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RESUMEN

La multimedia es uno de los recursos mas utilizados en muchos de los proyectos del departamento de
GEySED de nuestra facultad, y para la reproduccion de las mismas en la red la via mas Optima es con la
ayuda del streaming. Los distintos proyectos del departamento que realizan sus operaciones basados en
este tipo de tecnologia presentan dificultades con el servidor que estan utilizando actualmente. Han tenido
gue desarrollar muchas funcionalidades intentando suplir sus necesidades. Con el propésito de mejorar la
calidad y eficiencia en los servicios de transmision de medias en la red, surge la idea de desarrollar un
servidor de streaming que cumpla con todos los requerimientos o funcionalidades que necesitan los
proyectos del departamento que operan con este tipo de tecnologia. El sistema a desarrollar se enfocé en
resolver las exigencias planteadas por los proyectos en cuestién. Entre las exigencias estan el poder
salvar de forma manual o automatica la lista de medias que se van a transmitir. Ademas se logré tener un
sistema propio para el departamento. Este trabajo constituye el proceso de desarrollo de software
realizado de un producto, en dicho trabajo se argumenta y se justifica la eleccidon de las herramientas a
utilizar y tecnologias para la confeccion del mismo. Ademas se hizo un estudio en el cual se analizaron las
soluciones que existen en este campo a nivel mundial valorando asi sus debilidades y fortalezas con

vistas a desarrollar el sistema propuesto.
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Introduccion

INTRODUCCION

La reproduccién de contenidos multimedia a través de la red se ha convertido en un campo muy

importante en el mundo actual de la informéatica y las telecomunicaciones puesto que constituyen la base

de muchas otras aplicaciones y plataformas mas atractivas para el mercado en general. Existen varias

formas de reproducir dichos contenidos, pero sin lugar a dudas el streaming es la mas interesante de

todas, porque permite su reproduccion a medida que va siendo transmitido.

Los sistemas o servidores de streaming constituyen uno de los principales componentes de los distintos

proyectos del Departamento de Sefiales Digitales del Centro de Geoinformética y Sefales Digitales de la

Facultad 6 (GEySED), éstos constituyen la base de las lineas operativas que estos abordan. Actualmente

cuentan con un servidor streaming del cual no son propietarios como el Darwin Streaming Server (DSS),

el cual no cumple con todos los requerimientos particulares de las funcionalidades que necesitan como

por ejemplo:

» La necesidad de que el servidor debe tener opciones de configuracion.

» Es necesario que el servidor pueda cargar o sea mostrar cualquier media que se exponga. Para luego
realizar el streaming.

» El sistema debe dar la posibilidad de hacer streaming con protocolos de video en vivo y de bajo
demanda.

» El sistema debe permitir hacer streaming con los formatos de video h264, mpg, avi, xvid-divx), MPEG2
y para el audio con mp3 y aac.

» El sistema debe ser capaz de leer todos los ficheros que se encuentren dentro de una misma carpeta.

» Es necesario que se pueda proteger una carpeta o una media en especifico para personalizar su uso,
por lo que el sistema debe ser capaz de asegurar el mismo introduciendo una contrasefa de acceso.

» El sistema debe ser capaz de permitir el uso del servidor s6lo a personas autorizadas para su uso
como el departamento de Sefales Digitales, por lo que es necesario que se que se autorice por rangos

[=2 para asi controlar el acceso al mismo.

Una direccion IP (direccion del Internet Protocol), es como un DNI para méquinas, es un nimero Unico que utilizan los dispositivos para
identificarse y comunicarse entre ellos en una red que utiliza el estandar del Internet Protocol.



Por la falta de estas funcionalidades los integrantes de los proyectos en cuestion han tenido que
desarrollar funcionalidades emergentes para resolver los distintos problemas que se le han presentado.
Cada vez hay mas proyectos de GEYSED que utilizan servicios de streaming, teniendo que buscar
combinaciones de soluciones y en algunos casos hasta privandose de poder brindar algun servicio. No
existe en estos momentos ningun servidor de streaming que cumpla con todos los requerimientos que
necesitan los proyectos del departamento de ahi que se identifiqgue como Problema a resolver ¢Cémo
desarrollar un servidor de streaming centralizado que cumpla con las funcionalidades que necesitan los
proyectos de GEySED?

En vista a resolver el problema descrito se hace necesario desarrollar un servidor de streaming
centralizado con las funcionalidades que se necesitan del mismo para los proyectos de GEySED, lo cual
figura como Objetivo general de esta investigacion.

La investigacion se enmarca en el Objeto de estudio: proceso de funcionamiento de un servidor de
streaming centralizado y el Campo de accion: servidor de streaming centralizado para la transmision de
contenido multimedia.

Para lograr los objetivos trazados en la construccién del servidor de streaming se designaron las

siguientes tareas de investigacion:

» Evaluar el contenido de la informacién obtenida sobre los Servidores de Streaming, estableciendo un
diagnéstico de las tendencias actuales.

» Determinar las herramientas para el desarrollo de la aplicaciéon y la eleccién de la plataforma en la que

se desarrollara, fundamentando dicha eleccion.

Realizar el modelo de negocio o dominio mediante la interacciéon con GEySED.

Realizar la captura de los Requerimientos Funcionales y los No Funcionales.

Realizar las actividades de prueba.

Realizar las actividades correspondientes con el flujo de trabajo Analisis y Disefio.

Realizar la implementacion de las funcionalidades con las que debe contar el Servidor de Streaming.

YV V V V V V

Realizar las actividades correspondientes al flujo de trabajo de Pruebas.



Como idea a defender se tiene que con el desarrollo de un servidor de streaming centralizado basado en

libvic, se cumple con los requerimientos que necesitan los distintos proyectos de GEYSED en la

Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) que necesitan de esta tecnologia, ademas se debe obtener

toda la documentacion técnica de la aplicacion en cuestion.

Para la realizacion de la investigacion se hizo necesario aplicar algunos métodos de investigacion

cientifica dentro de los que incluyen métodos tedricos y empiricos, que tienen su sustento en la

concepcion materialista dialéctica y facilitan la recopilacion de la informacion necesaria para la modelaciéon

del analisis y disefio de un servidor de streaming.

Métodos tedricos:

>

Analisis histérico — Légico: Este método permitid determinar las caracteristicas esenciales de las
tecnologias de servidores de streaming existentes y realizar el estudio de la trayectoria real de
determinados elementos que serviran de guia para la construccion del servidor de streaming para los

proyectos del Departamento de Sefiales Digitales de la Universidad.

Analitico - Sintético: Este método permitié realizar un andlisis de la documentacion de cada una de las

herramientas que se utilizaron en el sistema a disefar.

Modelacion: Este método se utilizé en la modelacion de diagramas teniendo en cuenta la metodologia

de desarrollo de software seleccionada.

Métodos empiricos:

>

Entrevista: Se realiz6 la entrevista a los 6 jefes de proyectos de Sefiales Digitales para conocer los
antecedentes sobre el uso de streaming y tener claro el dominio del problema, es decir, la poblacion
estuvo constituida por 6 miembros. De esta poblacion se tomaron 3 miembros como muestra para
realizarle la entrevista, representando esta muestra el 50% de la poblacion. La técnica de muestreo

realizada fue muestreo no probabilistico, exactamente muestreo intencional.



CAPIiTULO 1: Fundamentacion tedrica

CAPITULO 1: Fundamentacion teérica

1.1 Introduccion.

La necesidad de desarrollar una propuesta de software (servidor de streaming) que satisfaga las
necesidades de los proyectos de GEySED conduce a la realizacion de una investigacion en esta esfera de
la tecnologia de la informacion. En este capitulo se fundamentan los resultados alcanzados de dicha
investigacion. Se detallan los conceptos asociados al dominio del problema, con los cuales se logré una
mayor comprension del objeto de estudio, por parte de los que estan implicados en el desarrollo de la
aplicacion. También se hizo un andlisis detallado sobre otras soluciones que existen en el marco del
desarrollo de esta aplicacion. Por ultimo se realizé un estudio sobre las tecnologias a utilizar en el

desarrollo de la aplicacion.

1.2 Descripcion del objeto de estudio.

El streaming es una nueva tecnologia para Internet que permite transmitir de forma eficiente audio y video
a través de la red sin necesidad de descargar los archivos en el disco duro del ordenador de usuario.
Existen dos modos de streaming: En directo y Bajo demanda. Para realizar el streaming es necesario

tener en cuenta varios elementos: Codificador, Servidor de Streaming y Reproductor(1).
El streaming funciona de la siguiente manera:

» Primero el ordenador (el cliente) conecta con el servidor y éste le empieza a enviar el fichero.

A\

El cliente comienza a recibir el fichero y construye un buffer donde empieza a guardar la informacion.

» Cuando se ha llenado el buffer con una pequefia parte del archivo, el cliente lo empieza a mostrar y a
la vez continla con la descarga.

» Si en algun momento la conexion sufre descensos de velocidad se utiliza la informacion que hay en el
buffer, de modo que se puede retener un poco ese descenso.

» Si la comunicacién se corta demasiado tiempo, el buffer se vacia y la ejecucion el archivo se cortaria

también hasta que se restaure la sefial.



En realidad, este proceso de streaming se puede haber visto en muchas ocasiones en los ordenadores.
Es lo que hacen programas como el Real Player o el Windows Media Player, programas que se instalan

como plugins en los navegadores para recibir y mostrar contenidos multimedia por streaming.

Cuando se pretende incluir audio o video en las paginas lo mejor es utilizar la tecnologia de streaming.
Para ello simplemente se tiene que guardar los archivos multimedia con el formato de uno de los
programas de streaming y seguir unas pequefias normas a la hora de subirlos a internet y colocarlos en la

pagina.

En principio no es necesario contar con un servidor especial para colocar archivos de audio o video con
descarga streaming en nuestras webs. Cualquier servidor normal puede mandar la informacion y es el
cliente el que se encarga de procesarla para poder mostrarla a medida que la va recibiendo.

Sin embargo, existen servidores especiales preparados para transmitir streaming. En determinados
casos, como la puesta en marcha de una radio o la transmision de un evento en directo, es imprescindible
contar con un servidor de streaming al que se envia la sefial y con ella, a todos los clientes a medida que
la va recibiendo.

1.3 Conceptos asociados al dominio del problema.

Streaming Unicast: Este servicio consiste en un servidor que envia paquetes de datos a cada
computador que solicita. Un stream unicast es una buena opcion para recibir transmisiones en vivo, pero
tiene sus desventajas; el servidor tiene que procesar cada solicitud de stream y enviar el flujo de datos
individualmente a todo aquel que quiere recibir la transmisién. Cada stream toma una pequefia porcién de
poder de procesamiento del servidor. Si se reciben muchas solicitudes el servidor no puede sostener la
sobrecarga y no s6lo no puede completar el envio individual, es posible que hasta deje de trabajar por

completo (1).

Streaming Multicast: Es una alternativa al unicast que reduce el nimero de stream en uso, enviando un
stream desde el servidor a varios clientes, permite un procesamiento estable del streaming en el servidor y

alivia el trafico en la red. Transmite de manera similar a los canales de television o las estaciones de radio:



El programa (archivo de audio/video) se emite desde la estacion hacia los transmisores (servidores
conectados a la red) quienes se encargan de distribuir la sefial (el stream) a los televidentes. Cuando el
espectro de televidentes (usuarios, visitantes) se extiende, se agregan repetidores (servidores). Aqui la
red de comunicaciones también es importante, tanto en su ancho de banda como en la posibilidad de
manejar trafico multicast. Multicast todavia no ha reemplazado a unicast en internet porque algunas partes
de internet no estan conectadas a routers que entiendan el proceso multicast. Sin embargo, esta siendo
muy utilizado en las intranets donde es mas facil interconectar equipos que entienden multicast, por

ejemplo, con fines de capacitacion.

No hay una manera sencilla de que el reproductor solicite un paquete de datos para que sea enviado de
nuevo, por lo que algunos paquetes se pierden, incluso antes de que el usuario pueda notarlo debido en
parte a la manera en que el reproductor codifica los archivos. También puede ser utilizado exitosamente
en una gran ciudad debido a la cantidad casi ilimitada de usuarios que puede soportar y su gran eficiencia,

es sin dudas la solucioén al streaming en la red de redes (1).

Codificador: Este elemento consiste en una fuente de video que se convierte en el formato pertinente

mediante una capturadora de video y el software codificador correspondiente (1).

Servidor: Es el encargado de gestionar el servicio de datos, email, servicios de redes y transferencia de
archivos. Los servidores pueden ser dedicados a un Unico servicio o a varios. Entre los servicios que

puede soportar un servidor estan los servicios web, servicios de video streaming o de television IP? (1).

Reproductor: Software encargado de la reproduccion de los archivos suministrados por el servidor de
streaming a través de Internet. El usuario debe tener instalado en su ordenador el reproductor

correspondiente para recibir los videos del servidor (1).

Buffer: Espacio de memoria que se utiliza como regulador y sistema de almacenamiento intermedio entre

dispositivos de un sistema informatico. Asi, por ejemplo, las impresoras suelen contar con un buffer donde

2 Televisién Ip: Esta basada en la distribucion de contenidos a través de Internet utilizando conexiones de banda ancha sobre protocolo IP, lo que
permite publicar video en streaming a través de Internet.



se almacena temporalmente la informacién a imprimir, liberando a la memoria del ordenador de dichos

datos, y permitiendo que el usuario pueda seguir trabajando mientras se imprimen los datos (2).

