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Resumen

Resumen

La Plataforma VideoWeb es un sistema que permite la gestién de contenido multimedia por la red y la
transmision del mismo con la utilizacion tecnologia streaming. La conexion de multiples usuarios a esta
plataforma de forma concurrente genera un consumo excesivo de los recursos de la computadora
usada como servidor, provocando que este deje de prestar servicios. El presente trabajo tiene como
objetivo desarrollar un software que permita interactuar con la Plataforma VideoWeb, para reducir el
consumo de recursos en el servidor Web. Para dar cumplimiento a dicho objetivo se detallan las
herramientas y tecnologias que se utilizaron para el desarrollo de la solucion, ademas de profundizar
en el estudio de soluciones similares que aportaron elementos significativos a la investigacion e
influyeron en la construccioén de la aplicacién y generar artefactos que permiten futuras actualizaciones
en el programa. El trabajo esta estructurado en cuatro capitulos que recogen las etapas de desarrollo
del sistema, las cuales van desde la fundamentaciéon tedrica de la investigacion, a través de la
propuesta y el modelado de la solucién hasta llegar a la implementacién y validacion de la aplicacion.
Obteniendo al finalizar el mismo un reproductor avanzado que disminuye el consumo de recursos en el
servidor Web de la Plataforma VideoWeb y es un producto agregado que puede aumentar el interés de

posibles clientes.

Palabras Clave: recursos de la computadora, reproductor avanzado, servicios Web, servidor Web.
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Introduccion

Introduccion

Con el surgimiento de la Informatica como ciencia, se hizo evidente la necesidad de tener la
informacion en un formato que las computadoras pudieran procesar, esto generd un efecto expansivo
en la digitalizacion de multiples procesos para facilitar la obtencion y utilizacién de grandes volumenes
de datos. Como consecuencia muchos procesos de la vida diaria fueron controlados por ordenadores,
entre ellos se encuentran los centrados en areas de adquisicién de conocimientos, de entretenimiento
y de comunicacién. El audio y el video no quedaron exentos de esta digitalizacion pues forman parte
de las actividades del ser humano tanto para su aprendizaje como para el libre esparcimiento, por lo
que llevarlo de forma analégica a digital y luego permitir su distribucién por la red constituyé un paso

de avance en las sociedades de todo el mundo.

La comunicaciéon es un factor que también se beneficia ampliamente con la era digital mediante la
puesta en escena de Internet, ampliandose la vinculacion entre las personas alrededor del mundo.
Entre las potencialidades de Internet se puede resaltar la posibilidad que brinda a las personas de
poder acceder a informacién alojada en un ordenador en otro lugar del planeta, y se enmarcan en
diversos campos como la educacion, el comercio, la salud, el ocio, entre otros. Una de las areas con
gran expansién en la red de redes en los ultimos afios son las aplicaciones Web para la prestacion de
servicios a la comunidad de usuarios (DesarrolloWeb, 2009), lo que permite encontrar informacion de
diversos temas en linea y amplia las posibilidades de acceder a lo necesario desde el ordenador

personal.

Una aplicacién Web es un programa que se codifica en un lenguaje comprensible por los navegadores
Web; esta se comunica con un servidor a través de peticiones y este responde a medida que pueda
atenderlas. Las aplicaciones Web se convirtieron en algo cotidiano para una gran parte de los millones
de usuarios de Internet que hay en todo el mundo. Un ejemplo de estas aplicaciones que tienen un
buen nivel de aceptacion por los usuarios son aquellas que brindan servicios de transmision de audio y
video. (DesarrolloWeb, 2010)

Con la evolucién de la Web surge una nueva tecnologia llamada streaming la cual establece un flujo
continuo de contenido multimedia en la red y permitiéndole al usuario ver el mismo sin necesidad de
descargarlo. Esta tecnologia aporta ventajas para la interaccion de los usuarios con los contenidos
multimedia, ademas se puede aligerar la descarga y ejecucion de medias, y permite ampliar el
aprovechamiento del ancho de banda de la red. Multiples sitios de Internet combinan la tecnologia

Web y la streaming para dar a los internautas un servicio de transmision de audio y video que sea de
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su agrado y con la calidad necesaria, entre ellos estan YouTube® y Tv.com?.

En Cuba, la Universidad de Ciencias Informaticas ha dado su aporte a la vinculacion entre las
aplicaciones Web y la tecnologia streaming con un portal llamado Inter-nos®, el cual basa su
funcionamiento en tecnologias propietarias. En la universidad surge la idea de crear un producto
similar pero que utilice software libre en su totalidad, asi nace un proyecto de desarrollo el cual arrojo

como resultado el producto Plataforma VideoWeb.

La Plataforma VideoWeb es un sistema que permite la gestion de contenido multimedia porlared y la
transmisién del mismo con la utilizacion de tecnologia streaming, la misma es una aplicacién Web
capaz de realizar la administracion, publicacién y transmisién de audio y video. La Plataforma
VideoWeb provee de manera sencilla vias para la organizacién y la gestion de los archivos multimedia,
y facilita la administracion de usuarios. Este producto se presenta con una agradable interfaz de
usuario, y servicios que posibilitan la creacion y manejo de listas de reproduccién lo que hace mas

atractivo su uso.

A la plataforma VideoWeb se le aplican una serie de pruebas entre las que se encuentran: pruebas de
caja negra, también se aplican pruebas de caja blanca. Para comprobar la solidez de la plataforma se
aplican pruebas de carga y pruebas de estrés. Ademas se aplican pruebas de estructura y pruebas de

usabilidad.

Al analizar la prueba de carga realizada al producto en un entorno de hardware conocido se contrasté
que la conexion con el servidor Web de multiples usuarios de forma concurrente consume gran
cantidad de los recursos de este. Lo cual aumenta considerablemente el tiempo de respuesta de
manera tal que el servidor no puede atender las peticiones y termina colapsando, afectando la
disponibilidad de la aplicacion. Por consiguiente se tiene como problema a resolver: ; Cémo reducir el

consumo de recursos en el servidor Web de la Plataforma VideoWeb? Teniendo como objetivo

1 Es un sitio Web que permite a los usuarios subir, ver y compartir archivos multimedia. Fue fundado en febrero

de 2005. http://www.youtube.com/

2 Es un sitio Web que aloja contenido sobre la programas y canales de television, también alberga informacion
sobre la radio de varios paises. Ofrece una guia de television, noticias, comentarios, fotos, trailers y anuncios de

television. http://www.tv.com/

3 Es un portal que integra servicios de reproduccion de audio y video en demanda, asi como emisoras de radio y

canales de television en vivo. http://inter-nos.uci.cu
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general Desarrollar un software que permita interactuar con la Plataforma VideoWeb, para reducir el

consumo de recursos en el servidor Web. Por lo que el objeto de estudio sera la interaccion entre

aplicaciones de escritorio y plataformas Web de publicacion de contenido, concentrando el campo de

accion en los servicios para la comunicacion del reproductor avanzado con la Plataforma VideoWeb.

Por tanto se tiene como idea a defender que “Con la implementacion y uso del reproductor avanzado

se lograra que disminuya el consumo de recursos del servidor Web en la Plataforma VideoWeb”.

Para darle cumplimiento al objetivo se tienen como tareas de investigacion:

v

Realizacién del disefio tedrico de la investigacion.

Analisis de las caracteristicas de los principales tipos de servicios Web.

Definicion y argumentacion de la metodologia de desarrollo de software a usar en el proceso.
Andlisis de las funcionalidades de la Plataforma VideoWeb.

Identificacion de las funcionalidades que debe brindar el software.

Definicion de las herramientas y tecnologias a utilizar en la construccién de la solucién.
Realizacién del modelado de los artefactos necesarios para la implementacion del software.
Implementacion del sistema propuesto.

Realizacién de pruebas al software implementado.

Confeccion del manual de instalacion y uso del software

Con el correcto cumplimiento de las tareas se espera obtener los siguientes resultados o aportes:

v

v

Documentacién que recoja el resultado de la investigacion realizada.
Documentacion y artefactos resultantes del andlisis y disefo de la solucion.
Reproductor avanzado para la Plataforma VideoWeb.

Manual de instalacion y uso del software.

Con la misién de obtener conocimientos necesarios que hagan posible la materializacion del objetivo

general, se realiza una investigacion en la que se utilizan diferentes métodos cientificos, estos se

clasifican en:
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Tedricos: Posibilitan el conocimiento del estado del arte del fendbmeno, su evolucidon en una etapa

determinada, su relacién con otros fendmenos, asi como su aislamiento como objeto estudiado.

Empiricos: Estos métodos permiten extraer de los fendbmenos analizados las informaciones que se

necesitan sobre ellos a través de observaciones.
Dentro de los tedricos se emplearon los siguientes:

Analitico-Sintético: Mediante esté método se analizan diversas maneras para realizar la interaccién con
aplicaciones de escritorio y plataformas Web. Ademas se emplea este método para analizar los
principales componentes y funcionalidades de soluciones similares que sirven de antecedentes a este

trabajo.

Historico-Logico: Ayuda a caracterizar las soluciones existentes y su evolucion, facilita aprovechar

puntos en comun y conceptos tedricos que sean de relevancia.

Modelacion: Ofrece la posibilidad de crear abstracciones para explicar la realidad. Se hace visible en el

trabajo al crear modelos como el de implementacion.
Dentro de los empiricos se empled:

Observacion: Para realizar un registro visual de lo que ocurre en el entorno del problema, lo que aporta
nuevos elementos de interés cientifico con el objetivo de lograr un mejor entendimiento de esta
aplicacion. La observacién consiste en el registro sistematico, valido y confiable de comportamiento del
servidor Web y sus recursos, o sea en este caso se usa como instrumento de medicidon del consumo

de los recursos del servidor Web.

El trabajo se encuentra estructurado en 4 capitulos, el capitulo uno aborda toda la fundamentacion
tedrica de la investigacion y las tecnologias y herramientas que se utilizan para la construccion de la
solucién, el capitulo 2 abarca la propuesta de solucion incluyendo las funcionalidades y caracteristicas
que debe tener el sistema. El capitulo 3 muestra la modelacion de la solucién la que incluye el analisis

y disefo, y el capitulo 4 aborda la implementacion y pruebas de la solucion.



Capitulo 1: Fundamentos Tedricos de la Investigacion.

CAPITULO 1. Fundamentos Tedricos de la Investigacion.

