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Resumen 

La Plataforma VideoWeb es un sistema que permite la gestión de contenido multimedia por la red y la 

transmisión del mismo con la utilización tecnología streaming. La conexión de múltiples 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 tecnologías que se utilizaron para el desarrollo de la solución, además de profundizar 

en el estudio de soluciones similares que aportaron elementos significativos a la investigación e 

influyeron en la construcción de la aplicación y generar artefactos que permiten futuras actualizaciones 

en el programa. El trabajo está estructurado en cuatro capítulos que recogen las etapas de desarrollo 

del sistema, las cuales van desde la fundamentación teórica de la investigación, a través de la 

propuesta y el modelado de la solución hasta llegar a la implementación y validación de la aplicación. 

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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Introducción  

 Con el surgimiento de la Informática como ciencia, se hizo evidente la necesidad de tener la 

información en un formato que las computadoras pudieran procesar, esto generó un efecto expansivo 

en la digitalización de múltiples procesos para facilitar la obtención y utilización de grandes volúmenes 

de datos. Como consecuencia muchos procesos de la vida diaria fueron controlados por ordenadores, 

entre ellos se encuentran los centrados en áreas de adquisición de conocimientos, de entretenimiento 

y de comunicación. El audio y el video no quedaron exentos de esta digitalización pues forman parte 

de las actividades del ser humano tanto para su aprendizaje como para el libre esparcimiento, por lo 

que llevarlo de forma analógica a digital y luego permitir su distribución por la red constituyó un paso 

de avance en las sociedades de todo el mundo. 

 La comunicación es un factor que también se beneficia ampliamente con la era digital mediante la 

puesta en escena de Internet, ampliándose la vinculación 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 información alojada en un ordenador en otro lugar del planeta, y se enmarcan en 

diversos campos como la educación, el comercio, la salud, el ocio, entre otros. Una de las áreas con 

gran expansión en la red de redes en los últimos años son las aplicaciones Web para la prestación de 

servicios a la comunidad de usuarios (DesarrolloWeb, 2009), lo que permite encontrar información de 

diversos temas en línea y amplía las posibilidades de acceder a lo necesario desde el ordenador 

personal.  

 Una aplicación 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 aceptación por los usuarios son aquellas que brindan servicios de transmisión de audio y 

video. (DesarrolloWeb, 2010) 

 Con la evolución de la Web surge una nueva tecnología 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 tecnología aporta ventajas para la interacción de los usuarios con los contenidos 

multimedia, además se puede aligerar la descarga y ejecución de medias, y permite ampliar el 

aprovechamiento del ancho de banda de la red. Múltiples sitios de Internet combinan la tecnología 

Web y la streaming para dar a los internautas un servicio de transmisión de audio y video que sea de 
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su agrado y con la calidad necesaria, entre ellos están YouTube1 y Tv.com2. 

 En Cuba, la Universidad de Ciencias Informáticas ha dado su aporte a la vinculación entre las 

aplicaciones Web y la tecnología streaming con un portal llamado Inter-nos3, el cual basa su 

funcionamiento en tecnologías propietarias. En la universidad surge la idea de crear un producto 

similar pero que utilice software libre en su totalidad, así nace un proyecto de desarrollo el cual arrojó 

como resultado el producto Plataforma VideoWeb.  

 La Plataforma VideoWeb es un sistema que permite la gestión de contenido multimedia por la red y la 

transmisión del mismo con la utilización de tecnología streaming, la misma es una aplicación Web 

capaz de realizar la administración, publicación y transmisión de audio y video. La Plataforma 

VideoWeb provee de manera sencilla vías para la organización y la gestión de los archivos multimedia, 

y facilita la administración de usuarios. Este producto se presenta con una agradable interfaz de 

usuario, y servicios que posibilitan la creación y manejo de listas de reproducción lo que hace más 

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. Además 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 contrastó 

que la conexión con el servidor Web de múltiples 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 aplicación. Por consiguiente se tiene como problema a resolver: ¿Cómo 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 televisión, también alberga información 

sobre la radio de varios países. Ofrece una guía de televisión, noticias, comentarios, fotos, trailers y anuncios de 

televisión. http://www.tv.com/ 

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

canales de televisión en vivo. http://inter-nos.uci.cu 

http://www.youtube.com/
http://www.tv.com/
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 será la interacción entre 

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

acción en los servicios para la comunicación del reproductor avanzado con la Plataforma VideoWeb. 

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

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

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

 Realización del diseño teórico de la investigación. 

 Análisis de las características de los principales tipos de servicios Web. 

 Definición y argumentación de la metodología de desarrollo de software a usar en el proceso. 

 Análisis de las funcionalidades de la Plataforma VideoWeb. 

 Identificación de las funcionalidades que debe brindar el software. 

 Definición de las herramientas y tecnologías a utilizar en la construcción de la solución. 

 Realización del modelado de los artefactos necesarios para la implementación del software. 

 Implementación del sistema propuesto. 

 Realización de pruebas al software implementado. 

 Confección del manual de instalación y uso del software  

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

 Documentación que recoja el resultado de la investigación realizada. 

 Documentación y artefactos resultantes del análisis y diseño de la solución. 

 Reproductor avanzado para la Plataforma VideoWeb. 

 Manual de instalación y uso del software. 

Con la misión de obtener conocimientos necesarios que hagan posible la materialización del objetivo 

general, se realiza una investigación en la que se utilizan diferentes métodos científicos, estos se 

clasifican en:  
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Teóricos: Posibilitan el conocimiento del estado del arte del fenómeno, su evolución en una etapa 

determinada, su relación con otros fenómenos, así como su aislamiento como objeto estudiado.  

Empíricos: Estos métodos permiten extraer de los fenómenos analizados las informaciones que se 

necesitan sobre ellos a través de observaciones. 

Dentro de los teóricos se emplearon los siguientes:  

Analítico-Sintético: Mediante esté método se analizan diversas maneras para realizar la interacción con 

aplicaciones de escritorio y plataformas Web. Además se emplea este método para analizar los 

principales componentes y funcionalidades de soluciones similares que sirven de antecedentes a este 

trabajo. 

Histórico-Lógico: Ayuda a caracterizar las soluciones existentes y su evolución, facilita aprovechar 

puntos en común y conceptos teóricos que sean de relevancia.  

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

trabajo al crear modelos como el de implementación.  

Dentro de los empíricos se empleó:  

Observación: Para realizar un registro visual de lo que ocurre en el entorno del problema, lo que aporta 

nuevos elementos de interés científico con el objetivo de lograr un mejor entendimiento de esta 

aplicación. La observación consiste en el registro sistemático, válido y confiable de comportamiento del 

servidor Web y sus recursos, o sea en este caso se usa como instrumento de medición del consumo 

de los recursos del servidor Web. 

El trabajo se encuentra estructurado en 4 capítulos, el capítulo uno aborda toda la fundamentación 

teórica de la investigación y las tecnologías y herramientas que se utilizan para la construcción de la 

solución, el capítulo 2 abarca la propuesta de solución incluyendo las funcionalidades y características 

que debe tener el sistema. El capítulo 3 muestra la modelación de la solución la que incluye el análisis 

y diseño, y el capítulo 4 aborda la implementación y pruebas de la solución.
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CAPÍTULO 1. Fundamentos Teóricos de la Investigación. 

