.
Para que funcionen los otros programas, cada ordenador de uso general debe tener
un sistema operativo. Los sistemas operativos realizan tareas basicas, tales como:
enviar la informacion a la pantalla, no perder de vista archivos y directorios en el disco,

y controlar los dispositivos periféricos como impresoras, escaner, etc. (25)

Windows XP




Windows XP es un sistema operativo desarrollado por la compafiia norteamericana
Microsoft. Se trata de un conjunto de programas que permiten administrar los recursos
de una computadora y gestionar el hardware desde los niveles méas basicos.
Constituye un sistema operativo multiusuario que posibilita tener configuraciones

personalizables para cada uno de los usuarios.
Caracteristicas:

e Presenta adaptaciones para diversos entornos.
e Se encuentra basado en la arquitectura y el nacleo de Windows NT.

e Presenta mejor calidad en la seguridad.
Windows 7

Sistema operativo creado por Microsoft Corporation, cuyas metas de desarrollo se
centran en mejorar su interfaz con el objetivo de que el usuario pueda realizar sus
tareas de forma facil y rapida. Constituye un sistema operativo ligero y estable.
Windows 7 tiene ajustes técnicos que pueden mejorar el rendimiento general y la
velocidad del equipo.

Caracteristicas:

Los resultados de busqueda aparecen mas rapido.

Usa menos memoria de graficos cuando inicia y pasa de una ventana a la otra.
(26)

Permite mayor control en un entorno corporativo, dado que posibilita ejecutar

aplicaciones que solo estan permitidas por el Administrador del Sistema. (27)

Linux (Vbuntu)

Ubuntu es una distribucion GNU/Linux que brinda las opciones de un sistema
operativo centrado en ordenadores personales, aunque también ofrece soporte para
servidores. Se ha convertido sin dudas en una de las distribuciones mas importantes a

nivel mundial. (28)
Caracteristicas:

Es gratuito y no presenta un coste adicional para la edicion profesional.

Publica de manera regular y predecible, una nueva version cada seis meses.
Esta totalmente comprometido con los principios de desarrollo del software de
codigo abierto.

Incluye Mozilla Firefox para una rapida y segura navegacion web.




e Esta traducido a 25 idiomas. (29)

2.4.4. Lenguaje de programacién

Los lenguajes de programacion constituyen un conjunto de simbolos, sintaxis y reglas
semanticas que permiten establecer una comunicacion entre las personas y el
ordenador. A través de ellos la persona puede dar instrucciones a la computadora.
Existe un gran niumero de lenguajes de programacion, unos del lado del cliente y otros

del servidor.

Un lenguaje del lado del cliente es totalmente independiente del servidor, lo cual
permite que la pagina pueda ser albergada en cualquier sitio. Un lenguaje que se
ejecuta en el lado del servidor es independiente del cliente, siendo mucho menos

rigido respecto al cambio de un navegador a otro.

Entre los lenguajes del lado del servidor mas populares se pueden citar: PHP y C++, y

entre los lenguajes del lado del cliente: HTML y JavaScript.

HIML

Es un lenguaje sencillo que permite definir documentos de hipertexto a base de ciertas
etiguetas que marcan partes del documento, dandoles una estructura o jerarquia.
Presenta el texto de una manera estructurada y agradable, con enlaces que conducen
a otros documentos o fuentes de informacién y con inserciones multimedia (graficos,
sonido, video). El lugar donde se encuentra esta informacién puede ser el mismo

documento o cualquier otro lugar de Internet. (30)
Caracteristicas:

Es un potente lenguaje orientado a objetos y multiplataforma.

Consta con una biblioteca de clases base para el desarrollo, pero en
aplicaciones de envergadura requiere de frameworks externos.

Las aplicaciones resultantes necesitan gran cantidad de memoria en las

computadoras clientes.
JavaScript

Java Script constituye un lenguaje interpretado que posibilita afiadir a las paginas web
dinamismo. Su uso se basa fundamentalmente en la creacion de efectos especiales en
las paginas y la definicion de interactividades con el usuario. Este lenguaje se puede

utilizar para crear paginas interactivas en programas como calculadoras y agendas.

Caracteristicas:




Compatible con la mayoria de los navegadores modernos.