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se hace un analisis de los elementos tedricos de la interaccién entre
aplicaciones de escritorio y plataformas Web de publicacion de contenido. Se define la metodologia de
desarrollo de software y las caracteristicas que posibilitaron su eleccion, las herramientas y tecnologias

que seran utilizadas para la construccion de la solucién.
1.2 Situacién Problematica

Analizando la prueba de carga realizadas a la Plataforma VideoWeb se detecta que el servidor Web
en el ambiente de hardware siguiente: 3Gb RAM, Core 2 Duo a 2.2 GHz; no logré atender solicitudes
de 55 usuarios, debido al consumo excesivo de CPU y memoria RAM (Herrera, 2011). La prueba se
efectudé con la herramienta JMeter que permite simular la conexiéon de una cantidad definida de
usuarios. Como consecuencia surge la necesidad de disminuir el consumo de recursos de la
computadora utilizada como servidor. Ademas se tiene en cuenta que si el servidor colapsa debido al
aumento del tiempo de espera para atender peticiones se compromete la disponibilidad de la
Plataforma VideoWeb, y la disponibilidad es un requisito no funcional de gran importancia para esta

aplicacion. (Silva, 2009)

Para ello se analizan las causas que originan este consumo de recursos en el servidor de la
plataforma llegandose a la conclusion de que la necesidad de atender peticiones de los clientes y leer
todos los contenidos que incluyen imagenes, hojas de estilo y cdédigo JavaScript sobrecarga el
servidor. En ocasiones muchos de estos elementos no son necesarios pues el usuario solo requiere de
la URL (Uniform Resource Locator o Localizador de Recursos Uniforme) de la media para visualizarla.
Otra causa que propicia la carga en el servidor es cuando se visualizan contenidos en un reproductor
embebido en el navegador pues necesita procesar una nueva pagina para realizar esta operacion.
Ademas, la Plataforma VideoWeb tiene como base el sistema gestor de contenido Drupal, el cual, para
generar cada pagina, ejecuta una gran cantidad de consultas. Ello trae como consecuencia que sea
necesario realizar un significativo procesamiento de datos por parte del servidor Web para servir una

peticion.
1.3 Conceptos asociados al dominio del problema

Para resolver la problematica planteada es fundamental analizar diversos conceptos que guian la

investigacion para arribar a una soluciéon. Estos elementos teéricos posibilitan un mayor entendimiento
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del dominio del problema que se desea solucionar. Uno de los conceptos que se estudia es el de

servidor Web puesto que es uno de los elementos clave dentro del problema.
1.3.1 Servidor Web

“El servidor Web es un elemento fundamental dentro de las aplicaciones Web, este suele ser un
programa que sirve para atender y responder a las diferentes peticiones de los navegadores, que
proporcionan los recursos que estos soliciten a través del protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol
o Protocolo de Transferencia de Hipertexto) o el protocolo HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure
o Protocolo Seguro de Transferencia de Hipertexto)” (Pifiol, 2004). Sin embargo suele llamarse
también servidor Web al equipo dentro de la entidad donde se encuentra alojado el paquete de
software de la aplicacion Web. Otro de los conceptos de relevancia es el de recursos del servidor Web,

estos recursos son importantes pues su consumo excesivo contribuye al origen de la problematica.
1.3.2 Recursos del servidor Web

El servidor Web tiene asociado una serie de recursos criticos, entre los que se encuentran la memoria
de acceso aleatoria por sus siglas en ingles RAM (Random Access Memory) y el uso del CPU (Central
Process Unit o Unidad Central de Procesamiento). La RAM, es un tipo de memoria que la computadora
utiliza para almacenar informacion que se puede procesar rapidamente, ella guarda la informacién que
se usa en el momento. Esta informacién es constantemente renovada y se pierde si la computadora se

reinicia o se apaga.

La unidad central de procesamiento o CPU, es el componente del computador que interpreta las
instrucciones contenidas en los programas y procesa los datos. Los CPU proporcionan la caracteristica
fundamental de la computadora digital, la posibilidad de ser programable, y son uno de los

componentes necesarios encontrados en las computadoras.

La Plataforma VideoWeb cuenta ademas del servidor Web con un servidor streaming encargado de la
transmisién de los contenidos multimedia publicados por ella. Se muestra a continuacion el streaming

como un componente a considerar para detallar el entorno del problema.
1.3.3 Streaming

El streaming de audio y video es una tecnologia para la transmision de contenidos audiovisuales
desde un servidor hasta uno o varios ordenadores clientes a través de la red de datos, este emplea

protocolos de transmision que pueden ser Optimos para este fin, que permiten un uso eficiente del
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ancho de banda disponible. Durante el proceso del streaming el ordenador cliente se conecta con el
servidor y este comienza a enviarle el fichero. El cliente comienza a recibir el fichero y construye un
buffer donde guarda la informacién. Cuando el buffer contiene una parte del archivo, el cliente lo
comienza a mostrar y a la vez continia con la descarga. El sistema esta sincronizado para que el
archivo se pueda ver mientras se descarga, si en algin momento la conexion pierde velocidad se
utiliza la informacion que hay en el buffer, de modo que se puede soportar un poco ese descenso
(Marin, 2009).

Una vez estudiados los conceptos asociados al dominio del problema, se exploran otros conceptos de
importancia para ofrecer una solucién factible y que aportan vias para llegar a cumplir el objetivo

general.
1.3.4 Servicios Web

“Los servicios Web son sistemas de software que permiten el infercambio de datos y funcionalidad
entre aplicaciones sobre una red. Esta soportado en diferentes estandares que garantizan la
interoperabilidad de los servicios” (Morales, 2008). Puede definirse también como “un conjunto de
aplicaciones o de tecnologias con capacidad para interoperar en la Web. Estas aplicaciones o
tecnologias intercambian datos entre si con el objetivo de ofrecer servicios. Los proveedores ofrecen
sus servicios como procedimientos remotos y los usuarios solicitan un servicio con una llamada a estos

procedimientos a través de la Web” (W3C Consortium, 2010).

Basandose en las definiciones anteriores los autores del presente trabajo puntualizan los servicios
Web como un conjunto de aplicaciones que posibilitan intercambiar datos y funcionalidades entre ellas,
que garantizan la interoperabilidad de estos servicios. Ellos proporcionan mecanismos de
comunicacion estandares entre diferentes aplicaciones, que interactian entre si para presentar

informacion dinamica al usuario.
1.3.5 Reproductor de audio y video

Después de haber visto de forma conceptual que es un servicio Web, se analiza otro elemento
indispensable en la busqueda de una solucion viable al problema descrito, ese elemento es el
reproductor de audio y video. Un reproductor es una aplicacion o herramienta encargada de reproducir
archivos multimedia. La mayoria de los reproductores multimedia soportan reproduccién de multiples
formatos enfocandose en la reproduccion de formatos de video o en la reproduccion de formatos de

audio, y en algunos casos reproduce ambos. Anteriormente se abordaba el término archivos
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multimedia, por lo que se especifica mas detalladamente debido a que es la base para el desarrollo en

la Plataforma VideoWeb cuyo objetivo principal es brindar estos archivos multimedia a través de la red.
1.3.6 Archivo Multimedia

El vocablo multimedia refiere a “que utiliza conjunta y simultaneamente diversos medios, como
imagenes, sonidos y texto, en la transmision de una informacion” (Real Academia Espanola). El
término multimedia es utilizado para hacer referencia a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples
medios de expresion para presentar informacién. También se puede calificar como multimedia a los

medios que permiten almacenar y presentar contenido multimedia.

“Un archivo es un espacio que se reserva en el dispositivo de memoria de un computador para
almacenar porciones de informacién que tienen la misma estructura y que pueden manejarse mediante
una instruccion unica” (Real Academia Espafola). Un archivo multimedia es un segmento de
informacion almacenado en un dispositivo, dicha informacién esta estructurada a través de diferentes

medios como imagenes, audio o video entre otros.

Analizados los principales conceptos a tenerse en cuenta para la construccion de la solucién se hace
un examen detallado de los disimiles modos existentes para la interaccion desde plataformas Web con

las aplicaciones de escritorio, y asi avanzar en la investigacién para proponer una solucion.
1.4 Interaccién entre aplicaciones de escritorio y plataformas Web

La interaccion entre aplicaciones de escritorio y plataformas Web puede utilizar diversos protocolos de
comunicacion. Estos son un conjunto de reglas que permiten el flujo de informacion entre aplicaciones
que pueden manejar lenguajes diferentes. Los protocolos han cobrado fundamental importancia a la
hora de establecer interaccién desde aplicaciones Web, uno de los que se utiliza a nivel global es
HTTP.

El protocolo HTTP esta basado en transacciones y sigue el esquema peticidn-respuesta entre un
cliente y un servidor. Tiene gran flexibilidad debido a que la transaccion de este utiliza campos de
encabezado que permiten la autenticacién, asi como la identificacion del usuario ademas de
especificar la accion requerida del servidor. Ademas es un protocolo sin estado, o sea que no guarda

ninguna informacion sobre conexiones anteriores. (Nielsen, 2000)

Los servicios Web también son vias de comunicacion efectivas desde aplicaciones Web con
aplicacion de escritorios. Ellos interactuan a través protocolos y estandares que permiten la

interoperabilidad de dichos servicios para facilitar su utilizacién (Johnson, 2003). Entre estos protocolos
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y estandares se encuentran HTTP, XML (Extend Markup Language o Lenguaje Extendido de
Marcado), SOAP (Simple Object Access Protocol o Protocolo Simple de Acceso a Objetos), WSDL
(Web Service Description Language o Lenguaje de Descripcion de Servicios Web) y XML-RPC (Extend
Markup Language-Remote Procedure Call). (Morales, 2008)
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Figura 1 Funcionamiento de Servicios Web con SOAP*

A continuaciéon se especifica una breve descripcién de en qué consisten los protocolos o estandares

mencionados anteriormente:

HTTP es un protocolo del nivel de aplicacion muy utilizado en la Internet. En el contexto de los
servicios Web es utilizado para la transferencia de las transacciones XML a través de la red y utiliza los
mismos principios del HTML (HyperText Markup Language o Lenguaje de Marcado de Hipertexto).
(Morales, 2008)

XML es un lenguaje muy utilizado para el infercambio de datos sobre la Web. El lenguaje XML esta
concebido para describir objetos de datos llamados Documentos XML y describir de cierta forma los
programas que los procesan. Esta restringido bajo la norma ISO 8879 el Estandar Generalizated
Markup Language. (W3C Consortium, 2006)

El XML es un lenguaje etiquetado, caracteristica que le permite definir objetos de datos estructurados
en partes bien definidas llamadas elementos. Una etiqueta es una sefial realizada dentro del

documento XML que delimita un segmento definido y con sentido de este documento. (Morales, 2008)

4  Obtenido de: http://www.w3c.es
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WSDL es un tipo de documento XML que describe lo que hace un servicio Web, donde se encuentra y

la forma de ser invocado. (Doug Tidwell, 2002)