1.1 Introducción 

 En el presente capítulo se hace un análisis de los elementos teóricos de la interacción entre 

aplicaciones de escritorio y plataformas Web de publicación de contenido. Se define la metodología de 

desarrollo de software y las características que posibilitaron su elección, las herramientas y tecnologías 

que serán utilizadas para la construcción de la solución.  

1.2 Situación Problemática 

 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 logró atender solicitudes 

de 55 usuarios, debido al consumo excesivo de CPU y memoria RAM (Herrera, 2011). La prueba se 

efectuó con la herramienta JMeter que permite simular la conexión de una cantidad definida de 

usuarios. Como consecuencia surge la necesidad de disminuir el consumo de recursos de la 

computadora utilizada como servidor. Además 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 

aplicación. (Silva, 2009) 

 Para ello se analizan las causas que originan este consumo de recursos en el servidor de la 

plataforma llegándose a la conclusión de que la necesidad de atender peticiones de los clientes y leer 

todos los contenidos que incluyen imágenes, hojas de estilo y código 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 página para realizar esta operación. 

Además, la Plataforma VideoWeb tiene como base el sistema gestor de contenido Drupal, el cual, para 

generar cada página, 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 

petición. 

1.3 Conceptos asociados al dominio del problema 

 Para resolver la problemática planteada es fundamental analizar diversos conceptos que guían la 

investigación para arribar a una solución. Estos elementos teóricos 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)” (Piñol, 2004). Sin embargo suele llamarse 

también servidor Web al equipo dentro de la entidad donde se encuentra alojado el paquete de 

software de la aplicación 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 problemática.  

1.3.2 Recursos del servidor Web 

 El servidor Web tiene asociado una serie de recursos críticos, 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 información que se puede procesar rápidamente, ella guarda la información que 

se usa en el momento. Esta información 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 característica 

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 además del servidor Web con un servidor streaming encargado de la 

transmisión de los contenidos multimedia publicados por ella. Se muestra a continuación 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 tecnología para la transmisión de contenidos audiovisuales 

desde un servidor hasta uno o varios ordenadores clientes a través de la red de datos, este emplea 

protocolos de transmisión que pueden ser óptimos 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 información. Cuando el buffer contiene una parte del archivo, el cliente lo 

comienza a mostrar y a la vez continúa con la descarga. El sistema está sincronizado para que el 

archivo se pueda ver mientras se descarga, si en algún momento la conexión pierde velocidad se 

utiliza la información que hay en el buffer, de modo que se puede soportar un poco ese descenso 

(Marín, 2009). 

 Una vez estudiados los conceptos asociados al dominio del problema, se exploran otros conceptos de 

importancia para ofrecer una solución factible y que aportan vías para llegar a cumplir el objetivo 

general. 

1.3.4 Servicios Web 

 “Los servicios Web son sistemas de software que permiten el intercambio de datos y funcionalidad 

entre aplicaciones sobre una red. Está soportado en diferentes estándares que garantizan la 

interoperabilidad de los servicios” (Morales, 2008). Puede definirse también como “un conjunto de 

aplicaciones o de tecnologías con capacidad para interoperar en la Web. Estas aplicaciones o 

tecnologías intercambian datos entre sí 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). 

 Basándose 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 

comunicación estándares entre diferentes aplicaciones, que interactúan entre sí para presentar 

información dinámica 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 búsqueda de una solución viable al problema descrito, ese elemento es el 

reproductor de audio y video. Un reproductor es una aplicación o herramienta encargada de reproducir 

archivos multimedia. La mayoría de los reproductores multimedia soportan reproducción de múltiples 

formatos enfocándose en la reproducción de formatos de video o en la reproducción 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 más 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 simultáneamente diversos medios, como 

imágenes, sonidos y texto, en la transmisión de una información” (Real Academia Española). El 

término multimedia es utilizado para hacer referencia a cualquier objeto o sistema que utiliza múltiples 

medios de expresión para presentar información. 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 información que tienen la misma estructura y que pueden manejarse mediante 

una instrucción única” (Real Academia Española). Un archivo multimedia es un segmento de 

información almacenado en un dispositivo, dicha información está estructurada a través de diferentes 

medios como imágenes, audio o video entre otros. 

 Analizados los principales conceptos a tenerse en cuenta para la construcción de la solución se hace 

un examen detallado de los disímiles modos existentes para la interacción desde plataformas Web con 

las aplicaciones de escritorio, y así avanzar en la investigación para proponer una solución.  

1.4 Interacción entre aplicaciones de escritorio y plataformas Web 

 La interacción entre aplicaciones de escritorio y plataformas Web puede utilizar diversos protocolos de 

comunicación. Estos son un conjunto de reglas que permiten el flujo de información entre aplicaciones 

que pueden manejar lenguajes diferentes. Los protocolos han cobrado fundamental importancia a la 

hora de establecer interacción desde aplicaciones Web, uno de los que se utiliza a nivel global es 

HTTP. 

 El protocolo HTTP está basado en transacciones y sigue el esquema petición-respuesta entre un 

cliente y un servidor. Tiene gran flexibilidad debido a que la transacción de este utiliza campos de 

encabezado que permiten la autenticación, así como la identificación del usuario además de 

especificar la acción requerida del servidor. Además es un protocolo sin estado, o sea que no guarda 

ninguna información sobre conexiones anteriores. (Nielsen, 2000) 

 Los servicios Web también son vías de comunicación efectivas desde aplicaciones Web con 

aplicación de escritorios. Ellos interactúan a través protocolos y estándares que permiten la 

interoperabilidad de dichos servicios para facilitar su utilización (Johnson, 2003). Entre estos protocolos 
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y estándares 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 Descripción de Servicios Web) y XML-RPC (Extend 

Markup Language-Remote Procedure Call). (Morales, 2008) 

 

Figura 1 Funcionamiento de Servicios Web con SOAP4 

 A continuación se especifica una breve descripción de en qué consisten los protocolos o estándares 

mencionados anteriormente: 

 HTTP es un protocolo del nivel de aplicación 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 intercambio de datos sobre la Web. El lenguaje XML está 

concebido para describir objetos de datos llamados Documentos XML y describir de cierta forma los 

programas que los procesan. Está restringido bajo la norma ISO 8879 el Estándar Generalizated 

Markup Language. (W3C Consortium, 2006) 

 El XML es un lenguaje etiquetado, característica que le permite definir objetos de datos estructurados 

en partes bien definidas llamadas elementos. Una etiqueta es una señal 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 

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 aplicación para el intercambio de mensajes basados en XML 

sobre redes de computadores. Básicamente es una vía de transmisión 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 comunicación entre nodos SOAP. (W3C Consortium, 2007) 

 XML-RPC es un protocolo de llamada remota que utiliza XML como lenguaje de codificación y HTTP 

como mecanismo de transporte. Es un protocolo sencillo ya que solo define algunos tipos de datos y 

comandos. (Morales, 2008) 

 En síntesis la interacción de aplicaciones de escritorio y plataformas Web de publicación se puede 

realizar efectuando una petición a la plataforma mediante HTTP y la misma como respuesta envía un 

archivo XML con la información solicitada o retorna una página HTML. Otra de las vías de 

comunicación 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 información solicitada.  

