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Resumen.

Resumen.

La television en sus inicios era un derecho exclusivo de pequefios sectores de la
sociedad, en la actualidad pocos rechazan este medio de difusién masiva. Desde los
altimos afos del siglo XX es completamente normal ser un televidente habitual, sin
embargo es dificil imaginar el volumen de trabajo que se halla detrds de esa pequefia
pantalla. Un gran nimero de personas desempefia cada dia los mas diversos roles
para posibilitar que ese fenébmeno audiovisual llegue a distintos hogares. Disimiles son
las actividades realizadas manualmente para facilitar las trasmisiones televisivas, esto
conlleva un gran cumulo de trabajo humano. Entre estas actividades se encuentran
los procesos de captura y catalogacion de medias, necesarios para el analisis de las

mismas y su posterior difusion.

El polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de las Ciencias Informéticas ha
detectado que en Cuba se realiza la captura y catalogacién de medias de forma tal
gue es necesario un elevado nimero de especialistas, con el inconveniente de realizar
este proceso de forma practicamente manual, lo que trae consigo pérdida de tiempo
productivo, a lo que se puede adicionar la posibilidad de errores humanos que pueden
hacer colapsar todo el proceso.

El objetivo del presente trabajo es desarrollar un sistema que permita administrar y
configurar de forma segura la solucion de Captura y Catalogacion de Medias del polo
de Video y Sonido Digital, automatizando por completo la administracion de la solucién

e integrandose con el resto de los sistemas que la conforman.

En este documento se presentan los resultados de la investigacion realizada para la
elaboracion del prototipo funcional, con la correspondiente explicacion de los
conceptos y caracteristicas mas trascendentales de este. Ademas se exponen los
resultados del proceso de desarrollo del software.

E



Palabras Claves.

Palabras Claves.

Sistema.

Configuracion.
Medias.

YV V V V V

Seguridad.

Administracion.

Vil



indice de Tablas.

indice de Tablas.

Tabla 1 Comparacion entre las soluciones integrales. .........cccoccvevieriiiee e 29
Tabla 2 Comparacién para determinar metodologia factible. ............ccccoceeeiiine e 35
Tabla 3 Limites generales de POStGreSQL. ......c.uueiiuuriiiieaiiee e seeesiee e seee e 40
Tabla 4 ACtOres del NEJOCIO. .......cooiiiiiiieiiee ettt 49
Tabla 5 Trabajadores del NEJOCIO. ..........uiiiuiiiiie e 49
Tabla 6 Descripcidn literal del CUN Procesar Recursos HUManos. ..........ccccccveeeeeneee. 51
Tabla 7 Descripcion literal del CUN Realizar Planificacion. ...........ccccccocveeeiiiieeeecenee, 52
Tabla 8 Descripcion literal del CUN Registrar Operacion. .........cccccceevveeeiveesiveeesinneens 53
Tabla 9 Descripcion literal del CUN Solicitar REpOrte. ........ccooieeiieiiir e 54
Tabla 10 ACtOres del SIStEMA. ......cccciiuiiiee e e e e 62
Tabla 11 Descripcion del Caso de Uso Gestionar ROL. ........cccccoeeviieeeeiiiiiee e 66
Tabla 12 Descripcion del Caso de Uso Gestionar USuarios. .........ccccoveveevveesiveessineens 69
Tabla 13 Descripcion del Caso de Uso Autenticar USUrio. ..........cceeeeevieveeeeeiiiveeneesnne 69
Tabla 14 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Planificacion. ...........cccccccevcveveeeneee, 72
Tabla 15 Descripcion del Caso de Uso Administrar ProCesos.........cccccvcvveeeeiiiveeeeeenee, 73
Tabla 16 Descripcion del Caso de Uso Administrar Capacidad del Servidor. .............. 74
Tabla 17 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Servidor de Medias. ..........ccccccuve.. 77
Tabla 18 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Servidor de General. ...................... 79
Tabla 19 Descripcion del Caso de Uso Generar REPOIte. .......cccoovveeeiieeiiieesiiieeesienns 80
Tabla 20 Descripcion del Caso de Uso Visualizar Reporte. ..........cccceeeevcveeeeeiiiieeeeeenee, 81
Tabla 21 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Estacion de Trabajo. .........ccccccvee.. 83
Tabla 22 Descripcion del Caso de Uso Gestionar FUENte ...........cccccveevviieeeeciiiieneeene 86

E



indice de Imagenes.
I

indice de Imagenes.