SOAP es un protocolo de la capa de aplicaciéon para el intercambio de mensajes basados en XML
sobre redes de computadores. Basicamente es una via de transmision entre un SOAP Sender y un
SOAP Receiver, pero los mensajes SOAP deben interactuar con un conjunto de aplicaciones para que
se pueda generar un “dialogo” a través de mensajes SOAP. Un mensaje SOAP es la unidad

fundamental de una comunicacion entre nodos SOAP. (W3C Consortium, 2007)

XML-RPC es un protocolo de llamada remota que utiliza XML como lenguaje de codificacion y HTTP
como mecanismo de transporte. Es un protocolo sencillo ya que solo define algunos tipos de datos y

comandos. (Morales, 2008)

En sintesis la interaccién de aplicaciones de escritorio y plataformas Web de publicacion se puede
realizar efectuando una peticién a la plataforma mediante HTTP y la misma como respuesta envia un
archivo XML con la informacion solicitada o retorna una pagina HTML. Otra de las vias de
comunicacion es a través de servicios Web, estos utilizan una serie de protocolos como SOAP y XML-

RPC para recibir las peticiones y enviar las respuestas con la informacion solicitada.
1.5 Andlisis de otras soluciones similares

Ya adquirido el conocimiento de cémo pueden comunicarse las aplicaciones Web con aplicaciones de
escritorio se pasa a explorar el mundo de los reproductores de audio y video que se comunican con
plataformas de publicacion de contenido multimedia. Uno de estos programas es Rhythmbox
reproductor de audio el cual toma las listas de reproduccién del sitio Jamendo®, que publica la
informacion de sus contenidos mediante el protocolo HTTP. A dicho sitio se le envia una peticion
donde los parametros viajaran en la URL, esta retorna una pagina HTML con la informacion
encontrada. También esta integrado con Magnatune®. Este sitio proporciona la informacién de las listas

de reproduccién de varias formas, una de estas es mediante la publicacién de un archivo XML el cual

5 Es un sitio Web, donde los artistas pueden subir su musica gratuitamente y su publico descargarla de igual
manera. Jamendo es una comunidad creada alrededor de la musica libre, fue fundada en 2005

http://www.jamendo.com

6 Es un sello discografico estadounidense que distribuye mdusica por Internet, que puede ser escuchada

gratuitamente en el sitio o en un reproductor multimedia compatible a través del streaming. http://magnatune.com
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contiene las listas de reproduccion disponibles, brinda la opcion de descargar una base de datos, con

los datos del sitio.

Recientemente fue lanzado el proyecto Ubuntu One Music Store’, los servicios de descarga de musica
que brinda esta tienda pueden ser consumidos a través de Rhythmbox, este programa envia una
peticion a la plataforma One Music Store y esta como respuesta envia un archivo XML con la
informacion solicitada. También cuenta con una lista de emisoras radiales, por lo que es posible
agregarle nuevas emisoras si se conoce previamente la direccion de la emisora. Otra de las
plataformas utilizadas por esta aplicacion es Last.fm®, esta plataforma publica una serie de servicios
Web a través del protocolo XML-RPC para recibir las peticiones y enviar las respuestas con la
informacion solicitada sobre los canales de trasmision disponibles. Esta aplicacién no representa una
solucion al problema ya que agregarle funcionalidades a este reproductor para gestionar las listas de la
Plataforma VideoWeb es muy engorroso, ademas es necesario realizar una gran interaccién con esta
plataforma donde se visualizara ciertos contenidos que requieren una personalizacion de la interfaz del

software.

La inconveniente anteriormente expresada también impide el uso de otro reproductor multimedia de
cédigo abierto llamado Clementine que puede consumir las listas publicadas por Jamendo, Last.fm y
Magnatune. El reproductor multimedia VLC se destaca por su especializacién en el manejo de
contenido multimedia sobre la red, este software multiplataforma es capaz de realizar varias
operaciones con los archivos multimedia. Desarrollado por el proyecto Video LAN, VLC es un
reproductor multimedia libre y de codigo abierto, capaz de reproducir muchos formatos y distribuido
bajo la licencia GPL (GNU General Public License o Licencia Publica General de GNU). Incluye en su
instalacion varios canales de streaming de televisién y radio, VLC solo reproduce estos canales, no
realiza una gestion de listas de reproduccion ni una gran interaccion con los sitios que contiene. Este
punto representa un impedimento para usar la aplicacion en la solucién ya que se hace necesaria una
gran interaccion con la Plataforma VideoWeb. Tampoco es factible ya que la creacién de plugins para

agregarle funcionalidades a este software es muy dificil y carece de documentacion para realizar este

7 Es un servicio de alojamiento de archivos, integrado con el entorno de escritorio del sistema operativo Ubuntu.

https://one.ubuntu.com/music

8 Es una emisora de radio via Internet, una red social, y un sistema de recomendacién de musica.

http://www.lastfm.com
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proceso aunque si hay bastante documentacién sobre el reproductor y otros componente que facilita

Video LAN para el desarrollo.

Una vez realizado el analisis de la interaccién entre aplicaciones de escritorio y plataformas Web, y
especificado las que utilizan algunas de las plataformas de publicaciéon de contenido multimedia se
considera realizar la interaccion con la Plataforma VideoWeb a través de servicios Web. Utilizando el
protocolo SOAP para enviar las peticiones a esta plataforma y que ella envie un archivo XML con la

respuesta solicitada.
1.6 Tecnologias y herramientas

Luego de investigar acerca de las soluciones similares y ademas de tener en cuenta aspectos
relevantes para el ciclo de desarrollo, se seleccionan las distintas herramientas y tecnologias para
apoyar y regir el proceso de construccion de la aplicacion. Se comienza con el analisis de la

metodologia de desarrollo de software.
1.6.1 Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de procedimientos y técnicas para el
desarrollo de productos software. Es una guia de actividades a realizar para lograr el producto
informatico deseado, donde se senala qué personas deben participar en el desarrollo de las
actividades y qué papel desempefan. Ademas detallan la informaciéon que se debe producir como

resultado de una actividad y la informacién necesaria para comenzarla.

Dentro de la ingenieria de software existen algunas metodologias que se encargan de elaborar
estrategias de desarrollo de software que promueven nuevas practicas para un buen desarrollo del
mismo, algunas de las conocidas son: Rational Unified Process (RUP), eXtreme Programming (XP) y

Microsoft Solution Framework (MSF).

La metodologia de desarrollo de software a utilizar durante el proceso de construccion de la solucion
debe tener una facil integracion entre las etapas de desarrollo, documentar detalladamente todos los
procesos del ciclo de desarrollo para que se facilite su actualizacion y soporte, ademas es importante
el conocimiento y la experiencia que tengan los integrantes del equipo en el trabajo con la metodologia

y que la documentacion generada sea compatible con la documentacion existente en el proyecto.

Se define RUP como metodologia a seguir dado que la documentacion actual del proyecto es

generada segun lo planteado por esta. Ademas el equipo de trabajo ya cuenta con experiencia y
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conocimiento acerca de la misma. A pesar de que el nimero de desarrolladores para la elaboracion del
sistema es reducido, y esto apuntaria a una metodologia ligera, los aspectos anteriores son de mayor
peso para la seleccion. Al mismo tiempo la documentacion generada por RUP permite incrementar el

desarrollo en un futuro por otro equipo de trabajo.
1.6.2 Lenguaje Modelado. UML

En el desarrollo del proyecto con RUP para poder realizar y disefar los principales artefactos
generados durante el proceso de desarrollo de software se utiliza como lenguaje de representacion
visual UML. ElI UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar,
construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y conocimiento sobre
los sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefar, hojear, configurar, mantener, y
controlar la informaciéon sobre tales sistemas. Esta pensado para usarse con todos los métodos de

desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios de aplicacion y medios.

El lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas de modelado e
incorporar las mejores practicas actuales en un acercamiento estandar. UML incluye conceptos
semanticos, notacion, y principios generales. Tiene partes estaticas, dinamicas, de entorno y
organizativas. Estd pensado para ser utilizado en herramientas interactivas de modelado visual que
tengan generadores de codigo asi como generadores de informes. La especificacion de UML no define
un proceso estandar pero esta pensado para ser util en un proceso de desarrollo iterativo. Pretende

dar apoyo a la mayoria de los procesos de desarrollo orientados a objetos. (Booch, 2000)
1.6.3 Visual Paradigm

Se selecciona Visual Paradigm como herramienta para el modelado UML pues esta desarrollada para
disenar software con programacion orientada a objetos y busca brindar ayuda tanto a arquitectos,
analistas, disefiadores y desarrolladores. Es una herramienta colaborativa que soporta a varios
usuarios que trabajan en un mismo proyecto. Genera la documentacion del proyecto automaticamente

en varios formatos como son HTML o PDF, y permite control de versiones.

Presenta licencia gratuita y comercial. Es facil de instalar y actualizar, y compatible entre ediciones.

Visual Paradigm permite desarrollar aplicaciones de calidad pues posee diversas funcionalidades y
ayuda a traducir las necesidades en software. Por lo que se decidié adoptar como herramienta CASE
(Computer Aided Software Engineering o Ingenieria de Software Asistida por Computadora) para
realizar el modelado. (VP, 2011)
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Otras herramientas y tecnologias a utilizar son los marcos de trabajo o frameworks, entornos de
desarrollo integrado o IDE como indica sus siglas en inglés, lenguaje de programacion y bibliotecas
necesarias para realizar una confeccién de solucidon. A continuacién se precisan las escogidas y el

motivo de su seleccion.
1.6.4 Marco de trabajo para el desarrollo

En la actualidad se ha tratado de brindar asistencia a los programadores de varias maneras, una de
ellas es el uso de marcos de trabajo para el desarrollo. El uso de esta herramienta representara una
ayuda significativa a los desarrolladores pues consta de un conjunto estandarizado de conceptos,
practicas y criterios. Ademas incluye soporte de programas, bibliotecas y lenguajes para ayudar a
desarrollar un proyecto. Para crear la solucién de software se pretende utilizar un marco de trabajo que

permita construir aplicaciones multiplataforma y que tenga buena documentacion.