Streaming: Consiste en una tecnologia utilizada para permitir la visualizacion y la audicién de un archivo
mientras se estd descargando, a través de la construccion de un buffer por parte del cliente, una vez que
este se ha conectado al servidor, el buffer del cliente se va llenando de la informacién descargada y se va
reproduciendo en el ordenador. El sistema se encuentra sincronizado, tal que, una vez terminada la
reproduccién del contenido del archivo, finaliza la descarga (siempre y cuando no existan interrupciones

en el envio del archivo)(3).

Streaming En directo: El servicio de streaming en directo consiste en generar una sefial de video en el
acto desde un equipo de computo que viaja por Internet a un servidor de streaming desde el cual se
presta el servicio de emision a los usuarios. La tecnologia en streaming permite que la sefial de video se
pueda visualizar con un pequefio retardo de cinco segundos aproximadamente. Esta visualizacion y

escucha se realiza en tiempo real. El servidor se encarga de controlar la transmisién de los datos(4).

Streaming Bajo demanda: Este servicio permite la inclusion de archivos de audio y video en una pégina

web, para el acceso en cualquier momento por parte de los usuarios de la misma (5).

Multimedia: El concepto multimedia alude a la combinacién en un ordenador de sonido, gréficos,
animacion y video. La configuracion habitual del hardware esta constituida por un procesador del tipo 386
0 superior, una tarjeta de sonido, dos altavoces, un lector de CD-ROM y un monitor. Es una tecnologia

tipicamente asociada a los PCs, aunque es creciente su uso en aplicaciones de red (6).

Plugin: Pequefio programa que afiade alguna funcién a otro programa, habitualmente de mayor tamafio.
Un programa puede tener uno o mas conectores. Son muy utilizados en los programas navegadores para

ampliar sus funcionalidades (7).

1.4 Analisis de otras soluciones existentes.

Realizando un estudio sobre varias soluciones informaticas que existen en el mundo actual se encontraron

varias, de ellas se tienen caracteristicas y funcionalidades que pueden ayudar al desarrollo del servidor,



ademas se justifico la seleccién de la solucién que se propone. Los servidores de streaming encontrados

gue se analizaron son los siguientes:
Darwin Streaming Server (DSS)

Darwin Streaming Server es la version gratis del QuickTime Streaming Server de Apple. A diferencia de
QuickTime Streaming Server que solamente funciona sobre Mac OS, Darwin Streaming Server puede ser
instalado en varias plataformas como Linux, Solaris y Windows 2000/2003 Server. Esta disponible para
ser descargado su codigo fuente o binario y puede ser portado a otras plataformas modificando algunos

archivos fuente de la plataforma especifica.

Darwin Streaming Server puede ser utilizado para transmitir unicast, multicast y relay, esta Ultima es muy
interesante pues el servidor escucha la informacién entrante y la reenvia a uno o mas destinos, estos
pueden estar ubicados en distintos puntos geograficos sintonizando la misma sefial. Los usuarios también
pueden sintonizar transmisiones en directo o pregrabadas, o pueden acceder al contenido multimedia bajo

demanda.

Entre los formatos multimedia que puede transmitir se encuentra el estandar MPEG-4, que pueden
transmitirse directamente sin ser convertido a archivo .mov que es el formato propietario de Apple. Darwin
no puede transmitir archivos MP3 bajo demanda pero si puede transmitir estos a clientes que soportan

streaming MP3 via HTTP, tales como iTunes, Winamp y RealPlayer.
El hint (indicar o sugerir).

» Crea un track (pista) para cada track multimedia que se le puede hacer el streaming en el archivo que
le dice al Darwin Streaming Server como y cuando entregar cada trama multimedia.

» Realiza de antemano los calculos requeridos, permitiéndole al servidor realizar un mayor nimero de
entregas.

> Permite el uso de nuevos coédec sin necesidad de actualizar el servidor.



Una de las mayores funcionalidades del Darwin Streaming Server es la habilidad de entregar archivos
QuickTime indicados o sugeridos sobre RTSP® y RTP*. Todo el cédigo para el andlisis de los archivos
QuickTime indicados o sugeridos ha sido abstraido en la biblioteca QTFile. Separando el codigo de esta
manera mantiene ambas partes mucho mas simples: QTFile solo trata con el archivo analizado, el Darwin

Streaming Server solo trata con la red y los protocolos (1).

El reflector permite entregar transmisiones en directo a clientes RTSP y se implementa como un médulo
RTP. La transmision de paquetes RTP son generadas por una aplicacién o proceso externo al Darwin
Streaming Server que opera en otro equipo. La fuente de codificacion convierte la informacién entrante (de
una camara o micréfono) en paquetes RTP. Este envia los paquetes sobre UDP (User Datagram Protocol)
a una direccion Unicast o Multicast destino. La fuente de codificacion o generador va a crear archivos con
extensidn .sdp que contienen toda la informacion SDP (Session Description Protocol) necesaria para el
cliente y el reflector acerca de la presentacion en directo. El archivo .sdp debe estar localizado en el
servidor y dentro de la carpeta de archivos multimedia, el mismo contiene la direccién IP y los puertos
destino que puede definir una conexién unicast o multicast para el cliente. El modulo reflector busca el
archivo, después de encontrarlo lo analiza para obtener la direcciébn IP y puertos fuente para la
transmisién en directo. Cuando el servidor realiza la conexién, las mismas reglas aplicadas al servidor se
aplican al cliente real, ya que el servidor de conexién especificado en el archivo .sdp es simplemente un
cliente de la transmision en directo. El archivo .sdp se reescribe en el reflector para borrar la direccion IP y
puerto de la fuente de informacién, ocultando esta informacién al cliente. Si otros clientes se conectan a la
misma transmision en directo, el reflector incrementa sus céalculos de referencia y adiciona cada nuevo
cliente a sus tracks de estructura de datos de streaming. Cuando todos los clientes se desconectan el
reflector cierra los sockets® UDP hacia la fuente y cambia todos los recursos para esta transmision. No hay
limites en el nUmero de transmisiones Unicas en directo que un solo servidor puede reflejar, ni en el
nuamero de clientes que se pueden conectar a una misma reflexion. Cada transmisién Unica en directo
debe estar representada en el servidor por un anico archivo .sdp (1). Darwin Streaming Server tiene dos
tipos de autenticacion que le permiten controlar el acceso al contenido multimedia, béasico y clasificado

(digest), por defecto el servidor usa la autenticacion clasificada como la mas segura. La autenticacion no

®RTSP (Protocolo de Streaming en Tiempo Real): es un protocolo a nivel de aplicacién de presentacion multimedia cliente/servidor, que permite
controlar el flujo de audio y video sobre la red IP.
4 RTP (Protocolo de Transporte de Tiempo Real): es un protocolo utilizado para la transmision de informacién en tiempo real.

5 . L . .
Un socket (enchufe), es un método para la comunicacion entre un programa del cliente y un programa del servidor en una red.



controla el acceso a una transmision desde un servidor relay, es responsabilidad del administrador del

servidor controlar el acceso al contenido transmitido (relayed) por su servidor (1).

Helix Universal Server

Helix Universal Server fue desarrollado por RealNetworks y se origina desde el primer servidor de
streaming de medios desarrollado originalmente por el progreso de las redes en 1994, funciona como una
plataforma de distribucién de contenido multimedia como audio, video, imagenes y texto bajo demanda y
en directo, soporta servicios web y anuncios, tanto en redes corporativas como en Internet. Sucesor del
antiguo RealServer, estd disponible para Windows, Linux y Solaris, puede obtenerse gratis con
funcionalidad reducida. Compatible con varios reproductores como RealOne Player, Windows Media
Player y QuickTime. Entre los diferentes formatos que Helix Universal Server permite distribuir se
encuentran rm, rmvb, rp y rt de RealNetworks; swf de Macromedia; asf, wma y wmv de Microsoft; mov de
Apple; estandares MPEG 1(Moving Pictures Experts Group), 2 y 4, MP3; de imagenes GIF (Extensién de
fichero), JPEG (Joint Photographic Experts Group) y PNG (Portable Network Graphics); otros como AU,
AIFF (Audio Interchange File Format) y WAV. Ademas pueden instalarse plugins para la distribucién de

otros formatos adicionales.

Los protocolos RTSP, PNA, MMS y HTTP le permiten al Helix Universal Server comunicarse con cualquier
version de RealPlayer manteniendo la compatibilidad con versiones anteriores de reproductores y
servidores, ademas del reproductor QuickTime, Windows Media Player y cualquier reproductor de MPEG
basado en RTSP. Aunque HTTP no es un protocolo de streaming, se utiliza para responder a las
encuestas realizadas por los navegadores Web y le permite al administrador a través de la herramienta
Helix Administrator configurar el servidor e iniciar los servicios. La informacion de configuracién se guarda
en un archivo basado en XML (Extensible Markup Language) y puede ser actualizada editando el archivo
manualmente o automéaticamente mediante el Helix Administrator. Se pueden tener varios archivos con
diferentes configuraciones para seleccionar luego el apropiado, crear un archivo master y replicarlo a su

vez en otros servidores Helix Universal Server a través de la red.
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Permite monitorear y obtener reportes de los eventos ocurridos en el servidor almacenados en archivos
logs®, tales como qué usuarios utilizan sus servicios, picos de tiempo de mayor actividad y archivos de
mayor demanda, estos reportes pueden ser personalizados. Ademas a través del Helix Administrator el
servidor puede ser monitoreado en tiempo real. Mediante la autenticacion y el control de acceso se puede
verificar la identidad del usuario que solicita el servicio, limitar el nimero de conexiones simultaneas,

ancho de banda a entregar, permitir/denegar el acceso a diferentes puertos y protocolos especificos (1).

Como respuesta a fallos Helix Universal Server puede usar sistemas redundantes de produccién, que no
es mas que utilizar varias fuentes de codificacion, si una fuente de codificacion falla el servidor conmuta
automaticamente hacia la siguiente fuente. Se puede usar con cualquier formato multimedia y es una
garantia para las transmisiones en directo. Con la opcion de servidores redundantes el Helix Universal
Server le envia al reproductor una lista de servidores alternativos cuando RTSP inicia el control del canal.
Si se interrumpe la conexion el reproductor usa esta lista para conectarse a otro servidor con el mismo
contenido, el servidor es seleccionado al azar, pero esta funcionalidad solamente trabaja con el

reproductor RealOne Player.

La transmision unicast funciona con la mayoria de los formatos multimedia soportados por Helix Universal

Server, en el caso de Multicast soporta tres tipos de transmisién (1).

» Back-Channel Multicast controla el canal con poco ancho de banda, la cantidad de usuarios
conectados y transmite cualquier formato multimedia soportado por RealOne Player. De hecho se
puede transmitir Unicast y Back-Channel Multicast simultaneamente durante una misma transmision.

» Multicast escalable no controla el canal ni la cantidad de reproductores conectado pero puede
transmitir un paquete a gran cantidad de usuarios. Soporta reproductores basados en RTP que
cumplan con los estdndares de multicasting escalable.

» Multicast Windows Media es un Multicast escalable solo para reproductores Windows Media Player.
Puede transmitir a una gran cantidad de usuarios, pero a diferencia del Back-Channel Multicast, no

puede transmitir simultaneamente (1).

Los archivos logs registran todos los accesos a su alojamiento, guardando entre otras, informacion acerca de la IP desde la que se ha realizado
la conexién, fecha, hora, archivos y/o pagina a la que se accede, etc.
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VideolLan

VideoLan es una solucién de software completa para transmision de video por la red, desarrollada por
estudiantes de Ecole Centrale de Paris’y desarrolladores de todo el mundo, dentro de GNU General
Public License (GPL). VideoLan esta disefiado para transmitir video MPEG en redes con gran capacidad
de ancho de banda, trabaja en varias plataformas como Linux, Windows, Unix, Mac OS X, Solaris, BeOS.

La solucién VideoLan incluye (1):

» VLS (Servidor Video LAN), el cual puede transmitir archivos MPEG-1, MPEG-2 y MPEG-4, DVDs.,
canales digitales de satélite, canales digitales de television y video en vivo sobre la red en Unicast o
Multicast.

» VLC (inicialmente cliente Video LAN), puede ser usado como servidor para transmitir archivos MPEG-
1, MPEG-2 y MPEG-4, DVDs y video en vivo sobre la red en Unicast o Multicast; o usado como cliente

para recibir, decodificar y visualizar flujos MPEG sobre varios sistema operativos.

VLC tiene varias interfaces graficas, que estan organizadas de forma diferente con el fin de armonizar con
las lineas generales de cada sistema operativo, pero algunas caracteristicas s6lo estan disponibles a
través de la linea de comandos. VLS (Video LAN Server) esta dotada de una interfaz de linea de
comandos y de una interfaz Telnet pero no tiene una interfaz grafica. Desde el punto de vista de un
usuario, VLS puede ser dividido en cuatro tipos de componentes incluye: gestor, entradas, conversor y
salidas.