Imagen 1 Diagrama de Casos de Uso del NEgOCIO. .......c..eeeeiiuiieeeiiiiiiee e 50
Imagen 2 Diagrama de Actividades del CUN Procesar Recursos Humanos. .............. 51
Imagen 3 Diagrama de Actividades del CUN Realizar Planificacion. ............ccccccoc....... 52
Imagen 4 Diagrama de Actividades del CUN Registrar Operacion............c.cccevveeenen. 53
Imagen 5 Diagrama de Actividades del CUN Solicitar Reportes. ........ccccccvveeeviieeeenns 54
Imagen 6 Modelo de ODJELOS. ..........uuiiiiie e 55
Imagen 7 Diagrama de Casos de Uso del SiStema. ..........coveviieeeiiiiiiee e 63
Imagen 8 Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Gestionar Rol. .................... 91
Imagen 9 Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Gestionar Usuarios. ............ 93
Imagen 10 Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Autenticar Usuario. ........... 95
Imagen 11 Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Generar Reportes. ............ 96
Imagen 12 Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Visualizar Reporte. ........... 97
Imagen 13 Modelo [0gICO A€ A0S .........c.eeiiiiiiiiieiiiee e e 99
Imagen 14 Modelo fiSiCo de datOs. ..........cooiiiiiiiiiiiie e 100
Imagen 15 Diagrama de deSpliEgUE. .........ccccuuiiieiie e e 101
Imagen 16 Diagrama de Componentes CU Gestionar RoOl. ..........ccccceeviiiieeiiiiiennnnns 102
Imagen 17 Diagrama de Componentes CU Gestionar Usuario. .........cccccceveeeriiveeeenns 102
Imagen 18 Diagrama de Componentes CU Autenticar Usuario. ...........ccccveeeevciveeeenns 103
Imagen 19 Diagrama de Componentes CU Generar Reporte. ........cccccvvveeeeeeeeinnnnnne, 103
Imagen 20 Diagrama de Componentes CU Visualizar Reporte. .........cccccceveiviiveeennns 103




Agradecimientos.

indice.
INTRODUGCCION. ...ttt ettt ettt ettt ettt e ettt sseeste s sterestennsaanas 12
1. CAPITULO 1: “FUNDAMENTACION TEORICA’. ......covceereeceeeeeeeeeee e 16
1.1 INTRODUGCCION. «.cceuerrerrerieseeneeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssessesssesens 16
1.2 CONCEPTOS ASOCIADOS. .....vrirrirerensenssnssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 16
1.2.1 S]] (=] 1 - VOO TP 16
1.2.2 AAMINISTIACION. ....cvvieeeteece ettt b b s s s s s ast s sanes 17
1.2.3 CONFIGUIBCTON. ...ttt bbb 18
1.24 CAPLUIAL ettt bbbtk st et s e es 18
1.2.5 Catalogacion. .....
1.2.6 T = 1O OO 19
1.3 OBJETO DE ESTUDIO. ..ccuiuririsieieississessessssssssstsstssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsens 19
131 DESCIHPCION GENETAL. ...vuieriiriiieeeeeieieieiet sttt ettt st seb ettt 19
1.3.2 Descripcion actual del dominio del problema. ... 25
1.3.3 SItUACION ProbIEMALICA. .....c.cveveeeccecce et s s st s sanes 26
1.4 ANALISIS DE OTRAS SOLUCIONES EXISTENTES. ...veuterurrerissenessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnss 27
1.4.1 Soluciones integrales SIMIIArES. ...t snsanees 27
1.4.2 Maédulos de adminisStracion SIMIIAIES. ........ccveureeireerirrririe s sssssens 29
1.5 CONCLUSIONES. ...cuveteteeiietetesiststetesssssessastessssssesesesessesasessssasassssesessssssesasensasesessssesesensssesasssssesessssnsesassns 30