Para el proceso de construccion de la solucién se desea un marco de trabajo donde se puedan
desarrollar aplicaciones multiplataforma, Qt brinda la posibiidad de implementar soluciones
informaticas con esta caracteristica. Sus bibliotecas y herramientas estan disponibles para varias
plataformas, por lo que una aplicacion puede ser compilada y utilizada en distintas plataformas sin
necesidad de cambiar el cédigo. Este marco de trabajo esta escrito en C++, aunque es posible
utilizarlo desde varios lenguajes, viene acompanado de un conjunto de herramientas para facilitar su
uso y posee una arquitectura lista para construir soluciones basadas en plugins. Esta liberado bajo la
licencia LGPL (GNU Lesser General Public License o Licencia Publica General Reducida de GNU), la
que permite que la solucibn que se va a proponer pueda ser liberada bajo cualquier licencia, no
obstante cuenta con una licencia comercial. Qt tiene una extensa lista de bibliotecas con clases y
herramientas para la creacion de diversas aplicaciones, las cuales estan bien documentadas, son
faciles de usar y permiten la utilizacion del paradigma de programacion orientada a objetos, todos
estos elementos le proporcionan a los desarrolladores disimiles ventajas y comodidades durante el

proceso de avance del software.(QT, 2008)
1.6.5 Lenguaje de programacion

Una vez definido Qt como marco de trabajo a utilizarse durante el desarrollo, es indispensable definir
el lenguaje de programacion puesto que como se menciona anteriormente Qt puede ser usado desde
distintos lenguajes. Por definicién un lenguaje de programacioén es un idioma artificial disefiado para la
traduccion del lenguaje natural a un lenguaje entendido por las computadoras. Estéd formado por un

conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de
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sus elementos y expresiones (Harvey Deitel, 1998). Los autores del presenten trabajo deciden utilizar
C++ porque es el lenguaje nativo de Qt lo que optimiza la comunicacién con las bibliotecas de este

marco de trabajo.

Ademas se desea que la aplicacion se ejecute con la mayor rapidez posible y este lenguaje es
considerado muy rapido en cuanto a ejecucion. Agregandole a esto que es un lenguaje bastante
empleado por lo que posee una buena documentacién, tiene facilidades en el uso de herramientas
porque existen gran cantidad de compiladores, depuradores y bibliotecas que facilitan el trabajo de los
desarrolladores. C++ es una versién mejorada de C que proporciona capacidades de programacion
orientada a objetos lo que permite incrementar la productividad, calidad y reutilizacion del software que

se cree con este lenguaje. (Harvey Deitel, 1998)
1.6.6 Bibliotecas

Al tener definido el marco de trabajo y el lenguaje de programacion que se van a utilizar en la solucién
es preciso especificar las principales bibliotecas que brindan facilidades durante la implementacion de
la aplicacion. Una biblioteca en el mundo de la informatica es un conjunto de cédigo y datos que
proporcionan servicios a programas independientes, el uso de estas permite a los desarrolladores
reutilizar funcionalidades ya sea desde el mismo programa o de aplicaciones diferentes, algunas
bibliotecas pueden ser usadas desde varios lenguajes de programacion. En la actualidad la mayoria de
los marcos de trabajo y lenguajes de programacion tienen asociados una serie de bibliotecas que

implementan diversos servicios que facilitan el trabajo con los mismos.
1.6.6.1 LibVLC

En la solucién es necesario reproducir archivos multimedia procedentes desde un servidor streaming
incluido en la Plataforma VideoWeb para ello puede utilizarse una biblioteca que facilite el manejo de
estas medias. Existen diversas bibliotecas que brindad funcionalidades para la reproduccion de audio y
video. LibVLC es una biblioteca externa creada por el proyecto Video LAN, esta biblioteca contiene las
funcionalidades del reproductor VLC y puede ser usada en aplicaciones o marcos de trabajo para el
manejo de archivos multimedia. Provee facilidades para la creacion de aplicaciones que usan video,
audio y soporta gran cantidad de formatos asi como de protocolos de transmision de streaming, posee

buena documentacion lo que facilita el trabajo con la misma. (Videolan, 2011)
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1.6.6.2 Phonon

Otra de las bibliotecas que facilita el manejo de medias es Phonon. Qt desde su version 4.4 integra el
marco de trabajo para multimedia Phonon perteneciente al proyecto KDE, y utiliza el mismo como una
biblioteca de manejo de multimedia. Esta biblioteca brinda multiples facilidades entre ellas que permite
el uso de tecnologias multimedia por parte de los programadores de forma facil y brinda la posibilidad
de desarrollar aplicaciones multiplataforma y compatibles con diversas arquitecturas de audio. Una de
las ventajas de Phonon es la creacion de una capa intermedia entre los programas y los diferentes
motores multimedia, lo que brinda la posibilidad de usarla sin depender de los cambios que se realicen

en estos motores multimedia. (Phonon, 2011)
1.6.6.3 QTSoap

La comunicacion que se establece entre la Plataforma  VideoWeb y la
solucién sera a través de servicios Web, para consumir dichos servicios con el lenguaje de
programacion C++ y el marco de trabajo QT se utiliza QTSoap. QTSoap es una biblioteca que permite
interactuar de forma muy cémoda con los servicios Web a través del protocolo SOAP. Esta biblioteca
pertenece a una serie de herramientas y componentes contenidas en Qt Solutions, los cuales son
preferentemente creados por terceros y demasiado nuevos como para ser incluidos directamente en
las herramientas del marco de trabajo. Una de las ventajas de QTSoap es que esta liberado bajo
licencia BSD lo que permite que el producto que la utilice pueda ser liberado bajo cualquier licencia de
software. (QT, 2009)

1.6.7 Entorno de Desarrollo Integrado

Dado que el lenguaje elegido es C++ es preciso seleccionar un entorno de desarrollo integrado que
soporte dicho lenguaje y sea capaz de integrarse al marco de trabajo Qt, no sin antes sefalar la
definicién de entorno de desarrollo integrado por sus siglas en ingles IDE. Un IDE es un programa
compuesto por un conjunto de herramientas de programacién tales como: editor de cddigo, depurador,
compilador y un constructor de interfaz gréafica, con su uso se tienen una serie de facilidades para los
programadores como: el ahorro de tiempo que proporciona el completamiento de cédigo, las funciones
para renombrar variables, la creacion de proyectos para visualizar archivos de manera grafica. Qt
Creator es el IDE de desarrollo por defecto del marco de trabajo QT, combina edicion, depuracion,
gestion de proyectos, localizacion y herramientas de compilacion. Y todo pensado para trabajar en

conjunto sin tener que cambiar de entornos graficos o aplicaciones. (QTR, 2008)
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1.6.8 Gestor de Base de Datos

Ya seleccionadas la mayoria de las tecnologias y herramientas que se van a utilizar en la construccion
de la solucion se procede a seleccionar un gestor de base de datos. Se escogié SQLite pues es una
biblioteca compacta. SQLite usa un sistema de tipos de datos inusual. En lugar de asignar un tipo de
dato a una columna como en la mayor parte de los sistemas de bases de datos SQL, los tipos se

asignan a los valores individuales.

Por ejemplo, se puede insertar una cadena en una columna de tipo entero (a pesar de que SQLite
tratara en primera instancia de convertir la cadena en un entero). Algunos usuarios consideran esto
como una innovacion que hace que la base de datos sea mucho mas util, sobre todo al ser utilizada
desde un lenguaje interpretado de tipos dinamicos. Otros usuarios lo ven como un gran inconveniente,
ya que la técnica no es portable a otras bases de datos SQL. SQLite no trataba de transformar los

datos al tipo de la columna hasta la version 3. (Sqlite Consortium, 2011).

1.7 Conclusiones Parciales
Al culminar el estudio de las bases tedricas de la investigacion se concluye que:

v" Con el estudio de los principales conceptos asociados al entorno del problema, se logra un
mayor entendimiento del mismo, de manera que se cuenta con la base tedrica fundamental

para iniciar la implementacion de la solucién que se propone.

v' Al analizar las soluciones similares se demuestra que estas no satisfacen el problema

planteado por lo que se necesita implementar un nuevo sistema.

v' Se establece RUP como metodologia de desarrollo de software que utiliza como lenguaje de
modelado UML, apoyados en la herramienta CASE Visual Paradigm. Como marco de trabajo
se selecciona QT con el lenguaje de programacion C++ y QTCreator como entorno de
desarrollo integrado. Se considera que la combinacion de estas herramientas es la adecuada

para garantizar que el desarrollo del sistema sea organizado y bien documentado.
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CAPITULO 2: Presentacién de la solucién propuesta

2.1 Introduccion

En este capitulo se comienza la descripcion del sistema a través de la definiciéon de las
funcionalidades y caracteristicas que el sistema debe cumplir. Ademas se presentan para una mejor
comprension de la aplicacion que se desea desarrollar una serie de conceptos asociados al entorno

que fue estudiado para llevar a cabo una modelacion de la solucion.
2.2 Dominio del sistema

Debido a que no se ven de forma clara los procesos internos que realiza un reproductor para funcionar
adecuadamente se hace complejo definir un modelo de negocios completo por lo que se decide
realizar un modelo de dominio y su correspondiente glosario de términos del dominio para comprender

dicho modelo.

Un modelo del dominio captura los tipos mas importantes de entidades en el contexto del sistema
(Jacobson, 2000). EI modelo de dominio ayuda a entender los conceptos que utilizan los usuarios,
ademas de los conceptos con los que trabajan y con los que debera trabajar la aplicacion lo que

posibilita que exista un lenguaje comun entre todas las partes interesadas.
2.2.1 Descripcion del dominio

La Plataforma VideoWeb es una aplicacion que permite la gestion de contenido multimedia a través de
la red y la transmisidon mediante un flujo continuo de datos sobre la misma. Contiene secciones las
cuales estan compuestas por una serie de categorias que a su vez clasifican los contenidos de tipo
articulo de contenido o archivo multimedia. Los usuarios interactian con la plataforma cuyo acceso
esta restringido mediante una serie de permisos que definen el rol que estos usuarios desempefan. A
su vez los usuarios gestionan sus listas de reproduccion personalizadas las cuales contienen archivos

multimedia que son transmitidos por el servidor streaming.
2.2.2 Glosario de Términos del Dominio

Plataforma VideoWeb: Sistema que permite la gestion de contenido multimedia por la red y la

transmision del mismo con la utilizacion de tecnologia streaming.

Secciones: Diferentes formas en que se encuentran distribuidas las categorias.
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Categorias: Forma de clasificar los contenidos multimedia.

Contenido: Contenido que puede ser archivo multimedia o articulo de contenido.

Articulos de Contenido: Contenido que pueden ser avisos, etc.

Archivos multimedia: Archivos que pueden ser de audio o de video.

Servidor Streaming: Servidor encargado de la transmision de contenido multimedia a través de la red.
Lista de Reproduccion: Listado de medias para reproducir.

Usuario: Persona que accede al sistema.

Rol: Papel del usuario de acuerdo con los permisos que posee.