El gestor controla el modo en el que son enviados los flujos a través de una interfaz de administracion, se
le puede decir al gestor que comience, pare, suspenda, o reinicie los diferentes programas. Se puede
también conseguir la lista de todos los programas disponibles en la tabla de programas. El gestor
consigue esta tabla del fichero de configuracién de VLS (vis.cfg), por lo que no puede ser modificado una

vez que VLS arranca.

Ecole Centrale de Paris: Escuela superior de ingenieros, es también una escuela internacional moderna.
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El papel de una entrada es el de leer flujos MPEG de una fuente dada, ya sean ficheros, DVD, tarjetas
DVB (Digital Video Broadcasting), y otros dispositivos, introduciendo los mismos en los conversores. Una

entrada puede leer varios flujos, que son llamados programas (1).

Hay varios tipos de entradas:

La entrada local, que puede leer de ficheros o DVDs.
La entrada video, que puede leer de tarjetas codificadoras MPEG.
La entrada DVD, que puede leer de tarjetas DVB.

La entrada v4l, que puede leer de tarjetas de captura soportadas por los drivers Video4Linux.

YV V V V V

Se pueden usar varias entradas y tener varios programas al mismo tiempo.

Una salida recibe un flujo de un conversor mandandolo a un destino dado (red o fichero). Actualmente
existen dos tipos de salidas soportadas: network y file. Por el momento, VLS sélo soporta una salida por
flujo, por lo que no se puede enviar al mismo tiempo a una red y escribir a un fichero. La salida de red es
bastante configurable, se puede elegir qué interfaz de red se quiere utilizar para especificar las direcciones

IP de origen y destino.

Actualmente, existen dos modos de controlar VLS, se puede usar la linea de comandos para
proporcionarle argumentos en el arranque y mediante Telnet para arrancar/parar/pausar el envio siempre
gue se quiera. El uso de Telnet requiere de autenticacion para prevenir qué usuarios no deseados sean

libres de hacerlo (esto se debe hacer en el fichero de configuracién vis.cfg) (1).
Quick Time Streaming Server

Este servidor esta basado en estandares de transmisién multimedia, permite la educacién a distancia o
proporcionar un rico contenido para usuarios moviles, permite entregar el contenido en vivo o pregrabado

en tiempo real a través de Internet.

Con QuickTime Broadcaster, se puede producir un evento transmitido en vivo y cualquier usuario con una
conexion a Internet puede "virtualmente" asistir. La combinacion de QuickTime Broadcaster, QuickTime

Streaming Server y QuickTime proporciona un sistema de radiodifusion de extremo a extremo (8).
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Wowza Media Server

Es un servidor desarrollado por Wowza Media Systems . El servidor se utiliza para la transmision en vivo y
bajo demanda de audio, video y aplicaciones RIA ( Rich Internet Applications ) en redes publicas y
privadas tanto para ordenadores de escritorio y portati, ademas para dispositivos modviles
descodificadores de IPTV®, TV con conexién a Internet y otros dispositivos conectados a la red. El servidor
es una aplicacién Java, en los siguientes sistemas operativos : Windows , Linux , Mac OS X , Solaris y
Unix. Wowza Media Server puede transmitir a multiples tipos de clientes, reproduce archivos incluyendo el
Adobe Flash Player y entre los dispositivos a los que facilita la reproduccién de contenido en la red estan:
Microsoft Silverlight Player, Apple QuickTime Player y iOS dispositivos ( iPhone / IPAD / iPod touch), los
teléfonos moviles (Blackberry, Android, Symbian, etc), descodificadores de IPTV (aminoacidos, Enseo,

Roku y otros), y consolas de juegos como Wii y Play Station 3) (9).

Transmision en vivo de video y audio utilizando RTMP , RTP / RTSP y MPEG-TS codificadores.
Video bajo demanda o streaming de audio y en directo utilizando la funcionalidad de lista de
reproduccion.
Transmite radio en linea.
Comunicacién interactiva: el chat de video y conferencias, audio y chat de texto, pizarras, pantalla
compartida, y los juegos en linea.

> Wowza Media Server es utilizado por sitios web individuales, redes de entrega de contenido (CDN), las
empresas de telecomunicaciones , operadores moviles , operadores de sistemas multiples (MSO), TV
y radio emisoras , universidades y escuelas, las organizaciones de culto, organizaciones

gubernamentales y otros (9).
HTTP Live Streaming

HTTP en vivo (también conocido como HLS) es un servidor basado en medios de transmision de
comunicaciones de protocolo implementado por Apple Inc. Se basa en la tecnologia de redes Emblaze

Media Streaming que se publicé por primera vez en 1998. Su accion consiste en romper la corriente

8 . . . . . .
IPTV es una plataforma basada completamente en un software interactivo de tv y videoconferencia que opera con direcciones Ip.
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general en una secuencia de pequefas descargas de archivos basados en HTTP. El cliente puede elegir

entre una serie de alternativas de diferentes corrientes que contienen el mismo material codificado en una

variedad de tipos de datos, permitiendo que el periodo de sesiones de streaming se adapte a la velocidad

de datos disponibles. Al inicio del periodo de sesiones de streaming, descarga un M3U° extendido lista de

temas que contienen los metadatos de las diversas corrientes que estan disponibles (10).

Tabla 1: Comparacion de las soluciones existentes.

Servidor Caracteristicas | Plataforma | Formatos Protocolos Unicast | Multicast
Streaming
Helix Propietaria, Windows, rm, rmvb, | RTSP, PNA, MMS vy | Si Si
Universal pero se puede | Linux, rp, rt, swf, | HTTP
obtener gratis | Solaris. asf, wma,
con wmyv, mov,
funcionalidades MP3,
reducidas. MPEG-1, 2
y 4, GIF,
JPEG , AU,
PNG, AIFF
y WAV
Darwin Gratis, Open | Windows, MPEG-4, RTP, RTSP Si Si
Stream Source Linux, mov, MP3
Server Solaris y
(DSS) otras
plataformas
VLC Gratis, Open | Windows, MPEG-1, 2, | RTP, RTCP Si Si
Source Linux, 4 y otros
MacOSX,
unix,

M3U (MPEG Version 3.0 URL) es un formato de archivo que almacena listas de reproduccion de medios. Es decir, es una forma de agrupar los
archivos que se quieran reproducir, de manera que no haya que ir buscandolos uno a uno cada vez que se quiera reproducirlos todos a la vez.
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BeOS, etc.

QTSS Propietario Mac OS H.264, RTSP a través de | Si Si
mpeg-4, TCP,
aac, mov, | RTP através de UDP,
3gp RTSP / RTP en HTTP
(tunel),
RTP sobre RTSP
(RTP sobre TCP),
Icecast a través de
HTTP (s6lo MP3),
Wowza Gratis Windows , | 3gp, mp3, | RTMP, RTP/RTSPy | Si Si
Media Linux , mp4, MPEG-TS
Server Mac OS X, | mpegl,
Solaris , y | mpeg2,
Unix mpeg4

Usa un Unico estandar de transacciones HTTP, HTTP en vivo es capaz de atravesar cualquier cortafuegos

o servidor proxy que permite el paso normal del trafico HTTP, a diferencia de protocolos basados en UDP

como RTP. Esto también permite que una red de entrega de contenido haga de manera facil una

ejecucion para cualquier flujo. Apple'® ha documentado HTTP en vivo como un borrador de internet , la

primera etapa en el proceso de presentarlo a la IETF es hacerlo como una propuesta de estandar de

internet (10).

19 Apple es una empresa multinacional estadounidense que disefia y produce equipos electrénicos y software.
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Para la construccion del servidor de streaming basado en las librerias de VLC (3S2D)" se ha realizado un
analisis sobre varias de las soluciones que existen en el mundo actual en cuanto a tecnologias de
streaming, ya sea para transmitir eventos para redes de computadoras como para redes telefénicas. Para
la construccion del 3S2D se necesita primero trabajar con herramientas gratuitas, se necesita transmitir
con los formatos que requieren los proyectos de GEySED (h264, mpgl, avi xvid-divx;), MPEG2 y para el
audio con mp3 y aac). Se requieren principalmente los protocolos RTP, RTSP y UDP. Unas de las cosas
mas importantes sobre por qué se va a construir esta aplicacion es porque en estos momentos GEySED
no cuenta con un servidor de streaming propio, la carencia de algunas de las funcionalidades que brinda
el servidor de streaming actualmente utilizado (DSS), algunas de estas soluciones tienen muchas de las
funcionalidades que se necesitan pero la contradiccion esta en que son propietarios y son muy caras las
licencias. Se necesita una seguridad personalizada, esta seguridad debe definirse por rangos de IP debe
existir seguridad entre usuarios y carpetas, entre usuarios y ficheros, ninguna de las soluciones que se

utilizan en el departamento cuentan con estos tipos de seguridad.

1.5 Metodologias de desarrollo de software.

Las metodologias de desarrollo de software surgen por la necesidad de guiar, documentar y controlar
proyectos desde los mas simples hasta los mas complejos. En el mundo actual son innumerables los
proyectos que existen cada uno con caracteristicas muy diferentes a otros, de ahi la existencia de
variedades de metodologias que son aplicables a dichos proyectos de acuerdo a sus caracteristicas.

“Una metodologia es una coleccién de procedimientos, técnicas, herramientas y documentos auxiliares
gue ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de
informacion. Una metodologia esta formada por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-
fases, que guiardn a los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas en cada
momento del proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo (11)”.

Las metodologias se pueden clasificar en dos grupos: las tradicionales o robustas y las agiles. Las

metodologias tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo del software,

con el fin de conseguir un software mas eficiente, hace hincapié en la planificacién de todo el trabajo a

realizar y una vez que esta todo detallado, comienza el ciclo de desarrollo del producto software. Se

1 352D: Servidor Streaming centralizado para el Departamento de Sefiales Digitales de la UCI.
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centran especialmente en el control del proceso, mediante una rigurosa definicion de roles, actividades,
artefactos, herramientas y notaciones para el modelado y documentacién detallada, ademas no se
adaptan adecuadamente a los cambios, por lo que no son métodos adecuados cuando se trabaja en un
entorno, donde los requisitos no pueden predecirse o bien pueden variar. Por otro lado las metodologias
agiles son una buena opcion cuando se tienen requisitos desconocidos o que puedan variar,
proporcionando una serie de pautas y principios junto a técnicas pragméaticas que puede que no curen
todos los males pero haran la entrega del proyecto menos complicada y mas satisfactoria tanto para los
clientes como para los equipos de entrega.

1.5.1 Agile Unified Process (AUP): RUP &agil.

RUP agil describe de forma simple y facil la creacién de software funcional usando técnicas agiles y
aplicando las mejores caracteristicas de RUP. AUP aplica técnicas comunes a otros enfoques agiles como
el disefio conducido por pruebas, desarrollo dirigido por modelos agiles, gestién agil de los cambios, y

técnicas de refactorizacion de la base de datos para mejorar la productividad.

El RUP &gil es una version totalmente docil del RUP que simplemente es idéntico a la XP. AUP esta
disefiado para proyectos que deben usar RUP pero necesitan usar XP. Como tal es a la vez XP y RUP y
por tanto un buen ejemplo del uso agil del RUP. Como RUP, AUP define cuatro fases como se muestra

en la Figura 1:

Phases

Inception Elaboration Construction Transition

Model | —coam@T| =

Implementation
Test

Deployment

Configuration Management | s
Project Management | _.ontiiin antin, | e _oon. o) ., |
Environment | ailme —
" E1 C1 C2 Ch ™M T2

Iterations

Figura 1: Fases y flujos de trabajo de RUP (12).
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Las cuatro fases del desarrollo de software de RUP son (13):
Inicio: Objetivos del ciclo de vida.

» Establecer &mbito del sistema.
» Reducir peores riesgos.
» Preparar el analisis del negocio.

Elaboracion: Arquitectura del ciclo de vida.

» Obtener linea base de la arquitectura.
» Capturar la mayoria de los requisitos.

Construccién: Funcionalidad operativa inicial.
» Desarrollo del sistema entero.
Transicién: Version del producto.

» Producto preparado para su entrega al usuario.
> Se ensefa a los usuarios a utilizarlo.

Diferente a RUP, AUP tiene solamente siete disciplinas (11) :

Modelo: Entender el negocio del cliente, el dominio del problema que trata el proyecto, e identificar una

solucién viable para tratar el problema.

Puesta en préactica: Transformar el modelo en cédigo ejecutable y realizar pruebas a un nivel basico.

Prueba: Realizar una evaluacion objetiva para asegurar la calidad. Esto incluye encontrar defectos, validar

gue el sistema trabaja segun lo disefiado, y verificar que los requisitos estan resueltos.

Desplieque: Plan para la entrega del sistema haciendo que esté disponible para los usuarios.
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Gerencia de la Configuracién: Manejar el acceso a los artefactos del proyecto. Esto incluye no solamente

seguir versiones de los artefactos sino controlando los cambios que se producen en ellos.

Gerencia_del Proyecto: Dirigir las actividades que ocurre dentro del proyecto. Esto incluye riesgos

asumidos, direccién y coordinacién del personal (asignacién de tareas, seguimiento del proyecto, etc.), y
gestion de los recursos externos para asegurar la entrega del producto dentro del tiempo y presupuesto.