2. CAPITULO 2 “TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES A DESARROLLAR’.
31

2.1 INTRODUCCION. ...ocoreueieeieneeenenserennans

2.2 METODOLOGIA DE DESARROLLO. ....cutuiuiiueieeetneietesetsese s ssesessessesessescssesessssessssssssssssesessssesssssescens 31
221 SCIUIM . ottt bbbt a ettt bbbt b st s bt etentee 31
2.2.2 Programacion Extrema (Extreme Programming XP). .....ccccoverenriresereserensesensesenens 32
2.2.3 Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process RUP). .......ccoevrvcveurenee. 33
2.2.4 Seleccion de la Metodologia @ ULIlIZar. ........cccceeeeicennseseee s sesssanens 34

2.3 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UNIFIED MODEL LANGUAGE UML) ....cccvecreciriciane. 35

2.4 HERRAMIENTA CASE. ...ttt bbbt s et 36
24.1 Rational ROSE ENLEIPIISE. ...ttt sesese sttt seseens 36
2.4.2 ENLEIPriSE ATCIILECT. ..ottt sttt se s 37
2.4.3 Visual Paradigm fOr UML. ...t st es s ses st saens 37
24.4 Seleccidn de la Herramienta CASE a utilizar. .............

2.5 BASEDE DATOS (BD). .ottt isese s sese e sese sttt sttt snssesns 38

2.6 SISTEMA GESTOR DE BASEDE DATOS. ..cturietireeieereesieiseseiseseie s esssess s tsessssssssessssssasssenssseaes 38
2.6.1 MY S QL ettt e e s bbbt 39
2.6.2 OFACIE. .ottt bbbt b bbbttt bbbt b et 39
2.6.3 POSIrES QL. ..o
2.6.4 Seleccion del Sistema Gestor de Base de Datos a utilizar. .........coceveveerenerneneeennee 40

2.7 LENGUAJES DE PROGRAMACION. ....cvutueuterensereasereaseesstsessssessssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssnsens 41
2.7.1 L TP U TP TTT 41
2.7.2 JBVAL ettt ettt bttt 41
2.7.3 Gl ettt e et R AR AR ARttt Attt e et tas 42
2.7.4 Seleccion del lenguaje de programacion a Utilizar. ..........ccecevveeeenreeesessesensenens 43

2.8 ENTORNO INTEGRADO DE DESARROLLO (IDE). ...cuuieiieireieieiriis s 43

2.8.1 NEIBEANS. ...ttt b e bbb e s ebessebe b et eseebeneesesseseesensenensensetens 43




Agradecimientos.

2.8.2 ECIPSE. ettt et b sttt 44
2.8.3 SelecCiOn del IDE @ ULIHZAT. ...ttt 44

2.9 FRAMEWORKS. ...ovuerrereerieeeseeeessssessssessessessssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessessssasens 45
2.9.1 QtJambi.......

29.2 SWING. oottt eea bbb bbbttt bbb 45
2.9.3 HIDEINALE. <. e bbbt 46
2.9.4 IBATIS . .ottt sttt st a s bbbt s s bbbttt n s st s et st st s 46
295 Seleccion de 10s framerworks @ UtIlIZAr. ..o 46
2.10  CONCLUSIONES. ...cottriereerieniensssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessesssssssssssssssessessessesssssssses 47
3. CAPITULO 3 “PRESENTACION DE LA SOLUCION PROPUESTA’..........cccevne.. 48

3.1 INTRODUGCCION. «.cceuerrereerieneeneessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssasens 48

3.2 MODELO DE NEGOCIO
3.2.1 Actores y trabajadores del NEQOCIO. ......ccveverreceierrerssree s esseesesens 49
3.2.2 Diagrama de Casos de UsS0 del NEQOCIO. .....cccvveueererenieeieirinireeeireeieie e 49
3.2.3 Descripcion literal y Diagrama de Actividades de 10S CUN. ......ccccoovevvevrivervnerennnn. 50
3.24 MOAEIO AE ODJELOS. ...t ettt 55

3.3 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA ......coturitereertreeetssesesessssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 55
3.3.1 Requerimientos FUNCIONAIES. ...t ssenens 56
3.3.2 Requerimientos No Funcionales. ......................