Es un lenguaje de programacion bastante sencillo y pensado para hacer las
cosas con rapidez.

JavaScript permite ejecutar instrucciones como respuesta a las acciones del

usuario. (31)
PHP

PHP es un robusto lenguaje de programacion del lado del servidor. Es un lenguaje
interpretado de alto nivel embebido en paginas HTML. Este lenguaje permite cambiar
el cédigo fuente y afiadir nuevas funcionalidades. Su disefio esta basado en facilitarle
el trabajo al programador a la hora de crear aplicaciones complejas. PHP permite las

técnicas de Programacioén Orientada a Objetos.
Caracteristicas:

Es desplegado en la mayoria de los servidores web y sistemas operativos sin
costo alguno.
Posee una amplia documentacién en su pagina oficial.

Es libre por lo cual constituye una alternativa de facil acceso.

C++ es un lenguaje de programacion, disefiado a mediados de 1980, como extension
del lenguaje de programacion C. Se puede decir que C++ es un lenguaje que abarca
tres paradigmas de programacion. Actualmente existe un estandar, denominado ISO
C++, al que se han adherido la mayoria de los fabricantes de compiladores mas

modernos. (32)
Caracteristicas:

Proporciona facilidades para la programacion orientada a objetos y para el uso
de plantillas o programacién genérica.

Es un lenguaje potente, debido a que permite trabajar tanto a alto como a bajo
nivel.

Su cédigo es corto y puede ser compilado en diferentes ordenadores y sistemas

operativos sin hacer grandes cambios.

2.4.5. Librerias

Las librerias constituyen trozos de codigo que contienen alguna funcionalidad que esta

pre-construida. Incluyen variables y funciones, en algunas ocasiones encapsuladas en
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forma de clases. Para el uso de las librerias el programador no necesita conocer los

detalles intimos de funcionamiento, lo mas importante es que conozca su interfaz.
Dojo

Dojo es una libreria escrita en el lenguaje JavaScript que brinda a los desarrolladores
de péaginas web un grupo de funcionalidades importantes. Dichas funcionalidades de
usarse correctamente proveen embellecimiento y dinamismo a las péginas web.

Permite mejorar el disefio y la usabilidad de la pagina web.
Caracteristicas:

Es compatible en la mayoria de los navegadores.

Incluye la manipulacion de DOM (Document Object Model) y animaciones.
Contiene Apis para el trabajo con Ajax.

Presenta un grupo de componentes reutilizables (widgets), lo cual permite el
manejo de eventos y soporte grafico para vectores en segunda y tercera

dimension.
Ext IS

Ext JS es una libreria JavaScript para el desarrollo de aplicaciones web interactivas
usando tecnologias como DOM y AJAX. Incluye componentes de interfaz de usuario
personalizables, de buen disefio y documentacioén. Ext JS es utilizado para construir
aplicaciones complejas en Internet. Permite la creacién de aplicaciones enriquecidas

del lado del cliente
Caracteristicas:

Presenta componentes Ul (User Interface) de alto performance vy
personalizables.
Presenta un API® (Application Programming Interface) facil de usar.

Licencias Open source y comerciales. (33)

2.4.6. Entorno Integrado de Desarrollo (IDE)

Un IDE es un programa compuesto por una serie de herramientas que utilizan los
programadores para desarrollar codigo. Esta herramienta puede estar pensada para

su utilizaciéon con un Unico lenguaje de programacion o varios de estos. Hoy en dia los

® Conjunto de convenciones internacionales que definen cémo debe invocarse una determinada

funcién de un programa desde una aplicacion.




entornos de desarrollo proporcionan un marco de trabajo para la mayoria de los

lenguajes de programacion existentes en el mercado. (34)

NetBeans

El IDE NetBeans es un entorno de desarrollo integrado, disponible para Windows,
Mac, Linux y Solaris. El proyecto NetBeans consiste en un IDE de cddigo abierto y una
plataforma de aplicaciones que permite a los desarrolladores la creacién de paginas
web, aplicaciones de escritorio y aplicaciones moviles, utilizando fundamentalmente la

plataforma Java.
Caracteristicas:

Dispone de soporte para crear interfaces gréaficas de forma visual.
Utiliza como soporte EJB 3.1.
Completamiento de cédigo, pistas de error y ventanas emergentes de

documentacién. (35)
QT Creator

Es un IDE que permite programar en C++ usando las librerias de Qt. Gratuito para
bajar y usar. Este IDE estd permitido usarlo para crear proyectos comerciales. Qt
Creator combina edicién, depuracion, gestion de proyectos, localizacion y
herramientas de compilacion. Tiene todo lo necesario para crear programas para PC.
(36)

Caracteristicas:

¢ Posee un avanzado editor de cédigo C++.
e Posee también una GUI*(Graphical User Interface) integrada.