2.2.4 Diagrama de clases del Modelo de Dominio

Plataforma VideoWeb |1 Contiene Seccion
Rol 1 1
= + |Compuesto
-permisos
- nteractua Categoria
, Tiene R 2
Usuario Visualiza + | Contenidos
" A Organiza
; 1 1
Gestiona eproduce ZIX T
Lista de Reproduccion Contiene * | Archivo Multimedia Articulo de Contenido
. -url
transmitido

1
Servidor Streaming

Figura 2 Diagrama de Clases del Dominio
2.3 Descripcion del Sistema Propuesto

Para comenzar a describir el sistema propuesto se explican puntos importantes que facilitan la

comprension de lo investigado y formulado como solucién de la problematica inicial. Se comienza a
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continuacion con la ingenieria de requisitos que es la que brinda la posibilidad de determinar las

necesidades o las condiciones que debe satisfacer el software.
2.3.1 Requisitos

El levantamiento de requisitos es una parte fundamental dentro de la ingenieria de software, pues rige
el proceso de desarrollo al ser el que registra las caracteristicas y condiciones que debe tener el
sistema final. Si es realizada de manera erronea seria bastante dificil que el software final cumpla con
las especificaciones requeridas por los usuarios. Los requisitos tienen dos clasificaciones, funcionales
y no funcionales, seguidamente se describen los requisitos identificados dentro de la solucién del

problema. (Pressman, 2002)
2.3.1.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son las funcionalidades que debe cumplir el sistema final, las mismas

representan acciones especificas requeridas por el cliente.
RF1 Autenticar usuario

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios se autentiquen en la Plataforma VideoWeb, una

vez chequeado el rol que poseen, se les dara acceso al sistema.
RF2 Reproducir archivos multimedia locales

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios reproducir archivos multimedia almacenados de

forma local.

RF3 Cambiar interfaz visual

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios cambiar la interfaz visual.
RF4 Adicionar datos de la Plataforma VideoWeb

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios adicionar la direccion de una Plataforma

VideoWeb y un nombre para acceder a los contenidos de la misma.
RF5 Modificar datos de la Plataforma VideoWeb

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios modificar la direccion de una Plataforma

VideoWeb y un nombre para acceder a los contenidos de la misma.

20



Capitulo 2: Presentacion de la Solucién Propuesta

RF6 Eliminar datos de la Plataforma VideoWeb
Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios eliminar una Plataforma VideoWeb.
RF7 Visualizar publicaciones de la Plataforma VideoWeb

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios visualizar la totalidad de las publicaciones actuales
de la Plataforma VideoWeb.

RF8 Visualizar articulo de contenido

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios visualizar articulos de contenido previamente

publicados.
RF9 Mostrar ultimos materiales audiovisuales publicados

Descripcion: El sistema debe mostrar una lista con los ultimos materiales publicados en la Plataforma
VideoWeb.

RF10 Mostrar los materiales audiovisuales mas vistos

Descripcion: El sistema debe mostrar una lista con los materiales mas vistos de los publicados en la
Plataforma VideoWeb.

RF11 Mostrar los materiales audiovisuales de mas votos

Descripcion: El sistema debe mostrar una lista con los materiales con mas votos de los publicados en
la Plataforma VideoWeb.

RF12 Mostrar los materiales audiovisuales destacados

Descripcion: El sistema debe mostrar una lista con los materiales destacados de los publicados en la
Plataforma VideoWeb.

RF13 Reproducir archivos multimedia de la Plataforma

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios la reproduccion de archivos multimedia publicados

en la Plataforma VideoWeb.
RF14 Realizar busqueda de publicaciones de archivos multimedia

Descripcion: El sistema debe permitir realizar busquedas de publicaciones de archivos multimedia.
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RF15 Realizar busqueda de articulos de contenido

Descripcion: El sistema debe permitir realizar busquedas de los articulos de contenido publicados en la
Plataforma VideoWeb.

RF16 Crear lista de reproduccion

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios crear listas de reproduccién en la Plataforma
VideoWeb.

RF17 Modificar lista de reproduccion

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios modificar sus listas de reproduccion, cambiarles el
nombre, adicionarle publicaciones de archivo multimedia, cambiar el orden de estas publicaciones y

eliminar publicaciones de la lista.

RF18 Eliminar lista de reproduccion

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios registrados eliminar una lista de reproduccion.
RF19 Adicionar archivo multimedia a lista personalizada

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios registrados adicionar archivo multimedia a una

lista de reproduccion personalizada.
RF20 Eliminar archivo multimedia de lista personalizada

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios registrados eliminar archivos multimedia de una

lista de reproduccién personalizada.
RF21 Reproducir lista personalizadas de la plataforma

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios autenticados reproducir sus listas personalizadas
de la Plataforma VideoWeb.

RF22 Votar por contenidos publicados

Descripcion: El sistema debe permitir que el usuario autenticado vote por los contenidos publicados en
la Plataforma VideoWeb.

RF23 Publicar archivo multimedia
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Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos publicar los archivos multimedia

previamente adicionados.
RF24 Terminar publicacién archivo multimedia

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos desactivar las publicaciones

multimedia previamente publicadas.
RF25 Publicar articulo de contenido

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos publicar los articulos de contenido

previamente adicionados.
RF26 Terminar publicacion de articulo de contenido

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos terminar la publicacién de los

articulos de contenido previamente publicados.
RF27 Adicionar categoria

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos crear una nueva categoria de

contenido dentro de una secciodn existente.
RF28 Modificar categoria

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos modificar los datos de una categoria

de contenido.

RF29 Eliminar categoria

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos eliminar una categoria de contenido.
RF30 Adicionar seccioén

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos crear una nueva seccion de

contenido.
RF31 Modificar seccion

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos modificar los datos de una seccién

de contenido.
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RF32 Eliminar seccion
Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos eliminar una seccion de contenido.
2.3.1.2 Requisitos no Funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que especifican propiedades o condiciones que el sistema

debe cumplir.
RNF1 Soporte

v' El sistema debe contar con una arquitectura flexible, que permita la facil integracion o

desintegracion de componentes.
RNF2 Usabilidad

v El software tendra siempre visible la opcién de Ayuda, lo que posibilitara un mejor

aprovechamiento por parte de los usuarios de sus funcionalidades.

v El sistema debe contar con una interfaz que sus combinaciones de estilos sean amigables para

los usuarios.
RNF3 Software

v El sistema operativo de las computadoras donde se va a ejecutar el sistema debe ser Linux,

distribuciones basadas en Debian.
RNF4 Hardware
Cliente
v" Procesador: 300 MHz,
v" Memoria: 256 Mb
v Espacio en disco: 15 Mb
RNF5 Seguridad
v El sistema no guardara la contrasefa del usuario.

v La contrasefa del usuario viajara encriptada.
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2.3.2 Descripcion de los actores

Una vez vistos los requisitos tanto funcionales como no funcionales se muestran los actores
identificados. Los actores son las distintas clases de usuario y cada sistema externo con el que

interactua el sistema que se va a realizar. (Jacobson, 2000)

Tabla 1 Descripcion de Actores del Sistema

Actor Justificacion

Usuario Usuario que puede interactuar con el
sistema, reproducir materiales audiovisuales
sin estar conectado a la plataforma, y
visualizar las publicaciones de contenido o

los materiales audiovisuales publicados.

Usuario Autenticado Usuario registrado en la base de datos del
sistema que ademas de tener las mismas
funciones que el anterior puede administrar
sus listas de reproduccién personalizadas
en la plataforma y votar por los contenidos

publicados.

Administrador Usuario registrado que ademas de tener las
mismas funciones que el anterior puede
administrar secciones, categorias, archivos
multimedia, entre otros en dependencia de

los permisos que posea en la plataforma.

2.3.3 Casos de Uso del Sistema

Los 32 requisitos funcionales descritos anteriormente fueron agrupados en 17 casos de uso y se
observa su interaccidon con los tres actores descritos a través del diagrama de casos de uso del

sistema.
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2.3.3.1 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Visualizar AC
: e Administrar datos de la
Visualizar Publicaciones Destacadas : Plataforma VW

Realizar Busquedas
Visualizar Publicaciones
P ~
Cambiar Interfaz Visual Reproducir AM Locales
Usuario
YA
Autenticar Usuario

Administrar Lista de Reproduccion @ AM de Lista Personalizada
producir Lista Personaliza
Usuario Autenticado de AM

Reproducir AM de la
Plataforma

Votar por COntemdos

Administrar Publicacion de AM i Administrar Publicacion de AC

Administracor

Administrar Categorias Administrar Secciones

AM- Archivos Multimedia
AC-Articulos de contenido
VW-VideoWeh

Figura 3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

2.3.3.2 Descripciéon de Casos de Uso del Sistema

Al describir un caso de uso se detalla el flujo de sucesos incluyendo cuando comienza, termina y

cémo interactuan los actores con el mismo, ademas de especificar las vias alternas de cada caso de
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uso. (Jacobson, 2000). Debido a la extension de las descripciones de caso de uso solo se refleja el de

dos casos de uso significativos. Las restantes descripciones podran encontrarlas en el documento

anexo “Descripcién de Casos de Uso Reproductor VWPlayer”.

Tabla 2 Descripcion Caso de Uso Reproducir lista personalizada de AM de la plataforma

Caso de Uso:

Reproducir lista personalizada de archivos multimedia de la plataforma

Actores:

Usuario autenticado

Resumen:

Este caso de uso tiene lugar cuando el usuario autenticado desea reproducir
su lista personalizada de reproduccion. Termina cuando el reproductor
reproduce dicha lista.

Precondiciones:

Que el usuario este autenticado y que existan listas personalizadas.

Referencias RF21.
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Presiona el clic derecho encima de la lista 2. Agrega al panel de reproduccion la lista
(A) que desea reproducir y selecciona la personalizada.

opcioén “agregar lista al reproductor”

3. Presiona el botdn de reproduccion (B). 4. Reproduce la lista personalizada.

Prototipo de interfaz
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Complementos Ayuda

Agregar Lista al reproductoi'—;

Eliminar

Cambiar Nombre

O B D2 0 -+

Duracion

Poscondiciones

Se reproduce el archivo multimedia.

Tabla 3 Descripcion Caso de Uso Administrar archivo multimedia de las listas personalizadas

Caso de Uso:

Administrar archivo multimedia de las listas personalizadas.

Actores: Usuario Autenticado
El caso de uso inicia cuando el usuario autenticado desea adicionar o eliminar
Resumen: un archivo multimedia a su lista de reproduccién personalizada. El caso de uso

termina con la actualizacién de la lista personalizada.

Precondiciones:

Que el usuario se haya autenticado, que existan listas personalizadas.

Referencias

RF19, RF20.

28




Capitulo 2: Presentacion de la Solucién Propuesta

Prioridad Normal

Adicionar media de una lista personalizada

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. Visualiza las medias y oprime el boton 2. Muestra un menu con las listas
“agregar a las listas de usuario”(A). personalizadas existentes.
3. Selecciona la lista a la que desea adicionar 4, Adiciona la media a la lista
la media. personalizada.