3.4 DESCRIPCION DEL SISTEMA PROPUESTO. ....vutuieiereereenieeenssssestesessessessessssessssssssssessesssssssssssssssens 61
3.4.1 Descripcion de los Actores del SISTEMA. ... 62
3.4.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema (CUS). .....cccvererrencerencenecrreneeneeineeeseenneeeens 62
3.4.3 Especificacion de 10S CUS. ...ttt ss s ssssssassssns 63

3.5 CONCLUSIONES. ....covererierisnasssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessessessssssssssssessassessessessssssssssans 86

4. CAPITULO 4: “CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.................. 87

4.1 INTRODUGCCION. «.eceutrrereereeeeseeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessessssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssesens 87

4.2 ARQUITECTURA DEL SOFTWARE. ....vuriuriieresieresresissesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanes 87

4.3 PATRONES. ...covuiuirrerreeesteseeseesessisstssseesessessese s s s sessessesessess s bbb e e sssss bbb s s sse s bs s senens 88

4.3.1 PATRONES DE ARQUITECTURA. ....evetetretrstsstsstssesssssssssssssstssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssens 88

4.3.2 PATRONES DE DISENO. ..ctuitierieniineneieieiseistestaseasessee sttt ssessessssesss s sssssssssssssssssssessssssssssssns 89

4.4 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISERO. ..cvurierieririrsieessireeseseeessisissssssessessssssssssssssssssssssssssssssssesssnses 90

4.5 PRINCIPIOS DE DISERO. ...cvverrrrrrisesersessssssssssssssssseees

4.6 DISENO DELA BASEDE DATOS. ....cctuiuierieinseneesesssisessessesssse s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 98
4.6.1 Diagrama de clases persistentes (modelo |6gico de datos). ........ccccvvevererevecrerenne. 99
4.6.2 Modelo de datos (modelo fiSICO de datOS). ......covurererieieeeireirereseee e 100

4.7 MODELO DE DESPLIEGUE. ....cvuriurirrerereistseissisessessesssssssssstssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 101

4.8 MODELO DE IMPLEMENTACION. ....vrrererrereneerssesesssseseeees

4.9 CONCLUSIONES. ...uveteteeeisteteeiestetssesaesssssessesssessssesessssssessssssesasssessesssensssesessssasesssesesssssnsesessssssasensssnsens 104

CONCLUSIONES GENERALES........ootieiiiiiiieieieieieeeeeiiveesieasreserersnerenensrenerennnnnnnnnnnnnnne 105
RECOMENDACIONES. ...t e e et e e e e e e e e e et e e e aaaeeeees 106
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS. ...ttt ettt e e e n s 107
BIBLIOGRAFTA. ...ttt ettt ettt ettt e et e e et et e e et e et et s e saesae e ean e 109

E



Introduccdén.

Introduccién.

En los inicios del siglo XXI el vertiginoso desarrollo de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC) han provocado una revoluciéon tecnoldgica
mundial. Cuba no esta exenta de este progreso, por tal motivo la direccion del Estado
cubano, consciente de la facilidad que proporcionan las TIC para elevar el avance
cultural de la sociedad, no solo prioriza y promueve su informatizacion, para lo cual
dedica innumerables esfuerzos, sino que aboga por el desarrollo de soluciones
informaticas que permita al mismo insertarse en el mercado del software mundial y de

esta forma aportar ingresos considerables que ayuden al progreso de la nacion.