1.5 Análisis de otras soluciones similares  

 Ya adquirido el conocimiento de cómo 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 publicación de contenido multimedia. Uno de estos programas es Rhythmbox 

reproductor de audio el cual toma las listas de reproducción del sitio Jamendo5, que publica la 

información de sus contenidos mediante el protocolo HTTP. A dicho sitio se le envía una petición 

donde los parámetros viajarán en la URL, esta retorna una página HTML con la información 

encontrada. También está integrado con Magnatune6. Este sitio proporciona la información de las listas 

de reproducción de varias formas, una de estas es mediante la publicación de un archivo XML el cual 

                                                           
5 Es un sitio Web, donde los artistas pueden subir su música gratuitamente y su público descargarla de igual 

manera. Jamendo es una comunidad creada alrededor de la música libre, fue fundada en 2005 

http://www.jamendo.com 

6 Es un sello discográfico estadounidense que distribuye música por Internet, que puede ser escuchada 

gratuitamente en el sitio o en un reproductor multimedia compatible a través del streaming. http://magnatune.com  

http://www.jamendo.com/
http://magnatune.com/
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contiene las listas de reproducción disponibles, brinda la opción de descargar una base de datos, con 

los datos del sitio.  

 Recientemente fue lanzado el proyecto Ubuntu One Music Store7, los servicios de descarga de música 

que brinda esta tienda pueden ser consumidos a través de Rhythmbox, este programa envía una 

petición a la plataforma One Music Store y esta como respuesta envía un archivo XML con la 

información solicitada. También cuenta con una lista de emisoras radiales, por lo que es posible 

agregarle nuevas emisoras si se conoce previamente la dirección de la emisora. Otra de las 

plataformas utilizadas por esta aplicación es Last.fm8, esta plataforma publica una serie de servicios 

Web a través del protocolo XML-RPC para recibir las peticiones y enviar las respuestas con la 

información solicitada sobre los canales de trasmisión disponibles. Esta aplicación no representa una 

solución al problema ya que agregarle funcionalidades a este reproductor para gestionar las listas de la 

Plataforma VideoWeb es muy engorroso, además es necesario realizar una gran interacción con esta 

plataforma donde se visualizará ciertos contenidos que requieren una personalización de la interfaz del 

software. 

 La inconveniente anteriormente expresada también impide el uso de otro reproductor multimedia de 

código abierto llamado Clementine que puede consumir las listas publicadas por Jamendo, Last.fm y 

Magnatune. El reproductor multimedia VLC se destaca por su especialización 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 código abierto, capaz de reproducir muchos formatos y distribuido 

bajo la licencia GPL (GNU General Public License o Licencia Pública General de GNU). Incluye en su 

instalación varios canales de streaming de televisión y radio, VLC solo reproduce estos canales, no 

realiza una gestión de listas de reproducción ni una gran interacción con los sitios que contiene. Este 

punto representa un impedimento para usar la aplicación en la solución ya que se hace necesaria una 

gran interacción con la Plataforma VideoWeb. Tampoco es factible ya que la creación de plugins para 

agregarle funcionalidades a este software es muy difícil y carece de documentación 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 vía Internet, una red social, y un sistema de recomendación de música. 

http://www.lastfm.com  

https://one.ubuntu.com/music
http://www.lastfm.com/
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proceso aunque si hay bastante documentación sobre el reproductor y otros componente que facilita 

Video LAN para el desarrollo. 

Una vez realizado el análisis de la interacción entre aplicaciones de escritorio y plataformas Web, y 

especificado las que utilizan algunas de las plataformas de publicación de contenido multimedia se 

considera realizar la interacción con la Plataforma VideoWeb a través de servicios Web. Utilizando el 

protocolo SOAP para enviar las peticiones a esta plataforma y que ella envíe un archivo XML con la 

respuesta solicitada.  

1.6 Tecnologías y herramientas  

 Luego de investigar acerca de las soluciones similares y además de tener en cuenta aspectos 

relevantes para el ciclo de desarrollo, se seleccionan las distintas herramientas y tecnologías para 

apoyar y regir el proceso de construcción de la aplicación. Se comienza con el análisis de la 

metodología de desarrollo de software. 

1.6.1 Metodología de desarrollo de software 

 Una metodología de desarrollo de software es un conjunto de procedimientos y técnicas para el 

desarrollo de productos software. Es una guía de actividades a realizar para lograr el producto 

informático deseado, donde se señala qué personas deben participar en el desarrollo de las 

actividades y qué papel desempeñan. Además detallan la información que se debe producir como 

resultado de una actividad y la información necesaria para comenzarla. 

 Dentro de la ingeniería de software existen algunas metodologías que se encargan de elaborar 

estrategias de desarrollo de software que promueven nuevas prácticas para un buen desarrollo del 

mismo, algunas de las conocidas son: Rational Unified Process (RUP), eXtreme Programming (XP) y 

Microsoft Solution Framework (MSF). 

 La metodología de desarrollo de software a utilizar durante el proceso de construcción de la solución 

debe tener una fácil integración entre las etapas de desarrollo, documentar detalladamente todos los 

procesos del ciclo de desarrollo para que se facilite su actualización y soporte, además es importante 

el conocimiento y la experiencia que tengan los integrantes del equipo en el trabajo con la metodología 

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

 Se define RUP como metodología a seguir dado que la documentación actual del proyecto es 

generada según lo planteado por esta. Además el equipo de trabajo ya cuenta con experiencia y 
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conocimiento acerca de la misma. A pesar de que el número de desarrolladores para la elaboración del 

sistema es reducido, y esto apuntaría a una metodología ligera, los aspectos anteriores son de mayor 

peso para la selección. Al mismo tiempo la documentación 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 diseñar los principales artefactos 

generados durante el proceso de desarrollo de software se utiliza como lenguaje de representación 

visual UML. El 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, diseñar, hojear, configurar, mantener, y 

controlar la información sobre tales sistemas. Está pensado para usarse con todos los métodos de 

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

 El lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas de modelado e 

incorporar las mejores prácticas actuales en un acercamiento estándar. UML incluye conceptos 

semánticos, notación, y principios generales. Tiene partes estáticas, dinámicas, de entorno y 

organizativas. Está pensado para ser utilizado en herramientas interactivas de modelado visual que 

tengan generadores de código así como generadores de informes. La especificación de UML no define 

un proceso estándar pero está pensado para ser útil en un proceso de desarrollo iterativo. Pretende 

dar apoyo a la mayoría 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 está desarrollada para 

diseñar software con programación orientada a objetos y busca brindar ayuda tanto a arquitectos, 

analistas, diseñadores y desarrolladores. Es una herramienta colaborativa que soporta a varios 

usuarios que trabajan en un mismo proyecto. Genera la documentación del proyecto automáticamente 

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

 Presenta licencia gratuita y comercial. Es fácil 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 decidió adoptar como herramienta CASE 

(Computer Aided Software Engineering o Ingeniería de Software Asistida por Computadora) para 

realizar el modelado. (VP, 2011) 
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 Otras herramientas y tecnologías a utilizar son los marcos de trabajo o frameworks, entornos de 

desarrollo integrado o IDE como indica sus siglas en inglés, lenguaje de programación y bibliotecas 

necesarias para realizar una confección de solución. A continuación se precisan las escogidas y el 

motivo de su selección. 

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 representará una 

ayuda significativa a los desarrolladores pues consta de un conjunto estandarizado de conceptos, 

prácticas y criterios. Además incluye soporte de programas, bibliotecas y lenguajes para ayudar a 

desarrollar un proyecto. Para crear la solución de software se pretende utilizar un marco de trabajo que 

permita construir aplicaciones multiplataforma y que tenga buena documentación.  