Prototipo de Interfaz

= VWPlayer

Archivo Ver Reproductor Complementos Ayuda

[ Videoweb
Tv y Radio
Mm Videos musicales
[ Peliculas
Animacion
Clasicos
Estrenos
@B Reposicion
| |Trailers
Series H(JBBI 0 § '_gll‘ﬁ;;ca Cubana |
Docentes
Documentales
[ Avisos
@m Generales
@m Ultimos Publicados
M Mas Vistos
@ Destacados
[0 Listas personalizadas
[ Mdusica Cubana
Sale el sol
Tocando fond
Trailer de "El

Opoooopo-e-+

Nombre Duracion
1

2 Sale el sol 00:03:31
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Eliminar media de una lista personalizada

Flujo Normal de Eventos.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Desea eliminar una media de su lista
personalizada (A), presiona clic derecho
sobre la media y selecciona la opcion

“Eliminar”.

2. Muestra un mensaje de confirmacion para

la eliminacién de la media.

Presiona el boton “Yes” (B).

4. Elimina la media de la lista y actualiza la

misma.

Flujo Alterno de Eventos

Presiona el botén “No”(C).

6. Regresa a la interfaz principal.

Prototipo de Interfaz
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Archivo Ver Reproductor Complementos Ayuda

2 videoweb
Tv y Radio

@B Videos musicales —
e Peliculas \Usica Cubana

istas personalizadas

Series
Docentes
Documentales
@B Avisos
@ Ultimos Publicados
M Mas Vistos
e Destacados
[0 Listas personalizadas ¢
O Misica Cubana Un elemento se eliminara

Sale el sol
Tocando fondo : i{Desea eliminarlo?

B8 Trailer de "El ho L

VWPlayer

HoBgiT

Poscondiciones | Quedan registrados los datos de la media en la lista personalizada.

2.4 Conclusiones Parciales
Luego de exponer elementos importantes de la solucidén propuesta se concluye que:

v' La elaboracion del modelo de dominio del sistema establece una mejor comprensiéon de los
conceptos asociados al mismo y sus principales relaciones, lo que permite contar con
informacion para identificar las principales funcionalidades y caracteristicas que debe tener el

software.

v' La documentacion y los artefactos generados proveen una base sélida para la definicion de las

caracteristicas arquitectonicas del sistema.
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CAPITULO 3: Modelado de la solucién propuesta

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se presentan los elementos trascendentales que integran el modelado de la
solucion planteada anteriormente. Reflejandolo a través de los diagramas fundamentales que se
realizan durante la fase de analisis y disefio de una aplicacién, y los patrones arquitecténicos y de

disefio que se utilizan.
3.2 Principios de arquitectura y disefio
3.2.1 Arquitectura

A la hora de construir una aplicacion es de vital importancia tener en cuenta aspectos significativos
para obtener un buen resultado, uno de estos aspectos es la arquitectura. La arquitectura de software
proporciona al cliente una vista del sistema, incluyendo los principales componentes que lo integran,
en la que influyen también elementos como la estructura, el comportamiento, la funcionalidad, el

rendimiento, la flexibilidad y la reutilizacién, entre otros (Jacobson, 2000).

3.2.1.1 Patrén Arquitectonico

Un patron de arquitectura de software es una representacion genérica probada para solucionar un
problema particular, el cual es recurrente dentro de un cierto contexto. Esta representacion se
especifica con la descripcion de los componentes, con sus responsabilidades y relaciones (Ochoa,
2005).

El patrén arquitectonico utilizado en el reproductor VWPlayer es un patron adaptable llamado
micronucleo el cual dispone de un nucleo lo mas pequefio posible que contiene las funcionalidades
basicas. La mayoria de sus funciones son desplazadas fuera de este nucleo e implementadas como
paquetes independientes del sistema. Estos pueden ser afiadidos en medida de las necesidades del

usuario.
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Nucleo
Funcionalidad 1 Funcionalidad 3

Funcionalidad 2 Funcionalidad N

Funcionalidad Funcionalidad Funcionalidad

Figura 4 Patron Micronucleo

Trabajar con este patron trae como ventaja la flexibilidad y extensibilidad. Al tener las funcionalidades
basicas concentradas en el nucleo se aumenta la facilidad de en un futuro incrementar funcionalidades
sin necesidad de empezar desde cero. El sistema hace transparente la comunicacién entre procesos.
Sin embargo también trae desventajas como un disefio y una implementacién mas complejos que en
otras arquitecturas. Ademas se hace un poco complicado definir las funcionalidades que deben

incluirse en el nucleo de las restantes funcionalidades.
3.2.2 Patrones de Diseno

Luego de vista la arquitectura a utilizar durante la implementacién del sistema se analizan los patrones
de disefio a seguir durante la construccion de la soluciéon. Los patrones de disefio permiten al
disefador crear la arquitectura integrando componentes reutilizables. Son soluciones a problemas
basadas en la experiencia. Un patron de disefio es una solucion estandar para un problema comun de
programacion, es una técnica para flexibilizar el cédigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios. A
continuacion se muestra una breve descripcion de cada uno de los patrones utilizados asi como un

ejemplo de su utilizacién.

Patron Instancia Unica (Singleton): Garantiza que solamente se cree una instancia de la clase y
provee un punto de acceso global a él. Se puede observar su uso en la clase bdSqlite, responsable de
realizar la conexién con la base de datos SQLITE para guardar las configuraciones de la Plataforma
VideoWeb.

Patron Fachada (Facade): Provee una interfaz unificada sencilla que actua de intermediaria entre un
cliente y una interfaz o grupo de interfaces mas complejas. La aplicacién debe permitir agregar
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funcionalidades por lo que se crea una interfaz unificada sencilla iPlugins, que hace de intermediaria

entre la aplicacion y los plugins los cuales tiene una estructura mas compleja.

Patréon Composiciéon (Composite): Permite construir objetos complejos mediante composicion
recursiva de objetos similares. Posibilita que los objetos del arbol sean manipulados por un manejador
consistente, para requerir todos los objetos hay una superclase o una interfaz comun. Proporciona a
los clientes el tratar de la misma manera tanto a objetos individuales como a compuestos. Utilizado en
la aplicacién para manejar las secciones, las categorias, las medias y los contenidos de las Plataforma
VideoWeb; se crea una clase abstracta iAbstraccion, para crear un arbol y asi poder manejar tanto los

objetos de forma individual como de forma compuesta.

Patrén Decorador (Decorator): Extiende la funcionalidad de un objeto dinamicamente de tal modo que
es transparente a sus clientes, utiliza una instancia de una subclase de la clase original que delega las
operaciones al objeto original. Provee una alternativa muy flexible para agregar funcionalidad a una
clase. Dentro de la solucion se puede observar a través de los plugins que son capaces de agregar
acciones dinamicamente a la aplicacion, extiende la funcionalidad de tal modo que es transparente al

nucleo.

Patrén Observador (Observer): Permite a los objetos captar dinamicamente las dependencias entre
objetos, de tal forma que un objeto notificara a los objetos dependientes de él cuando cambia su
estado, y estos son actualizados automaticamente. Este patron se pone de manifiesto en la aplicacion

mediante las sefales y ranuras del marco de trabajo Qt.
3.3 Modelo de analisis

El modelo de analisis es utilizado por los desarrolladores para comprender como deberia darse forma
al sistema. Esboza cémo llevar a cabo las funcionalidades dentro del sistema y funciona como un
primer acercamiento al disefio. (Jacobson, 2000). Dado la amplitud de este proceso a continuacién
solo se representa el analisis de dos casos de uso significativos dentro de la aplicacion. Otros tres

casos de uso se encuentran representados en el Anexo 1.
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3.3.1 Diagrama de Clases del Analisis
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Figura 5 Diagrama de Clases del Analisis Reproducir AM de la Plataforma
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Figura 6 Diagrama de Clases del Analisis Reproducir lista personalizada de la plataforma
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3.3.2 Diagrama de Colaboracion

2: Erviaicl ds-_la_M.adia_|
1: Egcoge Media
>

_[

Mucleo
co cdbra
& .
nngp 13 Ernvia url de la media

3: Envia id de la Media
"\‘\\ ¢'
14: Envia url de la media N @ AF‘
TEpro

12: Envia url de la media

15 Ervia url de lh media {?
= £
Plugin Wisgor
or
- <} ‘U@
16: Reprpduce media

o

Usuario

I Enviaid de la Media

&
v

11; Envia url de la media

Flugins Yideo\Web

10: Ervia wrl e la media
o) =
Si co\f‘l.-"-.f

<} 5 Emvaid de la Media

l} Q? 6 Envia id de la Media

S: Envia ul dle la media

7: Erviaicl de la Media

© — 6

& Ervia url ce la media

Figura 7 Diagrama de Colaboracion Reproducir AM de la Plataforma
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]

<} 3: Envia lista de mecias

N Tincipal 1> cora

2: Envia id de medias
1: Selecciona Medias \“-\\‘

3 Envia id de medias ¢; ZP‘ 13: Envia lista de medias
Usuario_Autenticaclo Reprod,
14: Envia lista de medias
145: Envia lista fle medias {7
1L ugi

Plugin “isor

Mucleo

18: Rgproduce lista de mecias

—Teor <} T

4: Envia id de medias %;

éllh 11: Envia lista de medias

Flugins VideowWeb

@V <} 5 Enviaid de medias
S W
10: Envia lista de medias -1 co

& Envia id|de medias 'ﬂ?
4\ 9 Envia lista cle medias

8: Envia nombre v url de medias

© &

_[>

7: Enwvia id de medias

Figura 8 Diagrama de Colaboracién Reproducir lista personalizada de la plataforma

3.4 Modelo de diseio

El modelo de disefo es el que da forma al sistema vy trata de preservar la estructura definida por el
modelo de analisis lo mas posible, es un modelo fisico que sirve de plano para la implementacion. Es
un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso centrandose en cémo los
requisitos tienen impacto en el sistema. Ademas se considera una abstraccién de la implementacion.
(Jacobson, 2000)

Un diagrama de clases del disefio describe la estructura de un sistema mostrando sus clases,
atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados durante el proceso de
analisis y disefio de los sistemas, donde se crea el disefio conceptual de la informacién que se
manejara en el sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la relacion entre

uno y otro.
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3.4.1 Representacion de Clases del Disefio

A continuacién se muestra una representacion de clases del disefio de la solucion propuesta; dado la
complejidad del diagrama se dividié por paquetes para poder observar los atributos y métodos de las

clases involucradas y se encuentra su representacion en el Anexo 2 del presente trabajo.
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Figura 9 Representacion de Clases del Disefo
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3.5 Modelo de Datos

Un modelo de datos es un diagrama de clases que representa un modelo l6gico del esquema de la
base de datos. Utilizado para dominios que requieren almacenar mucha informacion persistente en una
base de datos relacional o en base de datos orientada a objetos. A continuacion se presentan el
diagrama Entidad-Relacion y el diagrama de clases persistentes de la base de datos que utiliza la

solucion.