Los medios audiovisuales, como parte de las TIC, estan experimentando un auge
tecnologico. En la actualidad, la television se ha insertado en las méas disimiles
practicas populares, constituyendo un medio del cual pocas personas pueden
prescindir. Cuba fue el tercer pais latinoamericano en realizar transmisiones
televisivas. La programacion actual de la pantalla chica cubana esta dirigida a difundir
la cultura y el conocimiento, contribuyendo a la formacion de una sociedad acorde con

los principios de la Revolucion. (1)

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), primera universidad surgida en
Cuba al calor de la Batalla de Ideas, constituye un pilar fundamental en esta estrategia
concebida, pues aprovechando las bondades de las TIC, posee la capacidad de
brindar servicios y desarrollar soluciones integrales de software, con el objetivo de

disminuir el trabajo fisico ofreciendo la automatizaciéon de muchos procesos.

Desde que fue creada la Facultad N° 9 de la UCI, comenzaron a desarrollarse en esta
los proyectos que existian en la universidad afines con la television y el trabajo
relacionado con medias, por tal motivo surge el polo de Video y Sonido Digital, que
posee entre sus lineas de investigacién la gestion de forma integral de los

procedimientos de captura y catalogacion de contenido multimedia.

Hoy dia los sistemas de captura, catalogacion y monitoreo de television han tenido un
evidente desarrollo en todo el mundo, sin embargo son aplicaciones muy costosas y
de caracter propietario. En Cuba aun este trabajo es desarrollado de forma manual,
existen personas encargadas de realizar las grabaciones de los diferentes programas
planificados, en dependencia de los intereses de la institucion, donde los archivos de
audio y video son almacenados sin hacer una descripcion previa de los mismos. Por
tal motivo la direccion del polo de Video y Sonido Digital ha identificado la necesidad
de informatizar los procesos de captura y catalogacion de medias, proponiendo el
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desarrollo de varios sistemas que conformen una solucion integral de captura y

catalogacion de medias.

Estudios realizados han permitido identificar la necesidad de realizar un sistema de
administracion y configuracion que permita la integracion y seguridad de la solucion
general de captura y catalogacién de medias y ademas posibilite a los usuarios hacer
una planificacion previa de los programas que seran grabados, por lo que se

determina para la investigacion el siguiente problema cientifico:

Inexistencia de un sistema en plataforma libre que permita la administracion,
configuracion e integracion de forma segura, de todos los sistemas que integran
la solucion de Captura y Catalogacién de Medias en el polo de Video y Sonido
Digital.

En el presente trabajo se define como objeto de estudio los procesos de

administracion y configuracion de sistemas y médulos de seguridad en aplicaciones
gue trabajen con medias, en un campo de accion centrado a la automatizacion de los

procesos de administracion y configuracion de forma segura, de la solucion de Captura
y Catalogacion de Medias en plataformas libres en el polo de Video y Sonido Digital.

Para proporcionarle solucion al problema cientifico planteado, es propuesto el
siguiente objetivo:

Objetivo general:

» Desarrollar el prototipo funcional de un sistema que permita administrar y
configurar de forma segura la solucién de Captura y Catalogacion de Medias del polo
de Video y Sonido Digital.

Se proponen las siguientes tareas de investigacion para darle solucion al objetivo

trazado:

» Caracterizar el funcionamiento de los sistemas de Captura e Indexacion de Video,

Captura y Transcripcion de Audio y Catalogacion de medias.

» ldentificar los mecanismos existentes en la actualidad para la administracion y

configuracion de aplicaciones.

» Determinar los mecanismos de seguridad y trazabilidad para los usuarios en

aplicaciones de escritorio.
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» Seleccionar las herramientas y plataformas necesarias para el desarrollo de la

aplicacion.

» Realizar el proceso de desarrollo del software del sistema de administracion y

configuracion de la solucion de Captura y Catalogacion de Medias.