¢ Permite el auto-completado de cddigo y brinda soporte para su refactorizacion.

Eclipse

Eclipse es una plataforma universal o entorno de desarrollo integrado de cddigo
abierto. Presenta una arquitectura basada en plugins, lo cual permite integrar diversos

lenguajes sobre un mismo IDE e introducir otras aplicaciones accesorias. (37)

Caracteristicas:

° Sistema de interaccion entre el ordenador y el usuario, caracterizado por la utilizacion de

iconos y elementos graficos en su concepcion.




Es una herramienta multiplataforma que soporta los sistemas operativos Linux,
Windows y Solaris 8.
Posee una facil capacidad para integrar tecnologias.

Es de cddigo libre y gratuito.

2.4.7. Framework,

Los frameworks en el proceso de desarrollo de software representan una estructura de
software compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el
desarrollo de una aplicacion. En otras palabras, un framework se puede considerar
como una aplicacion genérica incompleta y configurable a la que se le puede afiadir

las Ultimas piezas para construir una aplicacion concreta. (38)

Symfony

Symfony es un framework PHP que facilita el desarrollo de las aplicaciones web. Se
encarga de todos los aspectos comunes y aburridos de las aplicaciones web, dejando
gue el programador se dedique a aportar valor desarrollando las caracteristicas Unicas
de cada proyecto. Symfony aumenta exponencialmente la productividad y ayuda a
mejorar la calidad de las aplicaciones web aplicando todas las buenas practicas y

patrones de disefio que se han definido para la web. (39)

Caracteristicas:

Funciona con todas las bases de datos comunes (MySQL, PostgreSQL, SQLite,
Oracle, MS SQL Server).
Publicado bajo licencia MIT de software libre.

Traducido a mas de 40 idiomas.

Qt es un producto desarrollado por la empresa Trolltech AS, la cual se dedica al
desarrollo de librerias y herramientas de desarrollo de software. Qt constituye un
conjunto de librerias multiplataforma que permite crear ricas aplicaciones gréaficas. Qt

es completamente gratuito para aplicaciones de cédigo abierto.

Caracteristicas:
e Presenta extensa libreria con clases y herramientas para la creacion de

aplicaciones.

e Sus librerias y clases estan bien documentadas y son faciles de usar.




e Gran herencia de programacion orientada a objetos lo cual hace de la

programacion de interfaces graficas una aventura placentera. (40)

2.4.8. Sistema Gestor de Base de Datos

El Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD) es un conjunto de programas que se
encargan de garantizar la seguridad, integridad de los datos y la interaccion con el
sistema operativo. Los SGBD permiten manejar de una forma clara y sencilla grandes

volimenes de datos.

Un Sistema de Gestidon de Base de Datos permite a los usuarios crear y mantener una
Base de Datos (BD), por lo tanto, el SGBD es un software de propdsito general que
facilita el proceso de definir, construir y manipular la BD para diversas aplicaciones.

Pueden ser de proposito general o especifico. (41)
PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema gestor de bases de datos objeto-relacionales. PostgreSQL
ha demostrado ser un gestor de bases de datos de cédigo abierto muy avanzado,
ofreciendo control de concurrencia multiversion, soportando casi toda la sintaxis SQL
(incluyendo transacciones, tipos y funciones definidas por el usuario), contando
también con un amplio conjunto de enlaces con lenguajes de programacion como
pueden ser C, C++, Java, Perl, TCL y Python. (42)

Caracteristicas:

e Su licencia es libre, por tanto, puede ser utilizado, modificado y distribuido de
forma gratuita para cualquier fin, ya sea privado, comercial o académico.
Cuenta con un rico conjunto de tipos de datos incluyendo el array.
Su administracion se basa en usuarios y privilegios.
Incluye herencia de tablas.