[ Sttio VW 0
+id numeric(20, 0) Hullable = falze
titulo  varchar(255) Mullable = false
url  wvarchar(255) Mullable = falze

i Media h
+id numeric(20, 0) Hullable = false
5? id_media warchar{253) Mullable = false
g Lista ™ id_stio  warchar(255) Mullahle = false
+id numeric(20,0) Hullable = false nombre  wvarchar{255) MNullahble = false
id_list varchar(255) Mullable = false |- - - - £ direccion warchar(255) Mullable = false
tipo varchar(255)  Mullable = false hitmi varchar(255)  Nullable = false
titulo varchar(255)  Nullable = false img varchar(255)  Nullable = true
vistoStio  binary(1) Mullable = true duracion warchar(255) Mullable = false
idd_pacire varchar(255) Mullable = false "‘?to - integer;'lﬂ) Mullable = true
35.‘% VWi numeric(20,0)  Mullable = faise ) #Listaid numeric(20, 0)  Nuilable = false
e A

Figura 10 Diagrama Entidad-Relacion

<<0RM Persistable>>
Sitio VW

1

*

<<0RM Persistable>>
Lista

<<0RM Persistable>>
Media

-

Figura 11 Diagrama de Clases Persistentes

41



Capitulo 3: Modelado de la solucién propuesta.

3.6 Conclusiones Parciales
Una vez finalizado el modelado de la solucién se obtuvieron las siguientes conclusiones:

v" Los modelos del analisis y disefio obtenidos en el capitulo proveen un panorama grafico de lo

que se desea implementar, y ayudan a comprender el funcionamiento y la composicién del

sistema.

v Ademas se tiene un conocimiento general de la estructura que tendra el software dada la

arquitectura escogida y se logra flexibilizar el coédigo adaptandolo a los patrones de disefio.
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CAPITULO 4: Implementacién y Pruebas de la solucién
4.1 Introduccion

En el presente capitulo se refleja el trabajo realizado durante la etapa de implementacién y prueba del
sistema que se propuso en el capitulo dos, se muestran los estandares de codificacion utilizados asi
como los modelos de implementacion y despliegue. Ademas se muestran los resultados obtenidos de

las pruebas aplicadas al sistema.
4.2 Generalidades de la Implementacién

4.2.1 Estandares de codificacion

El uso de un estandar de codificacion permite un mayor entendimiento del cédigo escrito, ya que
normaliza la programacién de forma tal que al trabajar en la solucién cualquiera de las personas
involucradas en la misma comprenda el cédigo. En otras palabras define la estructura y organizacion
del codigo fuente del programa. Ademas el seguir un estandar de programacion facilita al programador

la modificacién de su propio codigo fuente aunque no esté trabajando en un equipo.
En la solucion que se plantea se utilizan los siguientes estandares

1. Los nombres de las variables y de las funciones utilizan la variante minuscula de la notacion
camello (lowerCamelCase), iniciar con letra minuscula, pero si estas tienen mas de una
palabra, cada nueva palabra debe iniciar con letra mayuscula.

2. Los nombres de los atributos de las clases empiezan por el prefijo (obj) seguido del nombre de
la clase a que pertenece, si existen dos objetos de la misma clase ponerle nombres que
sugieran para que se usan.

3. Los nombres de las variables locales dentro de las funciones comienzan por el nombre de la
clase y seguidos por el sufijo Aux.

4. Los métodos de para acceder a los atributos empiezan con el prefijo (get) seguido del nombre
del atributo y los métodos de modificacion de estos atributos empiezan con el prefijo (set)
seguidos del nombre del atributo.

5. Los nombres de clases, variables y los métodos deben ser siempre tan elocuentes como

practicos para describir sus funciones que realiza en el contexto que se encuentra.
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4.2.2 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion representa cdmo los elementos del modelo de disefio se implementan
en términos de componentes. Describe como se organizan los componentes de acuerdo con los
mecanismos de estructuracion disponibles en el entorno de implementaciéon y en el lenguaje de
programacion utilizado. Ademas de detallar cémo dependen los componentes unos de otros.
(Jacobson, 2000)

<<CoMmponents= a
VW Player SOLite
sitiosV W /:\
T e ®) <<Fomponent>> a —————— = <<cornponent>>
L _ =1 Plugins.h videoWeb.h <<library>>
==components== E ==components= A Qts0OL
vPrincipal.h controladerah I
==component==
/:\ /:\ videoWeb.cpp -1/ - > AT
==components== E ==components= “"h”“l_"”
vPrincipal.cpp controladora.cpp Webkit
— | o —0
I i (2 iAccesgDatos.h
Reproductor ; iPlugpnvw
=<components= E
reproductor.h deinstrar s0ap <<components=
/:\ ==component=> a =<components= a Plataforma
<<components> a administar.h soap.h
rerpoductor.cpp I :
]
|
<<componentss a | Servicios
administar.cpp :
= qtSoap \:/ <<component=>
i\ligr.h <<Components= a ————— > <library>>
_‘ qtSoap.h Xm
vigorPhonon ﬁ\ _____
: <=component==
==component== =<component== =<components= <dlibrary>>
wVideo.h LL-_ _} <<library>> qtSoap.cpp NEIMTR
ﬁ\ Phonon
]
<<components=
w\Video.cpp

Figura 12 Diagrama de componentes
4.3 Modelo de Despliegue
El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucién fisica del sistema en
términos de cémo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. En el nodo cliente se

encuentra localizado el reproductor VWPlayer, en el nodo servidor Web se aloja el servidor apache y el

nodo servidor streaming contiene el flumotion streaming server.
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<<Servidor Weh>> <=FTP== <<Servidor Streaming>>

=<hftp== =<hftp==

<<P¢ Cliente>>

Figura 13 Diagrama de Despliegue

4.4 Pruebas del sistema

Las pruebas deben realizarse durante el desarrollo del software, con el objetivo de comprobar que el
software cumple con lo establecido en la fase inicial e identificar a tiempo las posibles fallas que pueda
presentar. Durante la implementacion del sistema que se propuso se realizaron una serie de pruebas

para constatar que se cumplieron los objetivos trazados con este producto.
4.4.1 Pruebas de Caja negra

La prueba de caja negra se centra principalmente en los requisitos funcionales del software, estas
pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos
los requisitos funcionales de un programa (Pressman, 2002). Se realizan dos iteraciones, encontrando
en la primera 5 no conformidades dandole solucién y en una segunda iteracion obteniéndose

resultados satisfactorios.
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4.4.1.1 Autenticar Usuario

CAPITULO 4: Implementacién y Pruebas de la solucién propuesta.

Tabla 4 Secciones a probar CU Autenticar usuario

Nombre de la

Escenarios de la

Descripcién de la

Flujo Central

seccion seccion funcionalidad
SC 1 EC 1.1: Autenticar. | El sistema envia el nombre Panel lateral
Autenticar

Satisfactoriamente.

de usuario y la contrasefa al
servidor. El sistema actualiza
el panel lateral izquierdo y
agrega un submenu con las
listas personalizadas del

usuario ademas de mostrar

izquierdo/Clic derecho en
nombre del sitio/

“Propiedades”.

EC 1.2: Autenticar.

Falla.

Si el usuario o la contrasefia
son incorrectos el sistema
muestra un mensaje que
indica que los datos son
incorrectos y se pasa ala
accion 2 del flujo normal de

eventos.

Panel lateral
izquierdo/Clic derecho en
nombre del sitio/

“Propiedades”.
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Tabla 5 Descripcién de variable CU Autenticar usuario

No |[Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcién
1 Usuario Campo Texto No Cualquier cadena de caracte
alfanumérica.
~ Campo Texto No Cualquier cadena de caracte
2 Contrasefa
alfanumérica.

Tabla 6 Matriz de datos CU Autenticar usuario

ID del escenario

Escenario

Usuario

Contrasefia

Respuesta del

Sistema

Resultado de
la Prueba

EC11

Autenticar.

V /admin

V [ admin

El sistema adiciona
un submenu al panel
lateral izquierdo vy
muestra en el panel
central un  botén
cerrar seccion.

satisfactorio

EC1.2

Autenticar.
Falla.

V/admin

I/akan

El sistema muestra
un mensaje de
contrasefa incorrecta
y un botdon para
volver a intentarlo.

satisfactorio

47



CAPITULO 4: Implementacién y Pruebas de la solucién propuesta.

4.4.1.2 Reproducir archivo multimedia de la plataforma

Tabla 7 Secciones a probar CU Reproducir archivo multimedia de la plataforma

Nombre de

seccion

la| Escenarios de la seccién

Descripcidn de la

funcionalidad

Flujo Central

archivos

plataforma

SC 1: Reproducir

multimedia de la

EC 1.1: Reproducir archivo.

El sistema muestra las

publicaciones de
archivos multimedia con
las opciones de
adicionarlo al
reproductor. El

reproductor reproduce el

archivo.

Nombre de sitio/
secciones/catego
rias/medias. Clic
en el botdn
agregar media al
reproductor/ clic

botdn reproducir

Tabla 8 Matriz de datos CU Reproducir archivo multimedia de la plataforma

ID del escenario |Escenario |Variable 1 |Variable N |Respuesta del|Resultado de la
Sistema Prueba
EC1.1 Reproducir |N/A N/A El sistema reproduce |satisfactorio
archivo.

el archivo multimedia
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4.4.1.3 Cambiar interfaz visual.

CAPITULO 4: Implementacién y Pruebas de la solucién propuesta.

Tabla 9 Secciones a probar CU Cambiar interfaz visual

Nombre de la|Escenarios de la|Descripcion de la Flujo Central
seccion seccién funcionalidad
SC 1 Cambiar EC 1.1: Cambiar interfaz| El sistema muestra una | Menu “Ver”/
interfaz con éxito. lista con las interfaces | Cambiar Interfaz
disponibles dandole al
usuario la posibilidad de
escoger una de estas
interfaces.
El sistema cambia Ia
interfaz del reproductor.
Tabla 10 Descripcidn de variable CU Cambiar interfaz visual
No |Nombre de|Clasificacion |Valor Nulo Descripcion
campo
1 Estilos Combobox No Muestra plantillas para ser
seleccionadas como tema a
emplear.
2 Hojas de Estilos |Combobox No Muestra plantillas para ser
seleccionadas como tema a
emplear.

Tabla 11 Matriz de datos CU Cambiar interfaz visual
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ID del Escenario Estilos Hojas de Respuesta del Sistema |[Resultado de

escenario Estilos la Prueba

EC1.1 Cambiar VI GTK+|V/siav.qss | El sistema lee los estilos [satisfactorio
interfaz. seleccionados y cambia

la interfaz del

reproductor.
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4.4.1.4 Administrar seccion.