La solucion del problema planteado disminuye el trabajo humano, optimizando la

planificacion de capturas y elevando la seguridad del sistema en general, por lo que se
defiende la siguiente idea:

» Laconstruccién de un prototipo funcional para la administracion y configuracion de
la solucion de Captura y Catalogacion de Medias, permitira la administracion,
configuraciéon e integracion de forma segura de todos los sistemas que integran la

solucién de Captura y Catalogacion de Medias del polo de Video y Sonido Digital.

Con la finalidad de adquirir conocimientos que permitan el cumplimiento de los
objetivos propuestos en el desarrollo de la investigacion se utilizan los siguientes

métodos cientificos:
Métodos tedricos:

» Historico — Légico: para caracterizar las etapas y la tendencia del desarrollo de los

sistemas de captura y catalogacion de audio y video.

» Analitico-Sintético: con el objetivo de valorar y definir las herramientas y las

plataformas necesarias para el desarrollo del sistema.

» Induccién — deduccion: con el propésito de generalizar el conocimiento adquirido y
desarrollar el sistema de Administracion y Configuracion de la solucion de Captura y

Catalogacion de Medias.

» Modelacién: se utiliza en el proceso de desarrollo del software en el cual se crean
un grupo de modelos que describen los procesos contribuyendo al desarrollo del

sistema.
Métodos empiricos:

» Observacion: este método es utilizado con la finalidad de caracterizar y analizar
detalladamente cémo se realiza actualmente el proceso de captura y catalogacion,

identificando los mecanismos para desarrollar un sistema acorde con las necesidades.

» Entrevista: con los trabajadores del Canal Multivision y el Centro de Operaciones

Internacionales (COI) del Instituto Cubano de Radio y Television (ICRT) y con
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miembros de la Direccion de Television Universitaria (DTU) de la UCI, para valorar e
identificar los elementos necesarios en el proceso de captura y catalogacion. Para esto
se ha seleccionado como poblacion a 15 trabajadores del ICRT y a 5 integrantes de la
DTU, constituyendo una poblacion de 20 miembros. De ellos como muestra se han
elegido 5 compafieros para entrevistar lo que representa el 25% de la poblacion. Se ha
realizado una técnica de muestreo no probabilistico, especificamente muestreo
intencional.

La tesis se ha estructurado de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica. En este capitulo se plantean los elementos
tedricos que sustentan la investigacion, especificando los conceptos que permitan un
mejor entendimiento de la situacion problematica planteada. Se explican las

caracteristicas fundamentales de los sistemas de administracion y configuracion.

Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales a desarrollar. En este acapite se
especifican las herramientas, lenguaje de programacion, metodologias y tecnologias

empleadas para el desarrollo del sistema justificando su uso.

Capitulo 3: Presentacion de la solucion propuesta. Se describe la solucion

propuesta partiendo del modelo de negocio. Se especifican los requerimientos
funcionales y no funcionales del sistema, asi como los casos de uso identificados.

Capitulo 4: Construccion de la solucion propuesta. Se detallan los diferentes
diagramas y elementos del sistema, para facilitar su compresion, interpretacion y la
realizacion fisica del mismo. Ademas se presenta el modelo de implementacion
constituido por el diagrama de despliegue y componentes, ofreciendo una
representacion grafica de los elementos fisicos que sustentan la fabricacion de este
software.
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1.1 Introduccion.

El creciente desarrollo de la informatica ha provocado que la industria del software se
encuentre en constante perfeccionamiento, pues los clientes son cada dia mas
exigentes. Por tal razon es necesario tener en cuenta durante el proceso de desarrollo
de software los aspectos relacionados con la administracion y configuracién de

aplicaciones informaticas.

El objetivo de este capitulo es identificar los conceptos y elementos tedricos que
permitan un mejor entendimiento y sirvan de soporte para la realizacion del sistema de
Administracion y Configuracion de la solucion de Captura y Catalogacion de Medias,
asi como describir los procesos de administracion y configuracion de aplicaciones
informaticos. Se realiza ademas un andlisis de otras soluciones existentes con

caracteristicas similares al prototipo que se pretende desarrollar.