Ambiente: Apoyar el esfuerzo asegurando que el proceso, guias (estandares y pautas), y las herramientas

apropiadas (hardware, software, etc.) estén disponibles para el equipo segun lo necesiten.

AUP se basa en las siguientes filosofias (12):

El personal sabe lo gue estd haciendo: El personal no va a leer una documentacion del proceso detallada,

sino que prefieren una guia a alto nivel o un tiempo de entrenamiento. El producto AUP proporciona

enlaces a muchos detalles que pueden ser vistos si se esta interesado, pero es mejor no forzar a leerlos.

Simplicidad: Los artefactos que se generan son mas sencillos y menos detallados por lo que se obtiene
como resultado una documentacion no tan amplia como la generada en RUP.

Agilidad: AUP se conforma con los valores y los principios del desarrollo agil del software y de la alianza
agil.

Foco de actividades de alto valor: Centrarse en las actividades que van a suceder realmente, no a cada

cambio posible que pueda suceder en el proyecto.

Independencia de la herramienta: Se puede utilizar cualquier conjunto de herramientas con la metodologia

AUP. La recomendacion es que se utilicen las herramientas que satisfacen lo mejor posible el trabajo, que

son a menudo herramientas simples (como muchas soluciones de cédigo abierto).

1.5.2 Extreme Programing (XP).

Es una metodologia basada en fortalecer y potenciar las relaciones interpersonales como cuestion
importante para el éxito en desarrollo de software, promueve el trabajo en equipo, priorizando el
aprendizaje de los desarrolladores y proporcionando un buen clima de trabajo. Se basa en la constante

realimentacion entre el cliente y el equipo de desarrollo, que exista una comunicacion fluida entre todos
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los participantes en el proyecto, que haya una simplicidad en la solucion implementada y coraje para
poder enfrentar los cambios. XP esta definido para proyectos que tengan requisitos que no estén

claramente definidos, que tiendan a cambiar y donde haya un alto riesgo técnico.

XP tiene las siguientes caracteristicas:

» Intenta reducir la complejidad del software por medio de un trabajo orientado directamente al objetivo.

» Es un sistema de practicas minimas.

» Intenta minimizar el riesgo de fallo del proceso por medio de la disposicion permanente de un
representante competente del cliente a disposicion del equipo de desarrollo.

» La programacion se hace en parejas, pero el cddigo pertenece al equipo completo, no a un
programador o pareja.

» Presenta un disefio evolutivo que hace que no se le dé apenas importancia al analisis como fase

independiente, puesto que se trabaja exclusivamente en funcion de las necesidades del momento (14).

XP tiene cuatro valores o fundamentos:

Comunicacion: La comunicacion entre los participantes en el proyecto en general, tanto desarrolladores

como clientes, debe ser la mayor posible.
Simplicidad: Debe usarse la solucion méas simple y sencilla que pueda funcionar.

Realimentacién: Debe medirse constantemente el producto que se esta desarrollando y conocer que le

falta 0 necesita para satisfacer todos los requerimientos.

Coraje: Es necesario estar bien preparado y lleno de valor para enfrentar los diferentes cambios que
puedan ocurrir durante la vida del proyecto, si se sustenta con los demas principios anteriormente
expuestos se puede llegar a obtener una herramienta poderosa.

Define cuatro variables para el proyecto de software (costo, tiempo, calidad y alcance), ademas desarrolla
un grupo de actividades que guian el desarrollo del software (codificar, testear, atender y disefiar).Como
mismo RUP define nueve disciplinas para realizar en cada fase durante la vida del proyecto, XP define

doce practicas:

» Tiempo de planificacion: Comunicacion frecuente entre el cliente y los programadores. El equipo

técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido para la implementacion de las historias de

usuario y los clientes deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.
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Hacer pequefios versiones funcionales: Producir rapidamente versiones del sistema que sean

operativas, aungque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta version ya constituye un
resultado de valor para el negocio. Una entrega no deberia tardar mas 3 meses.

Hacer historias y usar metaforas: El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de

metaforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metafora es una historia
compartida que describe como deberia funcionar el sistema (conjunto de nombres que actiden como
vocabulario para hablar sobre el dominio del problema, ayudando a la nomenclatura de clases y
métodos del sistema).

Disefar simple: Se debe disefar la solucibn mas simple que pueda funcionar y ser implementada en

un momento determinado del proyecto.

Probar-Testear: La produccion de cédigo estd dirigida por las pruebas unitarias. Estas son

establecidas por el cliente antes de escribirse el cédigo y son ejecutadas constantemente ante cada

modificacion del sistema.

Rearmar-Refactorizar: Es una actividad constante de reestructuracion del codigo con el objetivo de

remover duplicacion de cdodigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible para facilitar
los posteriores cambios. Se mejora la estructura interna del cédigo sin alterar su comportamiento
externo.

Programar_por pares: Toda la produccion de codigo debe realizarse con trabajo en parejas de

programadores. Esto conlleva ventajas implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio, mayor
satisfaccion de los programadores.

Propiedad colectiva del cddigo: Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del cédigo en

cualquier momento.

Integrar continuamente: Cada pieza de cédigo es integrada en el sistema una vez que esté lista. Asi, el

sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia.

Semanas de 40 horas: Se debe trabajar un maximo de 40 horas por semana. No se trabajan horas

extras en dos semanas seguidas. Si esto ocurre, probablemente esta ocurriendo un problema que
debe corregirse. El trabajo extra desmotiva al equipo.

Cliente On-Site: El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el equipo. Este es

uno de los principales factores de éxito del proyecto XP. El cliente conduce constantemente el trabajo
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hacia lo que aporta mayor valor de negocio y los programadores pueden resolver de manera inmediata
cualquier duda asociada. La comunicacion oral es mas efectiva que la escrita.

» Usar estdndares de codificacidon: La comunicaciéon de los programadores es a través del cédigo, con lo

cual es indispensable que se sigan ciertos estdndares de programacioén para mantener el codigo
legible (14).

1.5.3 Seleccion de la metodologia de desarrollo de software.

Luego de haber estudiado las caracteristicas de XP se decide que no debe ser la metodologia a utilizar en
la realizacién del servidor de streaming para el Departamento de Sefiales Digitales de la Universidad de
las Ciencias Informéticas, puesto que con dicha metodologia no se genera toda la documentacion técnica
necesaria, mientras que con RUP agil se logra generar todos los artefactos necesarios para el proyecto y
se puede adaptar facilmente al proyecto. Ademas XP se utiliza cuando el cliente trabaja directamente en
el desarrollo del software, mientras que con RUP agil no es asi. Por todo esto es que se decide utilizar
como metodologia de desarrollo de software RUP agil.

1.6 Lenguaje de programacion.

C++

Las principales caracteristicas del C++ son abstraccion (encapsulacién), el soporte para programacion
orientada a objetos (polimorfismo) y el soporte de plantillas o programacion genérica (templates). C++ esta
considerado por muchos como el lenguaje mas potente debido a que permite trabajar tanto a alto como a
bajo nivel. EI nombre C++ fue propuesto por Rick Masciatti en el afio 1983, cuando el lenguaje fue
utilizado por primera vez fuera de un laboratorio cientifico. Antes se habia usado el nombre "C con

clases". En C++, "C++" significa "uno mas de C" y se refiere a que C++ es una extension de C (15).

Caracteristicas de C++

C++ tiene varias caracteristicas que otros lenguajes de programacién no tienen. Las mas destacadas son
(16):
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Programacion orientada _a objetos: La posibilidad de orientar la programacion a objetos permite al

programador, disefiar aplicaciones desde un punto de vista mas cercano a la vida real. Ademas, permite la
reutilizacion del cédigo de una manera mas légica y productiva.

Portabilidad: Un codigo escrito en C++ puede ser compilado en casi todo tipo de ordenadores y sistemas
operativos sin hacer apenas cambios.

Brevedad: El cédigo escrito en C++ es muy corto en comparacion con otros lenguajes, sobretodo porque
en este lenguaje es preferible el uso de caracteres especiales que las palabras clave.

Programacién modular: Un cuerpo de aplicacién en C++ puede estar hecho con varios ficheros de codigo

fuente que son compilados por separado y después unidos. Ademas, esta caracteristica permite unir
codigo en C++ con cdodigo producido en otros lenguajes de programacion como Ensamblador o el propio C
Velocidad: El codigo resultante de una compilacion en C++ es muy eficiente, gracias a su capacidad de
actuar como lenguaje de alto y bajo nivel y a la reducida medida del lenguaje.

En principio cualquier lenguaje de programacion puede ser utilizado para desarrollar el servidor de
streaming basado en la libreria Libvilc. En este caso se define C++ como lenguaje de programacion debido
a que es el lenguaje que necesita el departamento de Sefales Digitales para este componente. Se puede
agregar ademas que la libreria Libvic esta escrita en dicho lenguaje lo que facilita en gran medida el

trabajo con la misma (16).

1.7 Entorno de desarrollo Integrado (IDE).

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es
decir, consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica.
Los IDE pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes. Los IDE
proveen un marco de trabajo muy amigable para la mayoria de los lenguajes de programacioén tales como
C++, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic, etc.

Qt Creator

Qt Creator es un entorno de desarrollo integrado (IDE) de software libre y multiplataforma desarrollado por

Nokia y es con el que se ha realizado la aplicacion de escritorio para el BootLoader. Con Qt Creator se
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tiene el mismo IDE para trabajar en diferentes sistemas operativos. Por ejemplo la plataforma .NET se
puede decir que es multiplataforma gracias al proyecto Mono, pero el IDE en Windows (Microsoft Visual

Studio) es totalmente diferente al IDE para Linux (MonoDevelop).

Qt Creator al igual que cualquier IDE moderno permite crear facilmente interfaces gréficas por el método
de arrastrar y soltar componentes como botones, labels, textbox, etc. Ademas permite la depuracion visual

de los programas por medio de la simulacion del programa paso a paso, insercion de breakpoint, etc (17).

Qt

Qt es un conjunto de librerias o bibliotecas que se caracterizan por ser independientes de la plataforma
donde se ejecutan y que nos permiten generar interfaces graficas para muchos sistemas operativos
(incluyendo sistemas embebidos) de forma rapida y sencilla. Qt fue creado por la compafiia Trolltech en el
afio 1994 y vendida a Nokia en el afio 2008 donde continua su desarrollo, a partir de la version 4.5 existe
una version con licencia LGPL . Qt es un framework de facil uso para el desarrollo de aplicaciones

multiplataforma, y vale aclarar que no es un lenguaje.

Qt solo trabajaba con el lenguaje C++ pero actualmente existen modulos (bindings) para otros lenguajes

como Python, Java, Perl, Ruby, PHP, etc.

Aplicaciones que han utilizado Qt para su desarrollo se tiene entre otras las siguientes: Google Earth,

Skype, VLC Media Player, Editores de texto como FocusWriter, Qt Creator, y otros (18).
Ventajas de utilizar Qt

> Es un proyecto de cédigo abierto y gratuito, de libre distribucion.

> Es multiplataforma su cédigo se puede compilar en diferentes sistemas operativos: Windows, Linux,
MAC vy sistemas embebidos como un teléfono mavil, sin necesidad de hacer cambios en el codigo
fuente.

> La compilacién es a codigo nativo con instrucciones maquina y no en cddigo intermedio, por tanto la
magquina cliente donde se ejecute la aplicaciéon no necesita la instalacion de ninguna maquina virtual

como en el caso de Java o .NET.
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> Al utilizar C++ como lenguaje de programacion se puede acceder directamente a los puertos del
ordenador a través de librerias, sin la necesidad de tener que utilizar librerias dindmicas (.dll) de

terceras partes (18).

Algunas de sus caracteristicas:

Compatibilidad multiplataforma con un solo cédigo fuente.
Disponibilidad del cédigo fuente.

Excelente documentacion.

YV V V V

Arquitectura lista para plugins.

Componentes del framework Ot:

Las clases escritas en C++).
Qt Designer: para disefiar formularios visualmente.
Qt Assistant: acceso rapido a la documentacion.

Qt Linguist: traduccién rapida de programas.

YV V. V V V

gmake: simplifica el proceso de construccidn de proyectos en las diferentes plataformas soportadas
(18).

En las siguientes figuras se muestra el IDE trabajando en diferentes sistemas operativos:
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Figura 3: Interfaz de Qt Creator para Linux (18).

-

1.8 XML como medio de almacenamiento.

v

XML ha sido propuesto como un estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes

plataformas. Se puede usar en internet, en bases de datos, editores de texto, hojas de calculo y casi

cualquier cosa imaginable.
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XML busca presentar informacion en la web de la forma mas abstracta y reutilizable posible (19).
Algunas ventajas de XML:

» Facil de ser entendido tanto por personas como por maquinas (al contrario de HTML).
» Permite especificar documentos que contienen tanto informacion como estructura semantica.
» Es el estdndar para intercambiar informacion en la web.

Usualmente un documento XML se consulta de la forma mas simple posible: Se ingresa su URL y se
obtiene el documento completo. Sin embargo, los documentos XML son bases de datos, y en bases de

datos esta no es realmente la forma en que se recupera la informacion.