Incorpora estructura de datos array.
MySQL

Es un SGBD muy conocido y usado por su rendimiento, rapidez, facilidad para ser
aprendido y sencillez al ser utilizado, siendo frecuente su utilizaciéon en aplicaciones
web y plataformas. MySQL es un programa de intercambio que permite conectarse a
servidores MySQL, para la realizacion de consultas y obtencién de los resultados.

Suele ser combinado para trabajar con PHP, siendo esta mezcla bastante segura. (43)

Caracteristicas:




Es una aplicacion sencilla de instalar y configurar en servidores tanto Windows
como Linux.

Presenta un tamafio del registro sin limite.

Posibilita un buen control de acceso entre usuario y tablas.

Lento en el trabajo con base de datos grandes.

Un gran porcentaje de utilidades no estan documentadas.

2.4.9. Servidores web

Un servidor web constituye un programa que se ejecuta de manera continua en un
computador, manteniéndose a la espera de peticiones de ejecucion que le hara un
usuario de Internet. Es decir, un servidor sirve de contenido estético a un navegador,
carga un archivo y lo brinda a través de la red al navegador del usuario. Los servidores
web son fundamentales en las aplicaciones de al lado del servidor que se

implementen, pues ellos funcionaran sobre estas aplicaciones.

Ngni

Nginx es un servidor proxy™ inverso HTTP y también un email proxy escrito. A la fecha
ya lleva méas de 5 afos corriendo en sitios de trafico alto. Nginx es una aplicacién muy
potente que brinda balanceo de carga y estabilidad. Ha sido probado en distintos

sistemas operativos como son: Linux y Solaris. (44)
Caracteristicas:

e Presenta gran escalabilidad.
¢ Es de configuracién basica.

e La mayoria de su documentacion se encuentra en ruso.
Apache

Constituye un servidor de cédigo abierto desarrollado en febrero de 1995. Este
servidor es construido con parches de codigo y piezas preexistentes. Apache es un
servidor web flexible, robusto, estable y continuamente actualizado. Debido a sus

caracteristicas Unicas es uno de los servidores mas utilizados en todo el mundo.

Caracteristicas:

9servidor que actiia de intermediario entre una conexion a Internet y una red interna.




Puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los diferentes
mddulos de apoyo que proporciona, y con la API de programacion de modulos,
para el desarrollo de modulos especificos.

Incentiva la realimentacion de los usuarios, obteniendo nuevas ideas y parches.

2.5. Propuesta de las tecnologias de desarrollo para la plataforma

Para la realizacién de esta propuesta se tuvieron en cuenta algunos aspectos como:
robustez, seguridad, eficiencia en soluciones y el costo que implicaria para el pais el

uso de estas tecnologias.

Para la eleccion de una metodologia para el desarrollo de la plataforma se realizé un
analisis de las metodologias mas usadas y conocidas. La metodologia agil estudiada
se decide descartar para usar una metodologia robusta, pues esta confiere gran peso
a la conceptualizacién, proceso que constituye el objetivo fundamental de la presente
investigacion. Se selecciona entonces RUP por ser un proceso de desarrollo de
software configurable que se adapta a través de los proyectos variados en tamafio y
complejidad como los desarrollados en el departamento. Ademas, con el uso de RUP
se genera una documentacion bien detallada en cuanto a como la tarea seré ejecutada
y los resultados que se deben obtener. Esta documentacion permite un mejor
entendimiento por parte del cliente.

En la presente tabla, se evidencia que RUP es la metodologia eficaz para el

desarrollo de la investigacion:

XP RUP

Equipo de desarrollo Pequefio y trabaja en el Numeroso y puede

mismo sitio. estar distribuido.

Interaccion cliente-equipo El cliente es parte del Se realiza mediante

de desarrollo equipo (constante). reuniones.