 Para el proceso de construcción de la solución se desea un marco de trabajo donde se puedan 

desarrollar aplicaciones multiplataforma, Qt brinda la posibilidad de implementar soluciones 

informáticas con esta característica. Sus bibliotecas y herramientas están disponibles para varias 

plataformas, por lo que una aplicación puede ser compilada y utilizada en distintas plataformas sin 

necesidad de cambiar el código. Este marco de trabajo está escrito en C++, aunque es posible 

utilizarlo desde varios lenguajes, viene acompañado de un conjunto de herramientas para facilitar su 

uso y posee una arquitectura lista para construir soluciones basadas en plugins. Está liberado bajo la 

licencia LGPL (GNU Lesser General Public License o Licencia Pública General Reducida de GNU), la 

que permite que la solución 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 creación de diversas aplicaciones, las cuales están bien documentadas, son 

fáciles de usar y permiten la utilización del paradigma de programación orientada a objetos, todos 

estos elementos le proporcionan a los desarrolladores disímiles ventajas y comodidades durante el 

proceso de avance del software.(QT, 2008) 

1.6.5 Lenguaje de programación 

 Una vez definido Qt como marco de trabajo a utilizarse durante el desarrollo, es indispensable definir 

el lenguaje de programación puesto que como se menciona anteriormente Qt puede ser usado desde 

distintos lenguajes. Por definición un lenguaje de programación es un idioma artificial diseñado para la 

traducción del lenguaje natural a un lenguaje entendido por las computadoras. Está formado por un 

conjunto de símbolos y reglas sintácticas y semánticas 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 comunicación con las bibliotecas de este 

marco de trabajo. 

 Además se desea que la aplicación se ejecute con la mayor rapidez posible y este lenguaje es 

considerado muy rápido en cuanto a ejecución. Agregándole a esto que es un lenguaje bastante 

empleado por lo que posee una buena documentación, 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 versión mejorada de C que proporciona capacidades de programación 

orientada a objetos lo que permite incrementar la productividad, calidad y reutilización 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 programación que se van a utilizar en la solución 

es preciso especificar las principales bibliotecas que brindan facilidades durante la implementación de 

la aplicación. Una biblioteca en el mundo de la informática es un conjunto de código 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 programación. En la actualidad la mayoría de 

los marcos de trabajo y lenguajes de programación tienen asociados una serie de bibliotecas que 

implementan diversos servicios que facilitan el trabajo con los mismos. 

1.6.6.1 LibVLC 

 En la solución 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 reproducción 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 creación de aplicaciones que usan video, 

audio y soporta gran cantidad de formatos así como de protocolos de transmisión de streaming, posee 

buena documentación 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 versión 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 múltiples facilidades entre ellas que permite 

el uso de tecnologías multimedia por parte de los programadores de forma fácil y brinda la posibilidad 

de desarrollar aplicaciones multiplataforma y compatibles con diversas arquitecturas de audio. Una de 

las ventajas de Phonon es la creación 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 comunicación que se establece entre la Plataforma VideoWeb y la  

solución será a través de servicios Web, para consumir dichos servicios con el lenguaje de 

programación C++ y el marco de trabajo QT se utiliza QTSoap. QTSoap es una biblioteca que permite 

interactuar de forma muy cómoda 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 está 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 señalar la 

definición de entorno de desarrollo integrado por sus siglas en ingles IDE. Un IDE es un programa 

compuesto por un conjunto de herramientas de programación tales como: editor de código, depurador, 

compilador y un constructor de interfaz gráfica, con su uso se tienen una serie de facilidades para los 

programadores como: el ahorro de tiempo que proporciona el completamiento de código, las funciones 

para renombrar variables, la creación de proyectos para visualizar archivos de manera gráfica. Qt 

Creator es el IDE de desarrollo por defecto del marco de trabajo QT, combina edición, depuración, 

gestión de proyectos, localización y herramientas de compilación. Y todo pensado para trabajar en 

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

 Ya seleccionadas la mayoría de las tecnologías y herramientas que se van a utilizar en la construcción 

de la solución se procede a seleccionar un gestor de base de datos. Se escogió 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 

tratará en primera instancia de convertir la cadena en un entero). Algunos usuarios consideran esto 

como una innovación que hace que la base de datos sea mucho más útil, sobre todo al ser utilizada 

desde un lenguaje interpretado de tipos dinámicos. 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 versión 3. (Sqlite Consortium, 2011). 

1.7 Conclusiones Parciales 

Al culminar el estudio de las bases teóricas de la investigación se concluye que: 

 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 teórica fundamental 

para iniciar la implementación de la solución que se propone. 

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

planteado por lo que se necesita implementar un nuevo sistema. 

 Se establece RUP como metodología 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 programación C++ y QTCreator como entorno de 

desarrollo integrado. Se considera que la combinación de estas herramientas es la adecuada 

para garantizar que el desarrollo del sistema sea organizado y bien documentado. 
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CAPÍTULO 2: Presentación de la solución propuesta 

2.1 Introducción 

 En este capítulo se comienza la descripción del sistema a través de la definición de las 

funcionalidades y características que el sistema debe cumplir. Además se presentan para una mejor 

comprensión de la aplicación que se desea desarrollar una serie de conceptos asociados al entorno 

que fue estudiado para llevar a cabo una modelación de la solución.  

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 más importantes de entidades en el contexto del sistema 

(Jacobson, 2000). El modelo de dominio ayuda a entender los conceptos que utilizan los usuarios, 

además de los conceptos con los que trabajan y con los que deberá trabajar la aplicación lo que 

posibilita que exista un lenguaje común entre todas las partes interesadas. 

2.2.1 Descripción del dominio 

 La Plataforma VideoWeb es una aplicación que permite la gestión de contenido multimedia a través de 

la red y la transmisión mediante un flujo continuo de datos sobre la misma. Contiene secciones las 

cuales están compuestas por una serie de categorías que a su vez clasifican los contenidos de tipo 

artículo de contenido o archivo multimedia. Los usuarios interactúan con la plataforma cuyo acceso 

está restringido mediante una serie de permisos que definen el rol que estos usuarios desempeñan. A 

su vez los usuarios gestionan sus listas de reproducción 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 gestión de contenido multimedia por la red y la 

transmisión del mismo con la utilización de tecnología streaming. 

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

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

Artículos 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 transmisión de contenido multimedia a través de la red.  

Lista de Reproducción: 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 

 

Figura 2 Diagrama de Clases del Dominio 

2.3 Descripción del Sistema Propuesto 

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

comprensión de lo investigado y formulado como solución de la problemática inicial. Se comienza a 
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continuación con la ingeniería 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 ingeniería de software, pues rige 

el proceso de desarrollo al ser el que registra las características y condiciones que debe tener el 

sistema final. Si es realizada de manera errónea sería bastante difícil 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 solución 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 específicas requeridas por el cliente. 

RF1 Autenticar usuario 

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

vez chequeado el rol que poseen, se les dará acceso al sistema. 

RF2 Reproducir archivos multimedia locales 

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

forma local. 

RF3 Cambiar interfaz visual 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios cambiar la interfaz visual. 

RF4 Adicionar datos de la Plataforma VideoWeb 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios adicionar la dirección de una Plataforma 

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

RF5 Modificar datos de la Plataforma VideoWeb 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios modificar la dirección de una Plataforma 

VideoWeb y un nombre para acceder a los contenidos de la misma. 
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RF6 Eliminar datos de la Plataforma VideoWeb 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios eliminar una Plataforma VideoWeb. 