1.2 Conceptos asociados.

1.2.1 Sistema.

La real academia de la lengua espafiola conceptualiza sistema, palabra proveniente
del latin systéma, como conjunto de cosas que relacionadas entre si ordenadamente

contribuyen a determinado objeto.

La IEEE" Standard Dictionary of Electrical and Electronic Terms dice que sistema es
un todo integrado, aunque compuesto de estructuras diversas, interactuantes y
especializadas. Un sistema ejecuta una funcion imposible de realizar por una
cualquiera de las partes individuales. (2)

Un sistema es un conjunto de elementos organizados que se encuentran en
interaccién, que buscan alguna meta o metas comunes, operando para ello sobre
datos o informacién sobre energia o materia u organismos en una referencia temporal

para producir como salida informacién o energia u organismos. (3)

Segun lo planteado anteriormente, un sistema es el conjunto de elementos

relacionados que interactiian entre si para lograr un objetivo determinado.

(Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrdnicos) Asociacion mundial sin fines de lucro dedicada a la
estandarizacion.
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Es posible entonces decir que un sistema informatico no es mas que el conjunto de
componentes de software y hardware interrelacionados que permiten la interaccion
con los usuarios para lograr un objetivo comun.

Durante la concepcion de un sistema informatico es importante tener en cuenta que
las partes interconectadas funcionan como un todo, cualquier modificacion de los
componentes afecta el correcto funcionamiento del sistema propiamente dicho, por lo
gue también hay que tener claro la disposicion de los nuevos elementos y sus

funciones.

1.2.2 Administracion.

Segun el Dr. en Administracién Idalberto Chiavenato, la administracién es el proceso

de planear, organizar, dirigir y controlar el uso de los recursos para lograr los objetivos.

(4)

Otros autores definen la administraciéon como el proceso de estructurar y utilizar
conjuntos de recursos orientados hacia el logro de metas, para llevar a cabo las tareas
en un entorno organizacional. (5)

Se puede concluir que la administracion consiste en planear, organizar, dirigir y
controlar los recursos y las actividades de trabajo que permite alcanzar los objetivos
propuestos, mediante la optimizacion eficiente y eficaz de los recursos humanos,

técnicos, materiales y economicos.

La administracion es un elemento trascendental en la concepcién de cualquier sistema
informatico, se convierte en un componente imprescindible para su adecuado
funcionamiento, pues simplifica el trabajo humano proporcionando mayor poder y
calidad al producto.

Un sistema informatico debe proporcionar al encargado de la administracion del mismo

las siguientes funcionalidades administrativas:

» Instalar y configurar el nuevo hardware y/o software.

» Agregar, borrar, modificar informaciéon de las cuentas de usuarios y establecer
contrasefias.

» Garantizar la seguridad.

» Configuracion del sistema.

» Solucionar problemas del sistema.
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1.2.3 Configuracion.

Segun la real academia de la lengua espafola el término configuracion proveniente del

latin configuratio, -6nis se puede definir como sigue:

» Disposicion de las partes que componen una cosa Yy le dan su peculiar forma y

propiedades anejas.
Mas especificamente enfocados a la informéatica:
» Conjunto de los aparatos y programas gue constituyen un sistema informético.

En el presente estudio se considera que adaptar una aplicacion software o un
dispositivo hardware al resto de los componentes del entorno y a las necesidades
especfficas del usuario, es una tarea esencial antes de trabajar con cualquier nuevo
sistema automatizado que se puede denominar configuracion.

La tendencia actual es reducir las necesidades de configuracion mediante sistemas
gue permiten al nuevo elemento detectar en qué ambiente se instala, configurandose
automaticamente, 0 sea, sin requerir la participacion del usuario y cuando esta es
necesaria, se intenta facilitar al maximo el proceso de configuracion.