Documentacién generada Suficiente Abundante

Capacidad de reutilizacion Baja Alta

Baja Alta

Capacidad de integracion

Tabla 2: Comparacion de las metodologias de desarrollo

A partir de aqui se identificé atendiendo la cantidad de componentes que integran la

plataforma, asi como las caracteristicas particulares de cada uno de ellos, que deben
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usarse tecnologias tanto web como de escritorio, caracterizadas por ser libres,
multiplataforma y que permitan desarrollar productos que se identifiguen por su
calidad. Con la siguiente seleccién se cumplen las politicas establecidas por el
Departamento de Sefiales Digitales para las tecnologias web y de escritorio, lo cual
permite que el equipo de desarrollo no necesite cursos de capacitacion a la hora de
crear la plataforma. La siguiente grafica muestra el porciento de uso de estas

tecnologias de desarrollo por los proyectos del departamento (ver ilustracion 3).

MvC
Ubuntu

PHP
C++

Dojo

NetBeans

Symfony
QT
PostgreSQL
Apache

20% 40% 60% 80% 100%

llustracién 4: Tecnologias de Desarrollo

Se decide elegir como patrén arquitecténico el MVC. Con este patrén trabajan la
mayoria de los proyectos del departamento.

Al abogarse el uso del software libre se recomienda para el desarrollo de la plataforma
y de sus componentes utilizar el Sistema Operativo Ubuntu (Linux). Debido a la
complejidad y el tiempo de construccion del producto que se esta conceptualizando, se

impone entonces, la necesidad de utilizar su Ultima version estable.

_C

-

P

Ubuntu

-

llustracion 5: Logo de Ubuntu

Entre los principales servidores web analizados, se selecciona Apache para la puesta

en marcha de la plataforma por presentar una arquitectura modular, ser gratuito y de

cédigo abierto. Apache constituye el servidor web mas utilizado internacionalmente por

ser personalizable, configurable y eficiente.




-

llustracién 6: Logo de Apache

Se propone como Sistema Gestor de Base de Datos PostgreSQL por no presentar
costo asociado a la licencia del software, proveer estabilidad, confiabilidad a sus
productos y un ahorro considerable en mantenimiento y ajuste. Este SGBD se
particulariza de los restantes por estar disefiado para ambientes de alto volumen con
el uso de la estrategia de almacenamiento de filas MVCC (Multiversion Concurrency
Control). PostgreSQL obedece al proposito de crear sistemas robustos y escalables.

PostgreSQL

llustracién 7: Logo de PostgreSQL

Después de un analisis riguroso, se puede decir que es fundamental utilizar
tecnologias de escritorio. Se selecciona QT Creator con la biblioteca QT utilizando
como lenguaje de programacion C++. Qt Creator esta disefiado para hacer que el
desarrollo en C++ de la aplicacion Qt sea mas rapido y facil, es un IDE ligero pensado
especialmente para el desarrollo en multiples plataformas: Windows XP, Linux, y otras.
Las aplicaciones creadas con QT son muy elegantes y su uso ofrece ventajas en el

trabajo con las medias.

Como tecnologias web se selecciona PHP utilizandose como framework Symfony.
PHP presenta una sintaxis bien definida lo cual posibilita que sea sencillo de aprender
y utilizar, ademas es eficiente para el desarrollo de aplicaciones web ya que brinda
soporte a la mayoria de las plataformas y logra su integracién con un gran nimero de
servidores. Symfony por otra parte es compatible con PostgreSQL y utiliza el MVC,
ambos seleccionados para el desarrollo de la plataforma. Se decide utilizar como IDE
NetBeans por ser una plataforma de desarrollo veloz y completamente libre. Este IDE
facilita al programador no tener que abusar de su memoria ya que ofrece
completamiento de cddigo. Ademas de que provee soporte para PHP con el

framework Symfony.




Para el desarrollo de la interfaz de usuario se selecciona Dojo. Esta libreria aunque no
es muy usada en los proyectos del departamento presenta un grupo de caracteristicas
ventajosas para el desarrollo de la plataforma. Dojo resuelve asuntos de usabilidad
como la deteccion del navegador y presenta la habilidad de degradar cuando

AJAX/JavaScript no es completamente soportado en el cliente.