Dado el tamafio de los actuales repositorios de informacion en la web y la necesidad de obtener
respuestas cada vez mas precisas, se hace cada vez mas importante estudiar XML desde el punto de

vista de las bases de datos:

Fundamentos més claros.
Explicacién a problemas practicos.

Mayor eficiencia.

YV V V V

Mayor granularidad.

XML ha dado un nuevo impulso al estudio de las bases de datos:

Se considera un cambio de paradigma con respecto al modelo relacional.

Ha reimpulsado la conexién entre teoria y practica.

Ha revalorizado problemas olvidados y ha creado también nuevos problemas.
XML permite también especificar contenido seméantico muy bésico.

Definen el esquema del documento.

Facilitan el intercambio de datos.

vV V V V V V V

Son faciles de especificar (19).

1.9 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML).
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UML es un lenguaje que se centra en la representacion grafica de un sistema. Este lenguaje nos indica

cdmo crear y leer los modelos, pero no dice como.
Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones (20):

» Visualizar: UML permite expresar de una forma grafica un sistema de forma que otro lo puede

entender.

» Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su

construccion.

» Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas disefados.
» Documentar: Los propios elementos gréaficos sirven como documentacion del sistema desarrollado que

pueden servir para su futura revision.

UML sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el disefio de los sistemas software
como para la arquitectura hardware donde se ejecuten. Otro objetivo de este modelado visual es que sea
independiente del lenguaje de implementacion, de tal forma que los disefios realizados usando UML se
puedan implementar en cualquier lenguaje que soporte las posibilidades de UML (principalmente

lenguajes orientados a objetos).

Los beneficios que se consiguen al utilizar UML son varios, por un lado el uso de lenguajes visuales
facilitan su asimilacion y entendimiento por parte del equipo de desarrollo; el tiempo invertido en el
desarrollo de la arquitectura se minimiza; la deteccion y resolucion de errores se agiliza siempre y cuando
se haga uso de herramientas adecuadas de diagnéstico y depuracion; y la trazabilidad y documentacién
del proyecto se realiza de una forma ordenada y guiada por los casos de uso. Pero si hay una ventaja que
destaca sobre todas las demas es la notable efectividad y productividad que se consigue en labores de
disefio arquitectonico y mantenimiento haciendo uso de UML frente a la realizacion de las mismas tareas

en ausencia de modelos (20).

1.10 Herramientas CASE con modelado UML.

En la actualidad se han creado muchas herramientas con el fin de desarrollar la disciplina de ingenieria de
software, estas herramientas estan hechas con el fin de desarrollar programas utilizando técnicas de

disefio y metodologias que estan bien definidas y ademas estan soportadas herramientas automatizadas.
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1.10.1 Visual Paradigm para UML.

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El
software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a
un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cbdigo inverso, generar cédigo
desde diagramas y generar documentacion. Visual Paradigm se caracteriza por ser un producto de
calidad, soportar aplicaciones web, varios idiomas, generacién de cédigo para Java y exportacion como
HTML, es facil de instalar y actualizar y por ultimo se caracteriza por tener compatibilidad entre ediciones
(21).

1.10.2 Visual Paradigm Enterprise Edition (EE_VP_UML).

Visual Paradigm para UML (VP-UML) es una potente herramienta multiplataforma y el mas facil de usar
para visualizar el modelado con UML, propicia la construcciéon de aplicaciones de calidad mas répidas,
mejores y mas baratas.

Se facilita la interoperabilidad con otras excelentes herramientas CASE y la mayoria de los principales IDE
gue destaca todo el proceso de desarrollo del modelo de cédigo. VP-UML proporciona una mejor interfaz
gréafica de usuario y un apoyo mas amplio al esquema de base de datos (22).

Caracteristicas principales:

» Apoyo a todos los diagramas UML (clase, de casos de uso, colaboracion, secuencia, estado, actividad,
componente, despliegue, calendario, compuesto de estructura).

En tiempo real de la validacion del modelo.

Interfaz de usuario acoplable.

Interfaz de recursos centrados en una mejor usabilidad.

Automatico disefio del diagrama.

Diagrama de sofisticados servicios de impresion.

Copiar los elementos diagrama para portapapeles del sistema como imagen.

Exportar diagrama como imagen (JPG, PNG, y el formato SVG).

V V V V VYV V V VY

Soporte de subdiagrama para todos los modelos UML.
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Después de haber hecho un anlisis sobre las herramientas CASE*? se ha decidido para el modelado con
UML de la aplicacién que se utilizd Visual Paradigm Enterprise Edition (EE_VP_UML) primero porque fue
la herramienta que se escogi6 en el proyecto, justificada en el documento de arquitectura, ademas posee

una interfaz mas amigable y es mas facil de usar.

1.11 Conclusiones del capitulo.

No cabe dudas que la tecnologia streaming se hace cada dia mas importante para el trabajo en la red en

muchas esferas, ya sea en la educacion desde videoconferencias hasta en la television con la transmision

de eventos logrando asi un mejor desarrollo y haciendo mas facil el trabajo. En este capitulo se realizé un

profundo estudio sobre las tecnologias que existen a nivel global, también sobre el objeto de estudio y las

tecnologias y herramientas, por tanto se concluye:

» Los servidores analizados no cumplen a cabalidad con las exigencias de los proyectos de GEySED
debido a que tienen un costo en el mercado y no satisfacen los requerimientos especificos.

» Se ampliaron los conocimientos en cuanto a los servidores de streaming facilitando un buen
conocimiento sobre esta tecnologia con vista a lograr un mejor desarrollo de la aplicacion.

» La metodologia seleccionada es la mas acorde al proyecto debido a las caracteristicas del personal de
desarrollo. El lenguaje de programacion y el IDE facilitan el trabajo con las librerias de VLC debido a
sus caracteristicas. La herramienta de modelado Visual Paradigm es el mas usado en el

departamento, la universidad y en el mundo debido al gran apoyo que brinda a los diagramas UML.

12 CASE: Es una sigla, que corresponde a las iniciales de: Computer Aided Software Engineering; y en su traduccion al espafiol significa
Ingenieria de Software Asistida por Computacion.
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CAPITULO 2: Caracteristicas del sistema.

CAPITULO 2: Caracteristicas del sistema.

2.1 Introduccion.

En este capitulo se abordaran como su nombre lo indica las caracteristicas que va a tener el sistema o
servidor de streaming. Se realiza un modelo de dominio en el cual se describe el dominio como tal de la
aplicacion, se realizé una descripcion de las clases asi como el modelado de las mismas. Se van a
determinar los requisitos funcionales y los no funcionales describiendo cada uno de ellos. Se realiz6 el
modelo de casos de uso donde se hizo la descripcion de los casos de uso; y por ultimo se hizo un estudio
de la arquitectura que tiene la aplicacion.

2.2 Modelo de Dominio.

Los procesos que se encuentran en la realizacion del servidor de streaming centralizado basado en libvic
para GEySED no se han definido con claridad necesaria, por o que no es posible que se realice un
modelo de negocio, dando paso todo esto a la realizacion de un modelo de dominio. EI modelo del
dominio se crea para documentar los conceptos dominantes y el vocabulario del sistema. El modelo
identifica las relaciones entre todas las entidades importantes dentro del sistema e identifica generalmente
sus métodos y cualidades importantes. Se puede utilizar con eficacia para verificar y para validar la
comprension del dominio del problema entre los varios tenedores de apuestas del grupo del proyecto. Es
especialmente provechoso como una herramienta de la comunicacion y punto que se enfoca entre los

equipos técnicos y del negocio (23).
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Figura 4: Diagrama de clases de dominio.
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2.3 Descripciéon del modelo de dominio.

Al servidor de streaming se le realizaran las peticiones para transmitir un evento, o sea, una transmision
ya sea bajo demanda o en vivo, los usuarios solicitardn a una direccién especifica o directorio la media
para realizarle el streaming. El servidor a parte de los usuarios que le haran las peticiones va a contar con
un administrador el cual se encarga de hacer todas las configuraciones dentro del servidor para transmitir
un evento. El servidor cuenta con las medias a las cuales se les realiza el streaming, como se habia dicho
anteriormente el streaming o la solicitud puede ser en vivo o0 bajo demanda, de ahi que los paquetes para
la transmision tendran la clasificacion de paquetes bajo demanda o paquetes en vivo. Los paquetes de
streaming seran las medias, las cuales tendran varias clasificaciones: audio, video y datos (imagenes,

documentos, ficheros, etc).

2.4 Descripcion de las clases del dominio.

Servidor: Un servidor es un encargado de gestionar el servicio de datos, email, servicios de redes y
transferencia de archivos. Los servidores pueden ser dedicados a un Unico servicio o a varios. Entre los
servicios que puede soportar un servidor estén los servicios web, servicios de video streaming o de
television IP.

Media: Informacion digitalizada que combina texto, gréficos, video y audio. Multimedia es un término que
se aplica a cualquier objeto, informatico o no, que combina diferentes formas de contenido informativo

como texto, sonido, imagenes, animacion y video.

Video: Es el archivo multimedia por excelencia, el mas completo de todos, Aquel que cuenta con toda la
potencia de las imagenes y el audio. Hace referencia a la captacion, procesamiento, transmision y
reconstruccion de una secuencia de imagenes y sonidos que representan escenas en movimiento.

Audio: Es el archivo de sonido.

Usuario: Es cualquier persona que interactle con el servidor, ya sea administrador o un cliente.
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Administrador: Es el encargado de administrar el servidor de streaming, de hacer las configuraciones

pertinentes para la transmisién de un evento.

Pagquete Streaming: Es la multimedia a la que se le hace solicitud y luego se transmite.

Paguete Bajo Demanda: Es el archivo multimedia que es solicitado para su transmision y que se

encuentra en un directorio, es decir, en una direccion especifica para ser visualizado en cualquier
momento.

Paquete en Vivo: Es el archivo multimedia que es transmitido en vivo.

2.5 Requerimientos Funcionales.

RF1. Configurar Servidor.

» El sistema debe ser capaz de tener opciones de configuracion.

RF2. Transmitir Paquete Streaming.

2.1 Transmitir Paguete Streaming en Vivo.
» EIl sistema proporciona servicios de entrega en la red desde el origen hasta el destino para la

transmisién de datos multimedia en tiempo real.

2.2 Transmitir Paguete Streaming Bajo Demanda.
» EIl sistema proporciona servicios de entrega en la red desde el origen hasta el destino para la

transmisién de datos multimedia desde una ubicaciéon y en un momento deseado por el usuario.

RF3. Cargar Carpeta.

» El sistema debe ser capaz de leer todos los ficheros que se encuentren dentro de una misma carpeta y

transmitirlos.

RF4. Cargar Fichero.

» El sistema de brindar la posibilidad de cargar un fichero desde una ubicacion.

RF5. Salvar lista de medias.

34



» El sistema debe ser capaz de guardar en un archivo las medias que se estan reproduciendo en un

momento determinado por si falla la conexién.

RF6. Cargar lista de medias.
» El sistema debe ser capaz de brindar la posibilidad de cargar el listado de las medias que fueron

transmitidas en un momento determinado.

2.6 Requerimientos No Funcionales.

Usabilidad
Facilidad de Operacion.

» El sistema puede ser operado por usuarios sin gran conocimientos informaticos por lo que todas sus

funcionalidades deben ser accesibles de manera intuitiva.

Apego a Estandares Internacionales.

» Se requiere que el producto cumpla con las normativas establecidas para este tipo de sistemas y que

supla las deficiencias encontradas en otros sistemas similares.

Acceso de usuarios.

» Deben tener acceso a este servidor cualquier usuario que pertenezca al departamento de sefiales
digitales.

Fiabilidad

Disponibilidad

» El sistema debe estar disponible todas las horas del dia. Pueden existir planificaciones realizadas en
cualquier horario del dia. Las planificaciones no tienen restriccion de tiempo. Se le debe dar

mantenimiento al servidor cada 15 dias como maximo.

Tiempo medio entre fallos.
» El tiempo medio entre fallos no debe exceder las 2 horas.

Tiempo medio de reparacion.
» El sistema no debe estar fuera de servicio mas de 4 horas a partir de un fallo.
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Errores
» Los errores mas comunes que afectan directamente la fiabilidad del sistema se han identificado y

categorizado de la siguiente forma:

Menores: Pérdida de la sefnal de video en la entrada de TV.
Significativos: Tiempo de respuesta de los servidores.
Criticos: Pérdida de un archivo fisico.

Eficiencia

Eficiencia
» El sistema debe ser eficiente a las peticiones realizadas en cada momento, el flujo de trabajo que

sigue la aplicacion no permite el fallo de ninguna de las partes, influye de manera drastica sobre el

proximo paso.

Rendimiento
> El sistema debe mantener un rendimiento medio.

Capacidad
» El sistema permite un total definido en la instalacion como nimero maximo de clientes o transacciones

gue pueda alojar.

Soporte

» El sistema permite la modificacion o arreglo de mdédulos cuando sea necesario, asegurando su

extensibilidad y lograr mejores prestaciones.
Interfaces Hardware.

» Las direcciones fisicas definidas en los servidores de andlisis y media a donde se transfieren las

medias luego de realizarse los procesos de captura e indexacion respectivamente.