RF7 Visualizar publicaciones de la Plataforma VideoWeb 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios visualizar la totalidad de las publicaciones actuales 

de la Plataforma VideoWeb. 

RF8 Visualizar artículo de contenido 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios visualizar artículos de contenido previamente 

publicados. 

RF9 Mostrar últimos materiales audiovisuales publicados 

Descripción: El sistema debe mostrar una lista con los últimos materiales publicados en la Plataforma 

VideoWeb. 

RF10 Mostrar los materiales audiovisuales más vistos  

Descripción: El sistema debe mostrar una lista con los materiales más vistos de los publicados en la 

Plataforma VideoWeb. 

RF11 Mostrar los materiales audiovisuales de más votos 

Descripción: El sistema debe mostrar una lista con los materiales con más votos de los publicados en 

la Plataforma VideoWeb. 

RF12 Mostrar los materiales audiovisuales destacados 

Descripción: El sistema debe mostrar una lista con los materiales destacados de los publicados en la 

Plataforma VideoWeb. 

RF13 Reproducir archivos multimedia de la Plataforma 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios la reproducción de archivos multimedia publicados 

en la Plataforma VideoWeb.  

RF14 Realizar búsqueda de publicaciones de archivos multimedia 

Descripción: El sistema debe permitir realizar búsquedas de publicaciones de archivos multimedia. 
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RF15 Realizar búsqueda de artículos de contenido 

Descripción: El sistema debe permitir realizar búsquedas de los artículos de contenido publicados en la 

Plataforma VideoWeb. 

RF16 Crear lista de reproducción 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios crear listas de reproducción en la Plataforma 

VideoWeb. 

RF17 Modificar lista de reproducción 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios modificar sus listas de reproducción, cambiarles el 

nombre, adicionarle publicaciones de archivo multimedia, cambiar el orden de estas publicaciones y 

eliminar publicaciones de la lista. 

RF18 Eliminar lista de reproducción 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios registrados eliminar una lista de reproducción. 

RF19 Adicionar archivo multimedia a lista personalizada 

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

lista de reproducción personalizada. 

RF20 Eliminar archivo multimedia de lista personalizada 

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

lista de reproducción personalizada. 

RF21 Reproducir lista personalizadas de la plataforma 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios autenticados reproducir sus listas personalizadas 

de la Plataforma VideoWeb. 

RF22 Votar por contenidos publicados 

Descripción: 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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Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos publicar los archivos multimedia 

previamente adicionados. 

RF24 Terminar publicación archivo multimedia 

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

multimedia previamente publicadas. 

RF25 Publicar artículo de contenido 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos publicar los artículos de contenido 

previamente adicionados. 

RF26 Terminar publicación de artículo de contenido 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos terminar la publicación de los 

artículos de contenido previamente publicados. 

RF27 Adicionar categoría 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos crear una nueva categoría de 

contenido dentro de una sección existente. 

RF28 Modificar categoría 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos modificar los datos de una categoría 

de contenido. 

RF29 Eliminar categoría 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos eliminar una categoría de contenido. 

RF30 Adicionar sección 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos crear una nueva sección de 

contenido. 

RF31 Modificar sección 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos modificar los datos de una sección 

de contenido. 
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RF32 Eliminar sección 

Descripción: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos eliminar una sección 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 

 El sistema debe contar con una arquitectura flexible, que permita la fácil integración o 

desintegración de componentes. 

RNF2 Usabilidad 

 El software tendrá siempre visible la opción de Ayuda, lo que posibilitará un mejor 

aprovechamiento por parte de los usuarios de sus funcionalidades. 

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

los usuarios.  

RNF3 Software 

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

distribuciones basadas en Debian. 

RNF4 Hardware 

Cliente  

 Procesador: 300 MHz, 

 Memoria: 256 Mb 

 Espacio en disco: 15 Mb 

RNF5 Seguridad 

 El sistema no guardará la contraseña del usuario. 

 La contraseña del usuario viajará encriptada.  
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2.3.2 Descripción 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 

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

Tabla 1 Descripción de Actores del Sistema 

Actor Justificación 

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 además de tener las mismas 

funciones que el anterior puede administrar 

sus listas de reproducción personalizadas 

en la plataforma y votar por los contenidos 

publicados.  

Administrador Usuario registrado que además de tener las 

mismas funciones que el anterior puede 

administrar secciones, categorías, 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 interacción 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 

 

Figura 3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema 

2.3.3.2 Descripción de Casos de Uso del Sistema 

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

cómo interactúan los actores con el mismo, además de especificar las vías alternas de cada caso de 
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uso. (Jacobson, 2000). Debido a la extensión de las descripciones de caso de uso solo se refleja el de 

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

anexo “Descripción de Casos de Uso Reproductor VWPlayer”. 

Tabla 2 Descripción 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 reproducción. Termina cuando el reproductor 

reproduce dicha lista. 

Precondiciones: Que el usuario este autenticado y que existan listas personalizadas. 

Referencias RF21. 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. Presiona el clic derecho encima de la lista 

(A) que desea reproducir y selecciona la 

opción “agregar lista al reproductor”  

2. Agrega al panel de reproducción la lista 

personalizada.  

3. Presiona el botón de reproducción (B).  4. Reproduce la lista personalizada. 

Prototipo de interfaz 
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Poscondiciones Se reproduce el archivo multimedia. 

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

Caso de Uso: Administrar archivo multimedia de las listas personalizadas. 

Actores: Usuario Autenticado 

Resumen: 

El caso de uso inicia cuando el usuario autenticado desea adicionar o eliminar 

un archivo multimedia a su lista de reproducción personalizada. El caso de uso 

termina con la actualización de la lista personalizada. 

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

Referencias RF19, RF20. 

A 

B 
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Prioridad Normal 

Adicionar media de una lista personalizada 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. Visualiza las medias y oprime el botón 

“agregar a las listas de usuario”(A). 

2. Muestra un menú con las listas 

personalizadas existentes. 

3. Selecciona la lista a la que desea adicionar 

la media.  

4. Adiciona la media a la lista 

personalizada. 

Prototipo de Interfaz  

 

A 
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Eliminar media de una lista personalizada 

Flujo Normal de Eventos. 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. Desea eliminar una media de su lista 

personalizada (A), presiona clic derecho 

sobre la media y selecciona la opción 

“Eliminar”. 

2. Muestra un mensaje de confirmación para 

la eliminación de la media. 

3. Presiona el botón “Yes” (B). 4. Elimina la media de la lista y actualiza la 

misma. 

Flujo Alterno de Eventos 

5. Presiona el botón “No”(C).  6. Regresa a la interfaz principal. 

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

2.4 Conclusiones Parciales 

Luego de exponer elementos importantes de la solución propuesta se concluye que: 

 La elaboración del modelo de dominio del sistema establece una mejor comprensión de los 

conceptos asociados al mismo y sus principales relaciones, lo que permite contar con 

información para identificar las principales funcionalidades y características que debe tener el 

software. 

 La documentación y los artefactos generados proveen una base sólida para la definición de las 

características arquitectónicas del sistema.  

A 

B C 
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CAPÍTULO 3: Modelado de la solución propuesta 

3.1 Introducción 

 En el presente capítulo se presentan los elementos trascendentales que integran el modelado de la 

solución planteada anteriormente. Reflejándolo a través de los diagramas fundamentales que se 

realizan durante la fase de análisis y diseño de una aplicación, y los patrones arquitectónicos y de 

diseño que se utilizan.  