2.6. Conclusiones

En este capitulo se definen las funcionalidades que debe proveer la plataforma segln
los componentes que se definen. Se establece la estructura de la plataforma, la cual
incluye una caracterizacion de los componentes gue la integran y sus propiedades. Se
realiza la captura de requisitos funcionales y no funcionales, con la cual se provee a
los desarrolladores de las principales funcionalidades del sistema. Como parte del
proceso de conceptualizacion de la plataforma, se hizo necesario dar una propuesta
de las tecnologias que se usaran en su desarrollo, concluyendo que el factor
fundamental para su eleccion es la experiencia del equipo de trabajo en su uso y las
necesidades economicas a las cuales se enfrenta el pais en estos momentos. Por

tales motivos, se decide utilizar tecnologias libres y multiplataforma.




CAPITULO 3: Validacién de la propuesta

3.1. Introduccién

Luego de haber analizado la estructura de la plataforma y definir un conjunto de
requisitos para su futura implementacion, se hace necesario evaluar la factibilidad de
la solucién propuesta en el Capitulo 2. En el presente capitulo se realiza la validacion y
aceptacion de la Conceptualizacion de la Plataforma base para la Personalizacion de
Sistemas Audiovisuales. Para ello se emplea la técnica de matriz de trazabilidad en la
validacién de los requisitos y la firma de un aval de cada lider de proyecto del Dpto. de

Sefiales Digitales para el resto de la investigacion.
3.2. Validacion de la investigacion

Toda investigacion debe realizarse con un propésito definido. En ella el investigador
debe explicar claramente el objetivo de la misma y los beneficios que se esperan con
su aplicacién. Después de desarrollar la investigaciébn se debe dar a conocer su
importancia y si los resultados obtenidos cumplen con el objetivo planteado. Para ello
se realiza el proceso de validacion (aseguramiento de la validez).

La validez de un estudio es la cualidad que lo hace posible, creible y brinda un
testimonio del rigor con que se realiza. La misma implica relevancia del estudio con

respecto a los objetivos y la coherencia entre los componentes.

3.2.1. Técnica de validacion de requisitos

En la investigacion se definen los requisitos para cada componente que integra la
plataforma. Estos necesitan ser validados con el objetivo de verificar si son reflejadas
para el sistema las funcionalidades que realmente el usuario demanda. Las técnicas
de validacién de requisitos son de vital importancia a la hora de corregir errores que
pueden conducir a costos excesivos, si son descubiertos durante el desarrollo o

después de la implementacion del sistema.

Existen diferentes tipos de técnicas de validacion de requisitos entre las que se

pueden encontrar:

Reviews: consiste en la lectura y correccion de la documentacion. Permite validar la

correcta interpretacion de la informacién. Se caracteriza por:

¢ Incluir un proceso manual que involucra a varios lectores, tanto del cliente como

del contratista.




e Puede ser formal o informal.
e Los conflictos, contradicciones, errores y omisiones deben sefialarse durante la

revision y registrarse formalmente.

Auditorias: consiste en un chequeo de los resultados contra una lista predefinida al

comienzo del proceso. Entre sus caracteristicas principales se pueden citar:

e Permite establecer la medida en que se han cumplido los objetivos.
¢ Elimina inconsistencias en los requisitos y gastos innecesarios en el proceso de

construccion del software.

Prototipos: consiste en obtener de la definicion de los requisitos un prototipo final de
la estructura de interfaz del sistema. Existen dos tipos de prototipos: el prototipo rapido
y el evolutivo. El prototipo rapido se utiliza para validar los requisitos en una etapa
previa al disefio, mientras que el evolutivo, crea prototipos mas maduros que incluyen

la evolucién del sistema en su ciclo de vida. Algunas de sus caracteristicas son:

Permiten conocer la opinion de los usuarios para corregir alguna deficiencia
detectada.
El prototipo es evaluado por el cliente y el usuario para refinar los requisitos del

software a desarrollar.

Matriz de trazabilidad: La trazabilidad de requisitos se define como la habilidad para
describir y seguir la vida de un requisito. Consiste en marcar los objetivos del sistema
y chequearlos contra los requisitos. Esta técnica permite detectar inconsistencia en la
informacién y determinar el impacto que provoca en el proyecto el cambio en un
requisito. La matriz de trazabilidad es clave para entender el alcance de un proyecto.

Se caracterizan por:

e Verificar que todos los requisitos del sistema sean satisfechos mediante la
implementacion.

e Ser utilizadas para saber los requisitos que quedan cubiertos por una prueba.