Interfaces de Comunicacion.

> No definido hasta el momento.

Requisitos de software.
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>
>

Sistema Operativo GNU/Linux.
XML.

Requisitos Legales, de Derecho de Autor y otros.

» Del servidor de streaming es propietario la Universidad de las Ciencias Informaticas y el grupo de

desarrollo de componentes y tecnologias.

Estandares Aplicables

>

IPTV Focus Group Proceeding de la ITU-T (Union Internacional de Telecomunicaciones)

» Software libre y utilizando igualmente herramientas y tecnologias libres.

2.7 Modelo de Caso de Uso.

Tabla 2: Actores del domino.

Actor

Descripcion

Cliente

Persona que va a interactuar con el
servidor y va a ser el que necesita utilizar

streaming de video o audio.

Administrador

Es el que tiene acceso a todos los
componentes del servidor y se va a
encargar de que todos estén funcionando
de la manera correcta para el uso del

usuario.

2.8 Determinacion detallada de los Casos de Uso.
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Tabla 3: Descripcion del caso de uso Configurar Servidor.

Caso de Uso:

Configurar Servidor

Actores:

Administrador.

Resumen:

El caso de uso comienza cuando el administrador desea configurar el
servidor para realizar la transmision, en el cual va a insertar todos los

datos necesarios para transmitir un evento.

Precondiciones:

La media exista en el servidor.

El servidor debe estar encendido.

Referencias

Prioridad

Alta

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador accede a la interfaz para | 2. El sistema muestra los datos para la
configurar el servidor para la transmision. configuracion.

3. El administrador introduce los datos de la | 4. Verifica que los datos estén correctamente
configuracion para la transmision. y todos los campos estén llenos.

5. ElI administrador presiona el boton | 6. Guarda la configuracion realizada por el
Aceptar. administrador y comienza a transmitir la

media.
Prototipo de Interfaz
Flujos Alternos
7. El sistema verifica que los datos no son

correctos, algunos no cumplen con el
formato adecuado o faltan campos para
llenar. Se indica donde esta el error para
gue sea corregido.

Retornar a 3.
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8. El sistema no pudo almacenar los datos de
la media. Se muestra una notificacion
indicando el error.

Retornar a 5.

Poscondiciones

Se actualiza el servidor con la nueva configuracion del sistema.

Tabla 4: Descripcion del caso de uso Transmitir Paquete Streaming Bajo Demanda.

Caso de Uso:

Transmitir Paquete Streaming Bajo Demanda

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la transmisién de la
media que desea visualizar en cualquier momento, el servidor busca la
media en dicha ubicacion, verifica que esté disponible para su

transmision y la envia al usuario para que la visualice.

Precondiciones:

El servidor esté encendido.

La media esté disponible.

Referencias

Prioridad

Alta

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario realiza la peticion de 2. El sistema revisa que la media esté en la

la media que desea visualizar ubicacion solicitada y disponible.

a una direccion.

3. El sistema envia la media solicitada a la

direccién donde se va a transmitir.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos
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CAPITULO 2: Caracteristicas del sistema.

4. El sistema verifica que exista la media a
trasmitir, en caso de que no se
encuentre mostrar un mensaje de error.
Retornar a 1.

Tabla 5: Descripcion del caso de uso Transmitir Paquete Streaming en Vivo.

Caso de Uso:

Transmitir Paquete Streaming en Vivo

Actores:

Administrador

Resumen:

El caso de uso comienza cuando el administrador necesita transmitir un
evento en vivo, busca la ubicacién de la(s) media(s) que va a transmitir,
luego selecciona la lista de medias o la media que desea transmitir en un

momento determinado, luego define los datos de la transmision.

Precondiciones:

El servidor esté encendido.

La media esté disponible en el servidor.

Referencias

Prioridad

Alta

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. EI administrador selecciona la 2. El sistema muestra las medias que se va
ubicaciébn de las medias que va a a transmitir.
transmitir.
3. El administrador escoge la media o las 4. El sistema muestra los datos para este
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medias que desea transmitir en vivo.

tipo de transmision.

5. El administrador introduce los datos y

luego acepta.

Comienza la transmision.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

El sistema verifica que los datos estén
correctamente y que todos los campos
estén llenos.

Retornar a 5.

41



CAPITULO 2: Caracteristicas del sistema.

Tabla 6: Descripcion del caso de uso Cargar Fichero.

Caso de Uso: Cargar Fichero
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso comienza cuando el administrador busca la ubicacion de la

su transmision.

media que va a transmitir, luego la selecciona y el sistema la carga para

Precondiciones: La media exista en el servidor.

El servidor debe estar encendido.

Referencias

Prioridad Alta

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la 2. El sistema muestra las medias que
ubicacién de las medias que va a estan en la ubicacion.
transmitir.
3. El administrador selecciona la media 4. El sistema carga y coloca en un panel la
que desea transmitir. media para su transmision.
Prototipo de Interfaz
Flujos Alternos
5. El sistema verifica que se selecciono

una media. (SI NO)

Retornar a 3.

Tabla 7: Descripcion del caso de uso Cargar Carpeta.

Caso de Uso: Cargar Carpeta
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso comienza cuando el administrador busca una carpeta
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dentro del servidor para su reproduccion.

Precondiciones: Las medias deben existir en el servidor de medias.

El servidor debe estar encendido.

Referencias

Prioridad Baja

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la ubicacién
de la carpeta que contiene las medias

para su transmision.

2. El sistema muestra la ubicacién y la o
las carpetas que existen en esa

direccion.

3. ElI administrador selecciona la
direcciébn de la carpeta que desea

transmitir.

4. El sistema prepara la lista de medias para

su transmision.

5. El administrador selecciona transmitir

las medias.

6. El sistema comienza la transmision.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

7. El sistema verifica que la carpeta exista y

las medias dentro de ella. (SINO)

Retornar a 3.
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CAPITULO 2: Caracteristicas del sistema.

Tabla 8: Descripcion del caso de uso Salvar Lista de Reproduccion.

Caso de Uso:

Salvar Lista de Reproduccion.

Actores:

Administrador

Resumen:

El caso de uso comienza cuando el administrador esta transmitiendo un
evento en vivo, si sucede alguna anormalidad durante la transmision, ya
sea que sufre descenso la red o deje de funcionar el servidor por
corriente eléctrica, puede salvar la lista de reproduccién para hacer
nuevamente la transmision.

Precondiciones:

Las medias deben existir en el servidor de medias.

El servidor debe estar encendido.

Referencias

Prioridad

Media

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador presiona el boton de 2. El sistema brinda la posibilidad de
Salvar Lista. guardarla en algun lugar dentro del
servidor.
3. El administrador la guarda en una 4. El sistema guarda la lista.

ubicacién especifica.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

5. El sistema verifica que la lista tenga al
menos un elemento. (SINO)

Mostrar mensaje de error.

Tabla 9: Descripcion del caso de uso Cargar Lista de Reproduccion.

Caso de Uso:

Cargar Lista de Reproduccion.
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Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso comienza cuando el administrador desea cargar una lista
de reproducciébn que esta guardada en el servidor para realizar la

transmision o ya sea para restablecer una transmision.

Precondiciones: | Las medias deben existir en el servidor de medias.

El servidor debe estar encendido.

Referencias

Prioridad Media

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador presiona el botén

de Cargar Lista.

2. El sistema muestra panel de ubicaciones
donde puede el administrador buscar la
lista.

3. El administrador la carga desde una

ubicacion especifica.

4. El sistema verifica la direccion de las

medias.

5. El administrador procede a realizar

la transmision.

6. El sistema comienza la transmision.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

7. El sistema verifica que la lista tenga
todas las direcciones de las medias en
orden. (SINO)

Mostrar mensaje de error.

2.9 Diagrama de Caso de Uso de Sistema.
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Fansmitir Paquets
Streaming Bajo
Demanda

= ~ _=<Include>>

Transmitir Paquete Streaming

-~ 7 ==Include=>

Transmitir Paguete
Streaming Broadcast
CTargar Lista Reproduccion

Cargar Carpeta

Cargar Media
Configurar
Servidor
Salvar Lista Reproduccion

Figura 5: Diagrama de Casos de Uso de Sistema

Usuario

Administrador

2.10 Conclusiones del capitulo.

Con la interaccién entre los integrantes del proyecto y los jefes de los proyectos del departamento se

obtuvo informacién necesaria para la construccion del sistema por lo que se concluye que:

» La interaccion sirvié para realizar el levantamiento de requisitos, definiendo asi los requisitos mas
criticos y menos criticos de la aplicacion.

» Con dicha informacién se caracteriz6 el sistema.

» Graficando de los requerimientos se puede entender mucho mejor que es lo que se quiere hacer en el

sistema.
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CAPITULO 3: Andlisis y disefio del sistema.

CAPITULO 3: Analisis y disefio del sistema.

3.1 Introduccion.

En este capitulo se realizaran las actividades correspondientes al flujo de trabajo andlisis y disefio. Se
caracterizd la arquitectura para el desarrollo de la aplicacion. El modelo de analisis también se realiz6
aunque éste sea de una manera opcional, ademéas del modelo de andlisis se tuvo el modelo de disefio
(principios y patrones de disefio) y por ultimo se realizaron los diagramas de colaboracion y de clases del

disefo.
3.2 ¢, Qué es el analisis y disefio?

Este es uno de los flujos de trabajos que la metodologia RUP propone. Esta disciplina explica como
transformar los productos de trabajo de los requisitos en los productos de trabajos que especifiquen el
disefio del software que el proyecto va a desarrollar. Su finalidad es transformar los requisitos en un
disefio del sistema en creacién, evolucionar una arquitectura solida para el sistema y adaptar el disefio

para que se ajuste al entorno de implementacion, con un disefio pensado para el rendimiento (24).

3.3 Caracteristicas de la arquitectura en tres capas para el desarrollo del
servidor de streaming.

La arquitectura en tres capas tiene como objetivo la separacion de la capa de presentacion, capa de
negocio y la capa de datos. Permite distribuir el trabajo de creacion de una aplicacion por niveles; cada
grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de niveles de forma que basta con conocer la APl que

existe entre niveles (25).
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1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

.
=
o
=
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
NEGOCIACION DE DATOS

Figura 6: Representacion de la arquitectura en tres capas (25).

Capa de Presentacién: Esta capa es la que ve el usuario, presenta el sistema al usuario, le comunica la

informacion y captura la informacion en un minimo de proceso. Esta capa se comunica Unicamente con la
capa de negocio. También es conocida como interfaz gréfica y debe tener la caracteristica de ser

“amigable”, para el usuario se presentan generalmente como formularios.

Capa de Negocio: Es donde se reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el

proceso, se llama asi porque es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta
capa se comunica con la de presentacion para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la de

datos, para solicitar al gestor de base de datos para almacenar o recuperar datos de él.

Capa de Datos: Es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos. Esta formada por

uno 0 mas gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes

de almacenamiento o recuperacion de informacién desde la capa de negocio.

En una arquitectura de tres niveles los términos capas y niveles no significan lo mismo. El término capa
hace referencia a la forma como una solucion es segmentada desde el punto de vista légico: presentacion,
l6gica de negocio y datos. En cambio el término nivel corresponde a la forma en que las capas légicas se

encuentran distribuidas de forma fisica.

Ventajas de esta Arquitectura:
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El desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles.
Desarrollos paralelos (en cada capa).

Aplicaciones mas robustas debido al encapsulamiento.

vV V VY V

En caso de que sobrevenga algun cambio, sélo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre
cbdigo mezclado.

> Mantenimiento y soporte mas sencillo (es mas sencillo cambiar un componente que modificar una
aplicacién monolitica).

> Mayor flexibilidad (se pueden afiadir nuevos médulos para dotar al sistema de nueva funcionalidad).
» Alta escalabilidad.

La principal ventaja de una aplicacién distribuida bien disefiada es su buen escalado, es decir, que
puede manejar muchas peticiones con el mismo rendimiento simplemente afiadiendo mas hardware.
El crecimiento es casi lineal y no es necesario afiadir mas cédigo para conseguir esta escalabilidad
(26).

3.4 Modelo de anélisis.

El modelo de andlisis es un modelo de objetos que describe la realizacién de casos de uso, y que sirve
como una abstraccion del Modelo de Disefio. El Modelo de Analisis contiene el resultado de los casos de
uso del analisis traducido en Clases del Andlisis. Sin embargo el Modelo de Analisis es un artefacto
opcional. Normalmente las clases del analisis evolucionan directamente en elementos del modelo de
disefio: algunas se convierten en clases de disefio, otras se convierten en subsistemas de disefio. La meta
del Andlisis es identificar un mapeo preliminar de conducta requerida dentro de elementos de modelacién
en el sistema. La meta del disefio es transformar este mapeo preliminar dentro de elementos de modelo
gue pueden ser implementados. Como resultado hay un refinamiento en el detalle y la precision cuando se
muda del andlisis hacia el disefio. Como consecuencia, las "clases de andlisis" son a menudo muy fluidas,
cambiables, y evolucionan grandemente antes de consolidarse en las actividades de disefio.