3.2 Principios de arquitectura y diseño 

3.2.1 Arquitectura 

 A la hora de construir una aplicación 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 reutilización, entre otros (Jacobson, 2000). 

3.2.1.1 Patrón Arquitectónico 

 Un patrón de arquitectura de software es una representación genérica probada para solucionar un 

problema particular, el cual es recurrente dentro de un cierto contexto. Esta representación se 

especifica con la descripción de los componentes, con sus responsabilidades y relaciones (Ochoa, 

2005). 

 El patrón arquitectónico utilizado en el reproductor VWPlayer es un patrón adaptable llamado 

micronúcleo el cual dispone de un núcleo lo más pequeño posible que contiene las funcionalidades 

básicas. La mayoría de sus funciones son desplazadas fuera de este núcleo e implementadas como 

paquetes independientes del sistema. Estos pueden ser añadidos en medida de las necesidades del 

usuario. 
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Figura 4 Patrón Micronúcleo 

 Trabajar con este patrón trae como ventaja la flexibilidad y extensibilidad. Al tener las funcionalidades 

básicas concentradas en el núcleo se aumenta la facilidad de en un futuro incrementar funcionalidades 

sin necesidad de empezar desde cero. El sistema hace transparente la comunicación entre procesos. 

Sin embargo también trae desventajas como un diseño y una implementación más complejos que en 

otras arquitecturas. Además se hace un poco complicado definir las funcionalidades que deben 

incluirse en el núcleo de las restantes funcionalidades. 

3.2.2 Patrones de Diseño 

 Luego de vista la arquitectura a utilizar durante la implementación del sistema se analizan los patrones 

de diseño a seguir durante la construcción de la solución. Los patrones de diseño permiten al 

diseñador crear la arquitectura integrando componentes reutilizables. Son soluciones a problemas 

basadas en la experiencia. Un patrón de diseño es una solución estándar para un problema común de 

programación, es una técnica para flexibilizar el código haciéndolo satisfacer ciertos criterios. A 

continuación se muestra una breve descripción de cada uno de los patrones utilizados así como un 

ejemplo de su utilización.  

 Patrón Instancia Única (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 conexión con la base de datos SQLITE para guardar las configuraciones de la Plataforma 

VideoWeb.  

 Patrón Fachada (Facade): Provee una interfaz unificada sencilla que actúa de intermediaria entre un 

cliente y una interfaz o grupo de interfaces más complejas. La aplicación debe permitir agregar 
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funcionalidades por lo que se crea una interfaz unificada sencilla iPlugins, que hace de intermediaria 

entre la aplicación y los plugins los cuales tiene una estructura más compleja. 

 Patrón Composición (Composite): Permite construir objetos complejos mediante composición 

recursiva de objetos similares. Posibilita que los objetos del árbol sean manipulados por un manejador 

consistente, para requerir todos los objetos hay una superclase o una interfaz común. Proporciona a 

los clientes el tratar de la misma manera tanto a objetos individuales como a compuestos. Utilizado en 

la aplicación para manejar las secciones, las categorías, las medias y los contenidos de las Plataforma 

VideoWeb; se crea una clase abstracta iAbstraccion, para crear un árbol y así poder manejar tanto los 

objetos de forma individual como de forma compuesta. 

 Patrón Decorador (Decorator): Extiende la funcionalidad de un objeto dinámicamente 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 solución se puede observar a través de los plugins que son capaces de agregar 

acciones dinámicamente a la aplicación, extiende la funcionalidad de tal modo que es transparente al 

núcleo. 

 Patrón Observador (Observer): Permite a los objetos captar dinámicamente las dependencias entre 

objetos, de tal forma que un objeto notificará a los objetos dependientes de él cuando cambia su 

estado, y estos son actualizados automáticamente. Este patrón se pone de manifiesto en la aplicación 

mediante las señales y ranuras del marco de trabajo Qt.  

3.3 Modelo de análisis 

 El modelo de análisis es utilizado por los desarrolladores para comprender como debería darse forma 

al sistema. Esboza cómo llevar a cabo las funcionalidades dentro del sistema y funciona como un 

primer acercamiento al diseño. (Jacobson, 2000). Dado la amplitud de este proceso a continuación 

solo se representa el análisis de dos casos de uso significativos dentro de la aplicación. Otros tres 

casos de uso se encuentran representados en el Anexo 1.  
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3.3.1 Diagrama de Clases del Análisis  

 

Figura 5 Diagrama de Clases del Análisis Reproducir AM de la Plataforma 
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Figura 6 Diagrama de Clases del Análisis Reproducir lista personalizada de la plataforma 
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3.3.2 Diagrama de Colaboración 

 

Figura 7 Diagrama de Colaboración Reproducir AM de la Plataforma 
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Figura 8 Diagrama de Colaboración Reproducir lista personalizada de la plataforma 

3.4 Modelo de diseño 

 El modelo de diseño es el que da forma al sistema y trata de preservar la estructura definida por el 

modelo de análisis lo más posible, es un modelo físico que sirve de plano para la implementación. Es 

un modelo de objetos que describe la realización física de los casos de uso centrándose en cómo los 

requisitos tienen impacto en el sistema. Además se considera una abstracción de la implementación. 

(Jacobson, 2000) 

 Un diagrama de clases del diseño 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 

análisis y diseño de los sistemas, donde se crea el diseño conceptual de la información que se 

manejará en el sistema, y los componentes que se encargarán del funcionamiento y la relación entre 

uno y otro. 
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3.4.1 Representación de Clases del Diseño 

 A continuación se muestra una representación de clases del diseño de la solución propuesta; dado la 

complejidad del diagrama se dividió por paquetes para poder observar los atributos y métodos de las 

clases involucradas y se encuentra su representación en el Anexo 2 del presente trabajo. 
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Figura 9 Representación de Clases del Diseño 
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3.5 Modelo de Datos 

 Un modelo de datos es un diagrama de clases que representa un modelo lógico del esquema de la 

base de datos. Utilizado para dominios que requieren almacenar mucha información persistente en una 

base de datos relacional o en base de datos orientada a objetos. A continuación se presentan el 

diagrama Entidad-Relación y el diagrama de clases persistentes de la base de datos que utiliza la 

solución. 

 

Figura 10 Diagrama Entidad-Relación 

 

Figura 11 Diagrama de Clases Persistentes 
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3.6 Conclusiones Parciales 

Una vez finalizado el modelado de la solución se obtuvieron las siguientes conclusiones:  

 Los modelos del análisis y diseño obtenidos en el capítulo proveen un panorama gráfico de lo 

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

sistema.  

 Además se tiene un conocimiento general de la estructura que tendrá el software dada la 

arquitectura escogida y se logra flexibilizar el código adaptándolo a los patrones de diseño. 
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CAPÍTULO 4: Implementación y Pruebas de la solución  

4.1 Introducción 

 En el presente capítulo se refleja el trabajo realizado durante la etapa de implementación y prueba del 

sistema que se propuso en el capítulo dos, se muestran los estándares de codificación utilizados así 

como los modelos de implementación y despliegue. Además se muestran los resultados obtenidos de 

las pruebas aplicadas al sistema.  