Entre estas técnicas se utiliza para la validacion de los requisitos definidos en la

investigacion la Matriz de Trazabilidad.
Matriz de Trazabilidad y resultado de la validacion

Como se muestra en la siguiente tabla (ver Tabla #4), todos los requisitos que se

identificaron se incluyen en los componentes definidos para la plataforma. Por tales

motivos, se puede decir, que al ser desarrollada la Plataforma base de Personalizacion

de Sistemas Audiovisuales, no quedara ningun requisito funcional sin implementar.




RF
Comp.

Seguridad

Transmision

Planificacion

Portal

Manitoreo

Edicion

Bisqueda

Catalogacion

T.de Archivo

G, Comun

Tabla 3: Matriz de Trazabilidad

3.2.2. Validacion de la investigacion por los clientes

Para validar la presente investigacién se tuvo en cuenta la aceptacion de los clientes,

en este caso, los lideres de los proyectos del Dpto. de Sefiales Digitales.

Con el objetivo de que los lideres de proyectos conozcan lo planteado en la
investigacion se les envi6 la documentacion del presente trabajo de diploma. Después
de un plazo para su estudio los investigadores se reunieron personalmente con cada
uno de ellos. Posteriormente se aclararon las dudas surgidas y se aplico un
cuestionario. A continuaciébn se muestra el cuestionario aplicado y el resultado

obtenido con su aplicaciéon (ver Anexo #4).

Aval de los lideres de proyecto del Dpto. de Sefiales Digitales

Como evidencia de que los lideres de los proyectos de Primicia, PTARTV, SCCM,
Suria Visién y Video Web (proyectos del Dpto. de Sefales Digitales) aceptan la
investigacion se realizé la firma del Aval del proyecto a Tesis de grado los cuales se

muestran a continuacion (ver Anexo #5).

3.3. Conclusiones

En este capitulo se realiz6 la validacion de la Plataforma base de Personalizacion de
Sistemas Audiovisuales, para lo cual se empleé la matriz de trazabilidad y la
aceptacion de los clientes de dicha propuesta. La matriz de trazabilidad evidencié que
todas las funcionalidades podran ser implementadas en alguno de los componentes
identificados. A través del Aval del proyecto a Tesis de grado se certifica que los
lideres de los proyectos que se podran personalizar gracias a la plataforma, aceptan la

presente investigacion.




CONCLUSIONES GENERALES

Una vez realizadas todas las tareas de la investigacion cientifica, es posible afirmar

que se han cumplido satisfactoriamente todos los objetivos propuestos a lo largo del

presente trabajo de diploma, arribando a las siguientes conclusiones:

Los sistemas de gestion de contenido audiovisual son desarrollados
principalmente sobre plataformas propietarias, lo cual implica que Cuba no los
pueda utilizar por su alto costo adquisitivo. Ademas el analisis de estos sistemas
arroj6b como resultado que no son adaptables ni configurables al flujo de trabajo
de la plataforma.

La plataforma quedd estructurada en tres partes: componentes, propiedades y
un area de trabajo.

La metodologia de desarrollo, lenguajes utilizados y herramientas seleccionadas
para el desarrollo de la plataforma ofrecieron el soporte necesario para lograr un
producto con los requisitos deseados. Estas tecnologias son libres,
multiplataforma y adaptables a las necesidades econdmicas a las cuales se
enfrenta el pais en estos momentos.

Se logré dar respuesta al problema cientifico de la presente investigacion
cumpliendo el objetivo general trazado, al desarrollarse una conceptualizacion
de los elementos que debe incluir la plataforma para lograr la personalizacién de

sistemas audiovisuales.




RECOMENDACIONES

Una vez concluida la investigacion y haber cumplido con el objetivo propuesto en la

investigacion, se identificaron algunas mejoras, por lo cual se recomienda:

Conceptualizar un componente de Reporte para la plataforma.

Efectuar una investigacién para definir las relaciones entre los componentes
identificados en el presente trabajo de diploma.

Actualizar la documentacion correspondiente a las nuevas funcionalidades que
se detecten para el sistema en sus fases posteriores.

Implementar la plataforma propuesta teniendo en cuenta el conjunto de acciones
expuestas en el Capitulo 2.
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