CAPITULO 4: Implementacién y Pruebas de la solucién propuesta.

Tabla 12 Secciones a probar CU Administrar seccion

Nombre de la|Escenarios de la Descripciéon de lafuncionalidad |Flujo Central
seccion seccion
SC 1 EC 1.1: Adicionar El sistema muestra un formulario Menu
Adicionar seccion. para insertar los datos de la sesién complementosisitios
N _ _ - ) VW/nombre
Sesion. Satisfactoriamente |que desea adicionar. El sistema gitio/administrar
almacena los datos de la seccion y VW/Secciones y
: . categorias/ adicionar|
regresa a listar las secciones. g
seccion.
EC 1.2: Adicionar|El administrador presiona laMenu
seccion. Cancelar. | opcion cancelar y regresa a listar complementos/sitios
. VW/nombre
las secciones. sitio/administrar
VW/Secciones y
categorias/ adicionar
seccion.
SC 2: EC 2.1: Modificar | El sistema muestra los datos de la Menu
e . . complementos/sitios
Modificar seccion. seccion.
VW/nombre
seccion. Satisfactoriamente _ sitio/administrar
El sistema almacena los datos\nN/Secciones y
modificados y actualiza la seccion. Categorias/ modificar
seccion.
EC 2.2: Editar|El administrador presiona laMenl
seccion. Cancelar. | opcion cancelar y regresa a listar complementos/sitios
' - O y reg VW/nombre
las secciones. sitio/administrar
VW/Secciones y
categorias/ modificar
seccion.
SC 3: Eliminar|EC 3.1: Eliminar El sistema muestra un formulario|Menu
. . . , s complementos/sitios
Seccion. seccion. con un mensaje de confirmacion y
VW/nombre
las opciones de eliminar la seccién [sitio/administrar
VW/Secciones y
y cancelar. . _
categorias/ eliminar
seccion.
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seleccionada

El sistema elimina

y todas
categorias asociadas a esta y

regresa a listar las secciones.

la seccion

las

EC 3.2: Eliminar

seccion. Cancelar. | secciones.

El sistema regresa a listar las Menu

complementos/sitios

VW/nombre
sitio/administrar
VW/Secciones y
categorias/ eliminar
seccion.

Tabla 13 Descripcién de variable CU Administrar seccion

No

Nombre de campo

Clasificacion

Valor Nulo

Descripcion

Nombre

Campo de texto

No

Se debe llenar este campo con un
valor cualquier combinacion de
letras y numeros.

Descripcion

Campo de texto

Si

No necesariamente se debe llenar
este campo que se muestra en la
ventana. Acepta cualquier
combinacion de letras y nUmeros.

Tipo de contenido

Checkbox

Si

El administrador podra o no
seleccionar el tipo de contenido
aue se cateqorizara la seccion.

Opciones

Checkbox

Si

El administrador podra o no
seleccionar las opciones que se le
muestran.

Peso

Combobox

No

El Administrador selecciona un
peso para la seccion.
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Tabla 14 Matriz de datos CU Administrar seccion. SC Adicionar seccién

ID del|Escenario Nombre |Descripcion |Peso |Respuesta del|Resultado de
escenario de la|, tipo de Sistema la Prueba
seccion |contenido,
opciones.
EC 1.1 Adicionar V/ N/A 6 El sistema muestra|satisfactorio
seccion Pelicula un formulario para
satisfactoria Infantil insertar los datos de
mente. la sesion que desea
adicionar. El
sistema almacena
los datos de |la
seccion y regresa a
listar las secciones.
EC1.2 Adicionar N/A N/A N/A |El sistema regresa a|satisfactorio
seccion. listar las secciones.
Cancelar
Tabla 15 Matriz de datos CU Administrar seccion. SC Modificar seccion
ID del|Escenario Nombre |Descripcion |Peso |Respuesta del|Resultado de
escenario de la|, tipo de Sistema la Prueba
seccion |contenido,
opciones.
EC 2.1 Modificar \Y /IN/A 5 El sistema muestra|satisfactorio
seccidon Pelicula los datos de la
satisfactoria |Infantil seccion. El sistema
mente. Nueva almacena los datos

modificados y

actualiza la

carridAn

53



CAPITULO 4: Implementacién y Pruebas de la solucién propuesta.

ID del|Escenario Nombre |Descripcion |Peso |Respuesta del|Resultado de
escenario de la|, tipo de Sistema la Prueba
seccion |contenido,
opciones.
EC 22 Modificar N/A N/A N/A El sistema regresa|satisfactorio
seccion. a listar las
Cancela. secciones.

4.4.2 Prueba de Carga.

Para realizar las pruebas de carga se utiliza el top, que es una herramienta de consola incluida en el

nucleo de los sistemas Linux. Este programa permite una vista dinamica de los procesos que se

esta ejecutando el sistema operativo, asi como los recursos disponibles y el consumo de estos.

Disefiandose la prueba de la siguiente manera:

1. Primero se realiza la prueba a la Plataforma VideoWeb utilizando un navegador Web para tener

bases de comparacion, para la cual se toma un total de 30 usuarios en el entorno de hardware

existente en el servidor Web de la Plataforma VideoWeb.

2. Luego se registra el consumo del servidor Web conectandose a la Plataforma VideoWeb desde

el reproductor VWPIlayer, utilizando la misma cantidad de usuarios en el mismo entorno de

hardware.

4.4.2.1 Entorno de hardware.

El hardware que posee el servidor donde se encuentra alojada la aplicacion Web de la Plataforma

VideoWeb a la cual se le realizan las pruebas de carga son:

Servidor Web

Procesador: Core 13, 3.1 GHz

RAM: 2Gb
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4.4.2.2 Resultado de la prueba de carga.

Primeramente se probd la conexién de 15 usuarios de manera concurrente arrojando los resultados

que se reflejan en las siguientes tablas. Las cuales muestran los consumos maximos y minimos de los

recursos del servidor Web cuando se utilizan la Plataforma VideoWeb desde un navegador o desde el

reproductor VWPlayer.
Tabla 16 Consumo de CPU
CPU MAX MIN
Plataforma VW 98,6% 65,9%
VWPlayer 30,5% 0,9%
Tabla 17 Consumo de RAM
RAM MAX MIN
Plataforma VW 1859,65625 Mb 1689,371094 Mb
VWPlayer 1292,054688 Mb 916,9140625 Mb

Los graficos presentados a continuacion establecen una comparacion, la cual arroja como resultado

una apreciable disminucion del consumo cuando se utiliza el reproductor VWPlayer.
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Figura 14 Grafico de consumo de CPU
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Figura 15 Grafico de consumo de RAM

Luego se comprueba el consumo con 20 usuarios de manera concurrente conectandose directamente
a la Plataforma VideoWeb desde un navegador. Esto provoca un consumo excesivo de RAM vy el
colapso del servidor Web dejando de atender las peticiones. A continuacion se realiza la prueba
conectandose desde el reproductor VWPIlayer a la Plataforma VideoWeb, con 30 usuarios obteniendo

un resultado satisfactorio el cual se refleja seguidamente:

Tabla 18 Consumo de CPU de VWPIlayer

CPU MAX MIN
VWPlayer 34,3% 2,4%

Tabla 19 Consumo de RAM de VWPlayer

RAM MAX MIN
VWPlayer 1376,32946 Mb 943,653147 Mb
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Figura 16 Grafico de consumo de CPU de VWPIlayer
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Figura 17 Grafico de consumo de RAM de VWPIlayer

4.5 Conclusiones Parciales

Al culminar el capitulo se llegaron a las conclusiones mostradas a continuacion:
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v Al establecer y describir los estandares de codificacién a utilizar en la implementacion del
sistema, se logra que los miembros del equipo de desarrollo y futuros desarrolladores puedan

tener un mejor entendimiento del cédigo escrito y de los artefactos generados.

v" Con la modelacién del diagrama de despliegue se logra contar con una especie de mapa que

sirva de guia para la futura instalacién del mismo.

v El correcto funcionamiento del software desarrollado se valida con la aplicacién de pruebas,

evidenciandose asi el cumplimiento de los requisitos establecidos en la fase inicial del proceso
de desarrollo.
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Conclusiones

Conclusiones Generales

Al finalizar el desarrollo del presente trabajo se arribaron a las siguientes conclusiones:

v' Con la implementacion y uso del reproductor VWPlayer el cual interactia con la Plataforma
VideoWeb, se logra reducir el consumo de recursos en el servidor Web, siendo este el objetivo

general de la presente investigacion.

v' Al usar una arquitectura micronucleo se logra el aumento de las funcionalidades de la

aplicacion sin necesidad de modificar el nucleo del mismo.

v' El uso de herramientas libres en la construcciéon del programa permite la distribucion y

comercializacion del mismo bajo cualquier licencia.

v' Los artefactos generados proveen una amplia documentacion del sistema, asi como del ciclo

de desarrollo para futuras actualizaciones y desarrollo de funcionalidades para el mismo.
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Recomendaciones

Recomendaciones

Una vez vencido el objetivo de esta investigacion, y teniendo en cuenta las experiencias obtenidas a lo

largo de su desarrollo se recomienda a la institucion:

v Continuar el trabajo en el desarrollo del sistema afadiéndole a este otros requisitos funcionales

para aumentar el alcance del mismo.
v Desarrollar un sistema de actualizaciones automaticas para los plugins implementados.
v" Implementar la subida de ficheros multimedia al servidor desde el reproductor.

v Realizar modificaciones necesarias para obtener un producto multiplataforma.
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Anexo 1

Anexos

A continuacidon se muestran los modelos de andlisis de los caso de uso Autenticar usuario, Cambiar

interfaz visual, Reproducir archivo multimedia local y realizar busqueda.

Diagrama de Clases del Analisis
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Figura 19 Diagrama de Clases del Analisis Cambiar interfaz visual
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1: Introcuce parametros de busgqueda
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Glosario de Términos

Glosario de Términos

Buffer: Es un espacio reservado en memoria para el almacenamiento temporal de datos

Drupal: Es un software de cddigo abierto mantenido y desarrollado por una comunidad de usuarios y
desarrolladores. Drupal es una plataforma de ultima generacion que soporta las ultimas tecnologias

que la Web tiene para ofrecer

Hardware: Conjunto de los componentes que integran la parte tangible de un sistema informatico.

Plugin: es una aplicacién que se relaciona con otra para aportarle una funciéon nueva y generalmente

muy especifica.

Software: equipamiento légico o soporte légico de un sistema informatico.

Reproductor embebido: es un sistema contenido en un navegador que permite la reproducciéon de

archivos multimedia.

Url: Es una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato modélico y estandar, que se usa para

nombrar recursos en Internet para su localizacién o identificacion.
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