El Modelo de Analisis representa por su parte la vision interna del analista de cémo el sistema debe ser

disefiado e implementado. Bosqueja como realizar la funcionalidad dentro del sistema. A estas alturas ya
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no deben existir ambigliedades ni redundancias ni inconsistencias en la interpretacion de los

requerimientos (27).

3.5 Diagramas de clases de anélisis.

—O O O

Cl_Transmision_"ivo CC_Transmitir_Vivo e
Administrador CE_Media
Figura 7: Diagrama de Clases de Analisis CU: Configurar Servidor.
Usuario Cl_Transmision_Vivo CC_Transmision_ Vivo CE_Media

Figura 8: Diagrama de Clases de Analisis CU: Transmitir Paquete Streaming en Vivo.

3.6 Modelo de disefo.

El disefio debe implementar todos los requisitos explicitos contenidos en el modelo de andlisis y debe
acomodar todos los requisitos implicitos que desee el cliente. El disefio debe ser una guia que puedan
leer y entender los que construyan el cédigo y los que prueban y mantienen el software. El disefio deberia
proporcionar una completa idea de lo que es el software, enfocando los dominios de datos, funcional y de
comportamiento desde la perspectiva de la implementacion (28).

El disefio es la primera etapa técnica del proceso de ingenieria del software, consiste en producir un

modelo o representacion técnica del software que se va a desarrollar. En él se asienta la calidad del
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software, es iterativo, a través de éste se traducen los requisitos en una representacion del software y se
representa a un alto nivel de abstraccion, que se puede seguir hasta requisitos especificos de datos,

funcionales y de comportamiento.

Con el disefio se pretende que:

» Satisfaga determinada especificacion del sistema.

» Se ajuste a las limitaciones impuestas por el medio de destino.

» Respete requisitos sobre forma, rendimiento utilizacién de recursos, coste, etc (28).

Principios basicos de disefio:

» El disefiador debe considerar enfoques alternativos juzgando a cada uno en base a los requisitos del
problema, los resultados disponibles y los criterios de calidad interna.

Se deberian poder seguir los pasos de disefio hasta el modelo de analisis.

El disefio no va a reinventar nada que ya esté inventado.

El disefio deberia presentar uniformidad e integracion.

Debe estructurarse para admitir cambios.

El disefio no es escribir cédigo y escribir cddigo no es disefiar.

YV V. V ¥V V V

Se deberia valorar la calidad del disefio mientras se crea, no después de terminado (28).

3.7 Diagramas de clases de diseiio.
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C1_Transmision en wivo
—label_nombreform : QlLabel
_label_seleccion : QLabel
_checkbox_audio : @QCheckBox
_checkbox_video : @QCheckBox

-cor : @Con >

-cor 2 : Qconr
-pushButton__cancelar : QPushButton
_pushButton_aceptar : @QPushButton

CE_maedia
_listamedias : Lista
-direccion : string
-bandera : bool
-salida : string

\

AD_Configurar_Servidor
+Crearvod(nombre : char, direccion : char) - void
+Conecciones( - void

+Cargar BDO : void

+InsertarBD(dir - string) - void

+EliminarBD(direcc : string) : void

+LlenarPanel() - void

+MNameFilecdir - string) © string

Figura 9: Diagrama de Clases de Disefio CU: Configurar Servidor.

Ci_tran » en wivo
Clabel_nombreform : QLabel
-label_seleccion : QLabel
-checkbox_audio : @CheckBox
-t _vi : Qcr

: @Corr

= : @cor
-pushButton_cancelar : QPushBSutton
-pushButton_aceptar : @PushButton

CE_maedia
—salida : string
_direccion : string
_bandera : bool
-listamedias : Lista

CC_Transmision Wivo
+Aceptar() - void

+Cancelar( : void

+Examinarc) - void
+CargarListac - void
+SalvarListal - void
+QuitartMedial) - void

Figura 10: Diagrama de Clases de Disefio CU: Transmitir Paquete Streaming en Vivo.



3.8 Principios de disefo.

El disefio es una fase muy importante en el ciclo de vida del software. Es absolutamente necesario
desempefiar ésta tarea con demasiada cautela, ya que un error en ésta fase del desarrollo puede lastrar
todo un proyecto y llevarlo a caer en una espiral de constantes cambios. Existen algunas reglas que se

pueden considerar a la hora de disefiar la arquitectura del sistema (29).

Reusabilidad: Cada fragmento de software debe ser lo mas reutilizable posible (a menos que sea

aplicativo), y reutilizar otros componentes lo mayor posible.

Extensibilidad: Cada fragmento de software debe ser lo mas extensible posible, es decir, tener todos los

lugares posibles para afiadir mas funcionalidad.

Funcionalidad: Cada fragmento de software debe hacer la vida mas facil al usuario, la regla 80-20 debe

encajar aqui (por lo menos un 80 % del tiempo).

Orden: Cada pieza de software debe estar organizada para encontrar facilmente cada fragmento de

cbdigo, y estructurado de forma facil para poder afiadir un nuevo fragmento.

Trazabilidad: Cada fragmento de software debe registrar sus acciones en detalle, preferentemente en

diferentes niveles de detalles. Utilizar librerias de logging facilita el trabajo.

Sequridad: Cada pieza de software no debe revelar sus debilidades de seguridad, eso permitiria que se
abusara maliciosamente del sistema, como inyeccién de cédigo, modificacibn de privilegios no

autorizados, denegacion de servicios del sistema, etc.

Portabilidad: Cada fragmento de software debe ser lo mas portable posible. No necesariamente entre

diferentes sistemas operativos, pero generalmente entre diferentes ordenadores.

3.9 Patrones de disefio.

"Una arquitectura orientada a objetos bien estructurada esta llena de patrones. La calidad de un sistema

orientado a objetos se mide por la atencion que los disefladores han prestado a las colaboraciones entre
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sus objetos. Los patrones conducen a arquitecturas mas pequefias, mas simples y mas comprensibles".
(Grady Booch).

Los patrones de disefio son descripciones de clases cuyas instancias colaboran entre si. Cada patrén es

adecuado para ser adaptado a un cierto tipo de problema (30).

Ventajas de los patrones

La clave para la reutilizacién es anticiparse a los nuevos requisitos y cambios, de modo que los sistemas
evolucionen de forma adecuada. Cada patrén permite que algunos aspectos de la estructura del sistema
puedan cambiar independientemente de otros aspectos. Facilitan la reusabilidad, extensibilidad y

mantenimiento.

Patrones GRASP

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de disefio de objetos para la asignacion de
responsabilidades. Constituyen un apoyo para la ensefianza que ayuda a entender el disefio de objeto
esencial y aplica el razonamiento para el disefio de una forma sistematica, racional y explicable. En cuanto
a las responsabilidades UML define una responsabilidad como “un contrato u obligacion de un
clasificador” (31).

Patrones principales:

» Experto: Asignar una responsabilidad al experto en informacion, la clase que tiene la informacion

necesaria para la realizacion de la asignacion.

» Alta cohesién: Asigna una responsabilidad de manera que la cohesion permanezca alta.

A\ 4

Bajo acoplamiento: Asigna una responsabilidad de manera que el acoplamiento permanezca bajo.

» Controlador: Asignar una responsabilidad de recibir o manejar un mensaje de evento del sistema a una

clase.

Patrones GOF

Adaptador:
Problema: resolver interfaces incompatibles, o proporcionar una interfaz estable para componentes

parecidos con diferentes interfaces.
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Solucién: convertir la interfaz original de un componente en otra interfaz, mediante un objeto adaptador

intermedio.

Singleton

Problema: se admite exactamente una instancia de una clase. Los objetos necesitan un Unico punto de
acceso global.

Solucion: definir un método estético de la clase que devuelva el Singleton.

Fachada

Problema: se requiere de una interfaz comudn, unificada para un conjunto de implementaciones o
interfaces dispares como en un subsistema. Podria no ser conveniente acoplarla con muchas cosas del
subsistema, o la implementacion del subsistema podria cambiar.

Solucién: definir un Unico punto de conexién con el subsistema un objeto fachada que envuelva el
subsistema. Este objeto fachada presenta una Unica interfaz unificada y es responsable de colaborar con
los componentes del subsistema. Permite a un objeto (conocido como fachada) proporcionar una interfaz
simple para los comportamientos de un subsistema.

Niveles o capas: el modelo de tres capas corresponde al nivel de informacion, nivel medio y al nivel

cliente.

Estado
Problema: el comportamiento de un objeto depende de su estado, y sus métodos contienen la I6gica de
casos que reflejan las acciones condicionales dependiendo del estado.

Solucién: crear clases de estado para cada estado que implementan una interfaz comun (32).

3.10 Conclusiones del capitulo.

Luego de haber culminado las actividades del capitulo 3 podemos concluir:
» Se logré que el equipo de desarrollo obtuviera el mayor entendimiento posible de lo que se debe

hacer.
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Con los patrones de disefio los programadores obtuvieron una mejor comunicacion y a través de la
arquitectura lograron enfocarse en el desarrollo de la aplicacién debido a que sus caracteristicas
permiten el facil trabajo para la realizacién del servidor.

Con los diagramas todo queda listo para lograr una buena implementacion.
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CAPITULO 4: Implementacién y pruebas.

CAPITULO 4: Implementacién y pruebas.

4.1. Introduccion.

En este dltimo capitulo se realizé la implementacién del sistema propuesto, se hizo el despliegue de la
aplicacion, el cual tiene la mas 6ptima distribucién de los recursos a utilizar para trabajar con el servidor de
streaming centralizado, se obtendran todos los componentes que se van a implementar, puesto que se
hizo un diagrama de componentes. Finalizando la implementacién de la aplicacion se procede a la
realizacion de las pruebas al sistema, con éstas se sabe si es segura la aplicacion.

4.2. Implementacion.

Esta disciplina explica como desarrollar, organizar, realizar pruebas de unidad e integrar los componentes
implementados basdndose en las especificaciones de disefio. Limita su &mbito a la forma en que las
clases individuales deben pasar por la prueba de unidad. Este flujo de trabajo tiene como objetivo definir la
organizacion del codigo, en términos de los subsistemas de implementacion organizados en capas.
Implementar los elementos de disefio en términos de los elementos de implementacion (archivos de
origen, binarios, programas ejecutables y otros).También prueba y desarrolla componentes como
unidades. Por Ultimo, se encarga de integrar los resultados producidos por los implementadores

individuales (o equipos) en un sistema ejecutable.

4.2.1 Diagrama de despliegue.

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion. Un nodo puede
contener instancias de componentes software, objetos, procesos (caso particular de un objeto). En general
un nodo es una unidad de computacion de algun tipo, desde un sensor a un mainframe. Las instancias de
componentes software pueden estar unidas por relaciones de dependencia, posiblemente a interfaces (ya
gue un componente puede tener mas de una interfaz). Muestran las relaciones fisicas de los distintos
nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de
despliegue representa la disposicion de las instancias de componentes de ejecucidn en instancias de

nodos conectados por enlaces de comunicacion (33).
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Serwvidor =<TCPAP>= PC Cliente
Aplicacion

=<TCPAP==

Serwvidor de
Medias

Figura 11: Diagrama de despliegue.

PC Cliente

Es la PC u ordenador que va a interactuar con el servidor de streaming, es generalmente de donde van a

surgir las peticiones de transmisiones de eventos.

Servidor de
aplicacion

Es en el ordenador donde debe estar instalada la aplicacion. Es la que actia como intermediaria entre el

cliente y el servidor de las medias que se le hacen la peticion de transmision.

Servidor de
Medias

Es el ordenador donde estaran almacenadas las medias.
4.2.2 Diagramas de componentes.

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones. Muestran
las opciones de realizacion incluyendo codigo fuente, binario y ejecutable. Los componentes representan
todos los tipos de elementos software que entran en la fabricacion de aplicaciones informéticas. Pueden

ser simples archivos, paquetes, bibliotecas cargadas dindmicamente, etc (33).
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4.3 Prueba.

Esta disciplina tiene como objetivos verificar la integracion de los componentes (prueba de integracion),
verificar que todos los requisitos han sido implementados (pruebas del sistema), asegurar que los defectos

detectados han sido resueltos antes de la distribucién (34).

4.4 Niveles de Prueba.

Prueba de unidad: es la prueba de cada médulo, gue normalmente realiza el propio personal de desarrollo

en su entorno.

> Hacen uso intensivo de técnicas de prueba de caja blanca.

> Se prueba la interfaz del modulo (primero que todo, si no funciona, no seguir. Verificar que la
informacion llega y sale de manera correcta).
Estructuras de datos locales (datos se conservan integros durante la ejecucion).
Condiciones limites. (caminos de control para asegurar que se ejecutan al menos una vez; luego se
prueban todos los caminos de manejo de errores).

> Validez funcional.

Prueba de integracién: con el esquema del disefio del software, los médulos probados se integran para

comprobar sus interfaces en el trabajo conjunto.

» Usa fundamentalmente técnicas de caja negra.
» Algunas veces usa técnicas de prueba de caja blanca para asegurar que se cubren los principales

caminos de control (35).

Prueba de validacién: el software totalmente ensamblado se prueba como un todo para comprobar si

cumple los requisitos funcionales y de rendimiento, facilidad de mantenimiento, recuperacion de errores,

etc.