4.2 Generalidades de la Implementación 

4.2.1 Estándares de codificación  

 El uso de un estándar de codificación permite un mayor entendimiento del código escrito, ya que 

normaliza la programación de forma tal que al trabajar en la solución cualquiera de las personas 

involucradas en la misma comprenda el código. En otras palabras define la estructura y organización 

del código fuente del programa. Además el seguir un estándar de programación facilita al programador 

la modificación de su propio código fuente aunque no esté trabajando en un equipo. 

En la solución que se plantea se utilizan los siguientes estándares  

1. Los nombres de las variables y de las funciones utilizan la variante minúscula de la notación 

camello (lowerCamelCase), iniciar con letra minúscula, pero si estas tienen más de una 

palabra, cada nueva palabra debe iniciar con letra mayúscula.  

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 modificación 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 

prácticos para describir sus funciones que realiza en el contexto que se encuentra.  
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4.2.2 Modelo de Implementación 

 El modelo de implementación representa cómo los elementos del modelo de diseño se implementan 

en términos de componentes. Describe cómo se organizan los componentes de acuerdo con los 

mecanismos de estructuración disponibles en el entorno de implementación y en el lenguaje de 

programación utilizado. Además de detallar cómo dependen los componentes unos de otros. 

(Jacobson, 2000) 

 

Figura 12 Diagrama de componentes 

4.3 Modelo de Despliegue  

 El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribución física del sistema en 

términos de cómo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de cómputo. 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.  



CAPI TULO 4: Implementacio n y Pruebas de la solucio n propuesta. 

45 

 

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 implementación 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 dándole solución y en una segunda iteración obteniéndose 

resultados satisfactorios. 
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4.4.1.1 Autenticar Usuario 

Tabla 4 Secciones a probar CU Autenticar usuario 

Nombre de la 

sección 

Escenarios de la 

sección 

Descripción de la 

funcionalidad 

Flujo Central 

SC 1 

Autenticar 

 

EC 1.1: Autenticar. 

Satisfactoriamente. 

El sistema envía el nombre 

de usuario y la contraseña al 

servidor. El sistema actualiza 

el panel lateral izquierdo y 

agrega un submenú con las 

listas personalizadas del 

usuario además de mostrar 

un botón cerrar sección en el 

panel central. 

Panel lateral 

izquierdo/Clic derecho en 

nombre del sitio/ 

“Propiedades”. 

EC 1.2: Autenticar. 

Falla. 

Si el usuario o la contraseña 

son incorrectos el sistema 

muestra un mensaje que 

indica que los datos son 

incorrectos y se pasa a la 

acción 2 del flujo normal de 

eventos. 

Panel lateral 

izquierdo/Clic derecho en 

nombre del sitio/ 

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

No Nombre de campo Clasificación Valor Nulo Descripción 

1 Usuario 

 

Campo Texto No Cualquier cadena de caracteres 

alfanumérica. 

2 Contraseña 
Campo Texto No Cualquier cadena de caracteres 

alfanumérica. 

Tabla 6 Matriz de datos CU Autenticar usuario 

 

ID del escenario Escenario Usuario Contraseña Respuesta del 

Sistema 

Resultado de 

la Prueba 

EC 1.1 Autenticar. V /admin 

 

V / admin 

 

El sistema adiciona 

un submenú al panel 

lateral izquierdo y 

muestra en el panel 

central un botón 

cerrar sección. 

satisfactorio 

EC 1.2 Autenticar. 

Falla. 

V/admin 

 

 

I/akan 

 

 

 

El sistema muestra 
un mensaje de 
contraseña incorrecta 
y un botón para 
volver a intentarlo. 

satisfactorio 

  



CAPI TULO 4: Implementacio n y Pruebas de la solucio n propuesta. 

48 

 

4.4.1.2 Reproducir archivo multimedia de la plataforma 

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

Nombre de la 

sección 

Escenarios de la sección  Descripción de la 

funcionalidad 

Flujo Central 

SC 1: Reproducir 

archivos 

multimedia de la 

plataforma 

 

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

rías/medias. Clic 

en el botón 

agregar media al 

reproductor/ clic 

botón reproducir 

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

ID del escenario Escenario Variable 1 Variable N Respuesta del 

Sistema  

Resultado de la 

Prueba 

EC 1.1 Reproducir 
archivo. 

N/A N/A El sistema reproduce 

el archivo multimedia 

 

satisfactorio 
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4.4.1.3 Cambiar interfaz visual. 

Tabla 9 Secciones a probar CU Cambiar interfaz visual 

Nombre de la 

sección 

Escenarios de la 

sección  

Descripción de la 

funcionalidad 

Flujo Central 

SC 1 Cambiar 

interfaz  

EC 1.1: Cambiar interfaz 

con éxito. 

El sistema muestra una 

lista con las interfaces 

disponibles dándole al 

usuario la posibilidad de 

escoger una de estas 

interfaces. 

El sistema cambia la 

interfaz del reproductor. 

Menú “Ver”/ 

Cambiar Interfaz 

Tabla 10 Descripción de variable CU Cambiar interfaz visual 

No Nombre de 

campo 

Clasificación Valor Nulo Descripción 

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 

Escenario Estilos Hojas de 

Estilos 

Respuesta del Sistema Resultado de 

la Prueba 

EC 1.1 Cambiar 

interfaz. 

V/ GTK+

  

 

 

V/ siav.qss El sistema lee los estilos 

seleccionados y cambia 

la interfaz del 

reproductor.  

satisfactorio 

  



CAPI TULO 4: Implementacio n y Pruebas de la solucio n propuesta. 

51 

4.4.1.4 Administrar sección. 

Tabla 12 Secciones a probar CU Administrar sección 

Nombre de la 

sección 

Escenarios de la 

sección  

Descripción de la funcionalidad Flujo Central 

SC 1 

Adicionar 

Sesión.  

EC 1.1: Adicionar 

sección. 

Satisfactoriamente

. 

El sistema muestra un formulario 

para insertar los datos de la sesión 

que desea adicionar. El sistema 

almacena los datos de la sección y 

regresa a listar las secciones. 

Menú 

complementos/sitios 

VW/nombre 

sitio/administrar 

VW/Secciones y 

categorías/ adicionar 

sección. 

 EC 1.2: Adicionar 

sección. Cancelar.  

El administrador presiona la 

opción cancelar y regresa a listar 

las secciones. 

Menú 

complementos/sitios 

VW/nombre 

sitio/administrar 

VW/Secciones y 

categorías/ adicionar 

sección. 

 SC 2: 

Modificar 

sección. 

 

EC 2.1: Modificar 

sección. 

Satisfactoriamente

. 

El sistema muestra los datos de la 

sección. 

El sistema almacena los datos 

modificados y actualiza la sección. 

Menú 
complementos/sitios 
VW/nombre 
sitio/administrar 
VW/Secciones y 
categorías/ modificar 
sección. 

 EC 2.2: Editar 

sección. Cancelar.  

El administrador presiona la 

opción cancelar y regresa a listar 

las secciones. 

Menú 
complementos/sitios 
VW/nombre 
sitio/administrar 
VW/Secciones y 
categorías/ modificar 
sección. 

SC 3: Eliminar 

Sección. 

 

EC 3.1: Eliminar 

sección.  

El sistema muestra un formulario 

con un mensaje de confirmación y 

las opciones de eliminar la sección 

y cancelar. 

Menú 
complementos/sitios 
VW/nombre 
sitio/administrar 
VW/Secciones y 
categorías/ eliminar 
sección. 
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El sistema elimina la sección 

seleccionada y todas las 

categorías asociadas a esta y 

regresa a listar las secciones. 