» Sirven para comprobar si se cumplen los criterios de validacion.
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» Se usa para verificar si se cumplen todos los requerimientos funcionales, de comportamiento y de
rendimiento.

Prueba del sistema: el software, ya validado se integra con el resto del sistema (rendimiento, seguridad,

recuperacion y resistencia).

Operando en condiciones reales.
Pruebas de recuperacion.
Pruebas de seguridad.

Pruebas de resistencia (pruebas en situaciones anormales).

YV V V V V

Pruebas de rendimiento.

Prueba de aceptacion: el usuario comprueba en su propio entorno de explotacion si lo acepta como esta o
no (35).

45 Meétodos de Prueba.

Pruebas de Rendimiento: Pruebas realizadas por el equipo de desarrollo para comprobar el

rendimiento del sistema y su respuesta a un entorno real de trabajo, asi como el cumplimiento de sus
funcionalidades.

Tabla 10: Prueba de rendimiento.

Cantidad de conexiones RAM CPU Enviando Total de enviados Recibidos Recibiendo

60 436 Mb 40% 43,1 Kb/s 58Mb 227,5 Kb 50 bytes/s

Pruebas de estrés: Estas son pruebas realizadas para comprobar la capacidad funcional del sistema.
Con esta prueba se verifica hasta donde el sistema o aplicacién es capaz de funcionar.
Para poder obtener un resultado favorable se realizaron varias veces la prueba. Debido a que es un

servidor centralizado no se requiere una gran cantidad de conexiones, para poder probar que el sistema
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puede ser capaz de soportar una gran cantidad de conexiones inicialmente se comprob6 con el doble de

las conexiones que se pedian, inicialmente se pedian 1000 conexiones pero se logré realizarla para 2000
conexiones, luego 2100 y finalmente con 2200.

Para las 2000 conexiones concurrentes funcion6 sin anormalidades.

B3 Ejemplo. jmx (C:\Documents and Settings\Chicas\Escritoriol\Ejemplo. jmx) - Apache JMeter (2.3.1)

Archivo Editar Lanzar Opciones Ayuda

0/2000 [
9 L Plan de Prushas
¢ - Grumo e Hios Informe Agregado
f’ Muestreador TCP Nombre: |Inf0rme Agregado

- Comentarios
var Arbol de Resuttados

,, i Escribir todos los datos a Archivo
Agercion de Respuesta

Banca de Trabsjo Nombre de archivo | | | Navegar... |LogDisplay Only: [ | Escribir en Log Solo Errore:
Label #Muestras | Media |Mediana| Linea de 80% | Min Max | % Errar | Rendimiento
2000[ 28981 14625 49781| 100145 51328 0,00% 38,2igec
2000( 28981 14625 49781| 10015 51328)  0,00% 35,2isec

Figura 12: Prueba de estrés para 2000 conexiones.

Para 2100 conexiones funciond también sin anormalidades.

B3 Ejemplo. jmx (C:\Documents and Settings\Chicas\Escritorio\Ejemplo. jmx) - Apache JMeter (2.3.1)

Archivo Editar Lanzar Opciones Ayuda

0/2100
T a Flan de Pruskas
¢ I Grupo de Hios Informe Agregado
tuestreacior TCP Nombre: |Inf0rme Agregado
: Comentarios

Wer Arbol de Resultados

2 ) Escribir todos los datos a Archivo
MAzercion de Respuesta

Banca de Trabajo Nombre de archivo | | | Navegar.. |LogDisplay Only: []Escribir en Log Sélo Errores [ ] Suq
H Lahel #huestras | Media | Mediana | Linea de 80% hir hila % Errar Rendimienta K
i|Muestreador T... 2100 26393 14969 46641 10015 48125 0,00% 39, 1isec
| TOTAL 2100 26293 14969 46641 10015 48125 0,00% 39, 1isec

Figura 13: Prueba de estrés para 2100 conexiones.
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Para 2200 conexiones comenzd a presentar problemas.

=3 Fjemplo. jmx (C:\Documents and Settings\ChicasMEscritorio\Ejemplo. jmx] - Apache JMeter (2.3.1)

Archivo Editar Lanzar Opciones Ayuda

0/0
9 a Flan de Pruehas
¢ T oruno de Hios /| Informe Agregado
Muestreador TCP i| Nombre: |Inf0rme Agregado
riforthe Agregato Eamenianios
wer Arbol de Resuttados & . .
. 2| ~Escribir todos los datos a Archivo
Azercion de Respuesta | &

Banico de Trabaio Nombre de archivo |

. Lahel #huestras | Media | Mediana | Lineade 90% hin Rendimiento khis
i|Muestreador TCP 2200 14444 12312 21584 10015 52 Brsec
| TOTAL 2200 14444 12312 21594 10015 52 Brsec

Figura 14: Prueba de estrés para 2200 conexiones.

Para 30 000 conexiones comienza a deja r de funcionar la aplicacion

FEAMuestreador TCP.jmx {C:Documents and Settings' Administrador’ EscritoriotMuestreador TCP.jmx) - Apache JMeter {2.3.1)
Archivo Editar Lanzar

Opciones  Ayuda

24711
9 L Plan de Pruebas
¢ B oruno e Hios || Informe Agregado
‘{' Musstreador TCP Mombre: |Inf0rme Agregado
nforme Adregado GOTENCaTIng
wer Arbol de Resuttados 3
Eanco de Trabajo

Escribir todos los datos a Archivo

Mombre de archivo

| | Mavegar... Log/Display Onhye: [ _| Escribir
i Label # Muestras| Media | Mediana |Linea de 80% | Min Max | % Error | Rendimiento
§§ huestreadar TCF 30095 16391 a TE140 0370266 82.01% A9 .3/zec
§§ TOTAL 30095 16391 a 7E140 0370266 82.01% A8 3izec

Figura 15: Prueba de estrés para 30 000 conexiones.

Durante el desarrollo del servidor de streaming centralizado se llevaron a cabo pruebas de rendimiento
para comprobar el funcionamiento de la aplicacion a través de la evaluacion del Uso de CPU y el consumo

de la memoria RAM. Para evaluar la solucion desarrollada se concibieron varias iteraciones donde se
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estuvo probando el software integramente. Se aplicaron los métodos y niveles de pruebas expuestos

anteriormente.

4.6 Conclusiones del capitulo.

Luego de haber terminado con la realizacion del capitulo 4 y teniendo en cuenta que es el capitulo en el

gue se construye y prueba el sistema se puede concluir que:

» [Es muy importante cuando se realiza o se desarrolla realizarle las pruebas al sistema, esto permite
encontrar fallos y asi trabajar en base a ellos antes de entregarle al cliente su producto.

» Las pruebas de un sistema demuestran lo fuerte que puede ser éste.

» Se obtuvo un sistema con las funcionalidades que exigia el cliente y de esta manera queda listo para

Su uso.
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CONCLUSIONES GENERALES

A lo largo del trabajo se obtuvo un producto para GEySED capaz de hacer streaming bajo demanda y en
vivo de medias a través de la red. Asi nuestra universidad y nuestro pais van trazando un camino en
cuanto a este tipo de tecnologia que es muy importante para el desarrollo de la television, de esta forma
se puede ayudar en el desarrollo de la economia, por lo que se puede concluir que:

» Esta aplicacion puede utilizarla toda entidad o empresa que necesite transmitir medias a través de

la red.
» Aumenté los conocimientos sobre la tecnologia streaming.
» Permitio desarrollar el conocimiento sobre las tecnologias que son mas usadas a nivel mundial

para el desarrollo de aplicaciones.
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GLOSARIO DE TERMINOS

RDSI (Red Digital de Servicios Integrados).

ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line) Linea de Abonado Digital Asimétrica.
ATM (Asynchronous Transfer Mode) Modo de Transferencia Asincrona.

IP (Internet Protocol) Protocolo de Internet.

VoD (Video on Demand) Video en Demanda.

MPEG (Moving Pictures Experts Group) Formato de compresion de ficheros de imagenes animadas.
CODEC (Codificadores Decodificadores).

AVI (Audio Video Interleave) formato de archivo que actia como contenedor de flujos de datos de audio y
video.

MOV (es una extensién de fichero que se aplica a un fichero de video en formato QuickTime).

URL (Uniform Resource Locutor) Localizador de una fuente en www.

UDP (User Datagram Protocol) Protocolo de Datagrama de Usuario.

TCP (Transfer Control Protocol).

MMS (Microsoft Media Services) protocolo para hacer streaming de multimedia.

HTTP (HyperText Transfer Protocol) método utilizado para transferir ficheros hipertexto por Internet.
GIF Extension de fichero.

JPEG (Joint Photographic Experts Group) formato de los ficheros graficos que utiliza este estandar de
compresion.

SDP (Session Description Protocol) Protocolo de Descripcién de Seccion.

GPL (General Public License) Licencia Publica General.

RTP (Transport Protocol for Real-Time).

RTSP (Real Time Streaming Protocol).

65



BIBLIOGRAFIA

1. Limonta, Ing.Ruperto Sandoé. Integracion de los Servidores de Media en las Redes Empresariales. [En
linea] marzo de 2008.

2. [En linea] http://www.mastermagazine.info/termino/4106.php.

3. [En linea] http://www.mastermagazine.info/termino/6781.php.

4. [En linea] http://www.multistream.tv/definiciones-streaming-directo.aspx.

5. [En linea] http://www.acens.com/productos/streaming-bajo-demanda/.

6. [En linea] http://www.mastermagazine.info/termino/6021.php.

7. [En linea] http://www.definicion.org/plug-in.

8. [En linea] http://www.apple.com/quicktime/extending/resources.html.

9. [En linea] http://www.taringa.net/posts/downloads/5543839/Wowza-Media-Server-v2_1 0-Perpetual-
Edition.html).

10. [En linea] http://developer.apple.com/resources/http-streaming.

11. Amble, Scott. [En linea] 2006.
http://ingenieriasoftware.wikispaces.com/%C3%81giles+o+Poco+pesadas .

12. [En linea] http://www.agilemodeling.com/essays/agileModelingRUP.htm.

13. Pérez, Javier Sanchez. [En linea]
https://pid.dsic.upv.es/C1/Material/Documentos%20Disponibles/Introducci%C3%B3n%20a%20RUP.doc..
14. [En linea] http://www.fing.edu.uy/inco/cursos/gestsoft/Presentaciones/XP%20-%20G3/XP.ppt.
15. [En linea] http://www.linux10.com.ar/Glosario/terminos/cmasmas.htm.

16. [En linea] https://belenus.unirioja.es/~creguia/introduccion.html .

17. [En linea] http://www.aquihayapuntes.com/component/content/article/179-bootloader-usb-
multiplataforma-para-el-pic-18f4550.html?start=1 .

18. [En linea] http://techerald.com/page/que-es-qt-ejemplo-clasico-hola-mundo--230320090143.html .
19. Barceld, Pablo. Lenguajes de Consulta para “streaming” XML.

20. Orall, Enrique Hernandez. El Lenguaje Unificado de Modelado (UML). [En linea]
http://www.disca.upv.es/enheror/pdf/ActaUML.PDF.

21. Sitio de Descargas de Software. [En linea]
http://www.freedownloadmanager.org/es/downloads/Paradigma_Visual _para_ UML_%28M%C3%8D%29 _
14720 pl.

22. [En linea] http://mac.wareseeker.com/Tools/visual-paradigm-for-uml-enterprise-edition-6.0-
sp2.zip/318879.

23. [En linea] http://www.worldlingo.com/ma/enwiki/es/Domain_model.

24. Ayuda del Rational. La Habana : s.n., 2010.

25. [En linea] http://www.slideshare.net/Decimo/arquitectura-3-capas.

26. [En linea] http://kernelerror.net/programacion/php/arquitectura-3-capas/.

27. [En linea] http://www.scribd.com/doc/7930106/Modelo-de-Analisis-Saul-Cuzcano-Quintin.

28. [En linea] http://www.info-ab.uclm.es/asignaturas/42579/pdf/01-Capitulol.pdf .

29. [En linea] http://fabiancouto.wordpress.com/2010/06/02/principios-del-diseno-de-software/.

30. Garcia, Joaquin. [En linea] Mayo de 2005.
http://www.ingenierosoftware.com/analisisydiseno/patrones-diseno.php.

31. [En linea] http://www.jtech.ua.es/j2ee/doc/patrones-sesion01-apuntes.pdf.

66



32. Lago, Ramir. [En linea] Abril de 2007. http://www.proactiva-calidad.com/java/patrones/index.html.
33. [En linea] [Citado el: 8 de abril de 2011.] http://www.dsi.uclm.es/asignaturas/42530/pdf/M2temal2.pdf.
34. CHACON, JULIO CESAR RUEDA. [En linea] [Citado el: 13 de mayo de 2011.]
http://es.scribd.com/doc/54651687/1/Figura-1-Disciplinas-fases-iteraciones-del-RUP.

35. [En linea] [Citado el: 13 de mayo de 2011.] CHACON, JULIO CESAR RUEDA. [En linea] [Citado el:
13 de mayo de 2011.] http://es.scribd.com/doc/54651687/1/Figura-1-Disciplinas-fases-iteraciones-del-RUP.

67