 EC 3.2: Eliminar 

sección. Cancelar.  

El sistema regresa a listar las 

secciones. 

Menú 
complementos/sitios 
VW/nombre 
sitio/administrar 
VW/Secciones y 
categorías/ eliminar 
sección. 

Tabla 13 Descripción de variable CU Administrar sección 

No  Nombre de campo Clasificación Valor Nulo Descripción 

1  Nombre  Campo de texto No Se debe llenar este campo con un 
valor cualquier combinación de 
letras y números. 

2  Descripción  

Campo de texto Si No necesariamente se debe llenar 

este campo que se muestra en la 

ventana. Acepta cualquier 

combinación de letras y números.  

3 Tipo de contenido 
Checkbox  Si El administrador podrá o no 

seleccionar el tipo de contenido 

que se categorizará la sección.  

4 Opciones  

Checkbox  Si El administrador podrá o no 

seleccionar las opciones que se le 

muestran. 

5 Peso  
Combobox  No El Administrador selecciona un 

peso para la sección. 
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Tabla 14 Matriz de datos CU Administrar sección. SC Adicionar sección 

ID del 

escenario 

Escenario Nombre 

de la 

sección 

Descripción

, tipo de 

contenido, 

opciones. 

Peso Respuesta del 

Sistema  

Resultado de 

la Prueba 

 

EC 1.1 Adicionar 

sección 

satisfactoria

mente. 

V/ 

Película 

Infantil 

 

N/A 6 El sistema muestra 

un formulario para 

insertar los datos de 

la sesión que desea 

adicionar. El 

sistema almacena 

los datos de la 

sección y regresa a 

listar las secciones. 

satisfactorio 

EC 1.2 Adicionar 

sección. 

Cancelar 

N/A 

 

N/A N/A El sistema regresa a 

listar las secciones. 

satisfactorio 

Tabla 15 Matriz de datos CU Administrar sección. SC Modificar sección 

ID del 

escenario 

Escenario Nombre 

de la 

sección 

Descripción

, tipo de 

contenido, 

opciones. 

Peso Respuesta del 

Sistema  

Resultado de 

la Prueba 

 

EC 2.1 Modificar 

sección 

satisfactoria

mente. 

V / 

Película 

Infantil 

Nueva 

 

N/A 5 El sistema muestra 

los datos de la 

sección. El sistema 

almacena los datos 

modificados y 

actualiza la 

sección.  

satisfactorio 
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ID del 

escenario 

Escenario Nombre 

de la 

sección 

Descripción

, tipo de 

contenido, 

opciones. 

Peso Respuesta del 

Sistema  

Resultado de 

la Prueba 

 

EC 2.2 Modificar 

sección. 

Cancela.  

N/A N/A N/A El sistema regresa 

a listar las 

secciones. 

satisfactorio 

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 

núcleo de los sistemas Linux. Este programa permite una vista dinámica de los procesos que se  

está ejecutando el sistema operativo, así como los recursos disponibles y el consumo de estos. 

Diseñándose la prueba de la siguiente manera: 

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

bases de comparación, 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 conectándose a la Plataforma VideoWeb desde 

el reproductor VWPlayer, 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 aplicación Web de la Plataforma 

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

Servidor Web  

Procesador: Core I3, 3.1 GHz 

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

Primeramente se probó la conexión de 15 usuarios de manera concurrente arrojando los resultados 

que se reflejan en las siguientes tablas. Las cuales muestran los consumos máximos y mínimos 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 gráficos presentados a continuación establecen una comparación, la cual arroja como resultado 

una apreciable disminución del consumo cuando se utiliza el reproductor VWPlayer.  

 

Figura 14 Gráfico de consumo de CPU 
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Figura 15 Gráfico de consumo de RAM 

 Luego se comprueba el consumo con 20 usuarios de manera concurrente conectándose directamente 

a la Plataforma VideoWeb desde un navegador. Esto provoca un consumo excesivo de RAM y el 

colapso del servidor Web dejando de atender las peticiones. A continuación se realiza la prueba 

conectándose desde el reproductor VWPlayer a la Plataforma VideoWeb, con 30 usuarios obteniendo 

un resultado satisfactorio el cual se refleja seguidamente:  

Tabla 18 Consumo de CPU de VWPlayer 

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 Gráfico de consumo de CPU de VWPlayer 

 

Figura 17 Gráfico de consumo de RAM de VWPlayer 

4.5 Conclusiones Parciales 

Al culminar el capítulo se llegaron a las conclusiones mostradas a continuación: 
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 Al establecer y describir los estándares de codificación a utilizar en la implementación del 

sistema, se logra que los miembros del equipo de desarrollo y futuros desarrolladores puedan 

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

 Con la modelación del diagrama de despliegue se logra contar con una especie de mapa que 

sirva de guía para la futura instalación del mismo. 

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

evidenciándose así el cumplimiento de los requisitos establecidos en la fase inicial del proceso 

de desarrollo. 



  Conclusiones 
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Conclusiones Generales 

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

 Con la implementación y uso del reproductor VWPlayer el cual interactúa con la Plataforma 

VideoWeb, se logra reducir el consumo de recursos en el servidor Web, siendo este el objetivo 

general de la presente investigación. 

 Al usar una arquitectura micronúcleo se logra el aumento de las funcionalidades de la 

aplicación sin necesidad de modificar el núcleo del mismo. 

 El uso de herramientas libres en la construcción del programa permite la distribución y 

comercialización del mismo bajo cualquier licencia. 

 Los artefactos generados proveen una amplia documentación del sistema, así como del ciclo 

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

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

largo de su desarrollo se recomienda a la institución:  

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

para aumentar el alcance del mismo. 

 Desarrollar un sistema de actualizaciones automáticas para los plugins implementados. 

 Implementar la subida de ficheros multimedia al servidor desde el reproductor. 

 Realizar modificaciones necesarias para obtener un producto multiplataforma. 
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Anexo 1 

A continuación se muestran los modelos de análisis de los caso de uso Autenticar usuario, Cambiar 

interfaz visual, Reproducir archivo multimedia local y realizar búsqueda.  

Diagrama de Clases del Análisis  

 

Figura 18 Diagrama de Clases del Análisis Autenticar usuario 

 

 

Figura 19 Diagrama de Clases del Análisis Cambiar interfaz visual 
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Figura 20 Diagrama de Clases del Análisis Reproducir archivo multimedia local 

 

Figura 21 Diagrama de Clases del Análisis Realizar búsquedas 
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Diagrama de Colaboración 

 

Figura 22 Diagrama de Colaboración Autenticar usuario 
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Figura 23 Diagrama de Colaboración Cambiar interfaz visual 

 

Figura 24 Diagrama de Colaboración Reproducir archivo multimedia local 
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Figura 25 Diagrama de Colaboración Realizar búsqueda 
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Glosario de Términos  

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

Drupal: Es un software de código abierto mantenido y desarrollado por una comunidad de usuarios y 

desarrolladores. Drupal es una plataforma de última generación que soporta las últimas tecnologías 

que la Web tiene para ofrecer 

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

Plugin: es una aplicación que se relaciona con otra para aportarle una función nueva y generalmente 

muy específica. 

Software: equipamiento lógico o soporte lógico de un sistema informático. 

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

archivos multimedia. 

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

nombrar recursos en Internet para su localización o identificación. 

 