1.2.4 Captura.

En esta investigacion el término de captura se utiliza para definir toda aquella
operacion o conjunto de operaciones que se realizan con la finalidad de obtener datos
para transferir hacia un soporte de almacenamiento; puede ser realizar grabaciones de
ficheros o archivos de audio y video. Por lo general a este conjunto de acciones se le
denomina proceso de captura.

1.2.5 Catalogacion.

Teniendo en cuenta nuevamente el concepto de la real academia de la lengua
espafiola que conceptualiza catalogacion como la acciébn de apuntar, registrar
ordenadamente o clasificar un objeto segin normas de ordenacién, formando catalogo
de ellos, se puede asumir que la catalogacion es todo el procedimiento que se realiza

para almacenar ordenadamente y clasificar un conjunto de contenidos.




Capitulo 1: “Fundamentacion tedrica”.

1.2.6 Medias.

Los medios de comunicacion son un instrumento o forma de contenido por el cual se
realiza el proceso comunicacional o comunicacién. Algunos de los principales medios
de comunicacion como la televisién y la radio transmiten datos (generalmente ficheros
de audio y video) mediante los cuales se establece dicha comunicacion con las
personas. Por lo que se define como medias todo el contenido de tipo video y sonido

usado por los medios de trasmisién para divulgar la informacion.

1.3 Objeto de Estudio.

En el presente trabajo se ha definido como objeto de estudio los procesos de
administracion y configuracion de sistemas y médulos de seguridad en aplicaciones

gue trabajen con medias.

1.3.1 Descripcion General.

La seguridad en los sistemas informaticos es fundamental, pues si el proveedor de un
software no proporciona un ambiente seguro de trabajo al usuario, la calidad del
producto que ofrece no es la que se requiere en las actuales condiciones del mercado
internacional, que cada dia exige estandares de calidad més elevados. Es de suma
importancia priorizar el tema de la seguridad durante la concepcién y construccion de
cualquier nuevo sistema, aun mas si es distribuido. Se deben evitar las
vulnerabilidades, garantizando que los recursos sean utilizados con los fines para los
gue han sido previstos; es necesario ademas proteger los datos y la informacién que

es manipulada por los usuarios de la aplicacion.

Un sistema seguro debe garantizar:
» Confidencialidad: acceso solo por personas autorizadas a la informacién o a los

activos informaticos.

» Integridad: la modificacion de la informacion o los activos, solo por las personas

autorizadas, en el momento y forma establecidos.

» Disponibilidad: acceso a los activos informaticos por las personas autorizadas, en
el momento necesario.

» Evitar el repudio: no se puede negar una accion realizada por un usuario.
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Durante el disefio de una aplicacion segura se deben tener en cuenta los siguientes

principios (6):
» Menor Privilegio.

Define que los objetos solo deben poseer los privilegios necesarios para darle
cumplimiento a las actividades que se le asignan.

» Economiay simplificacion de mecanismos de seguridad.

Los mecanismos de seguridad deben ser lo menos complicado posible, sin que esto
disminuya la confiabilidad de la aplicacion.

» Configuraciones por defecto seguras.

Puntualiza que de forma predeterminada los objetos tendran el minimo nivel de acceso

posible, solo se elevara este por necesidades del usuario.

» Mediacion completa.

Se deben comprobar todos los accesos a un objeto para certificar que se cuenta con

los permisos necesarios.
» Disefio abierto.

Este principio establece que la seguridad de una aplicacion no debe estar basada en
el secreto del cédigo desarrollado.

»  Privilegios condicionados.

Se precisa que los privilegios deben variarse en dependencia de la necesidad
requerida en cada momento.

> Menor mecanismo comun.

Este principio afirma que los objetos deben compartir la menor cantidad posible de
recursos.

> Aceptacion psicologica.

Simplificar los mecanismos de seguridad de un objeto para viabilizar su uso.

E
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1.3.1.1 Configuracion y seguridad

Hay que tener en cuenta que los cambios en la configuracion y variables de entorno
alrededor de las aplicaciones son elementos criticos para mantener una ejecucion
adecuada y controlada de las rutinas y acciones previstas en el software. Al descuidar
este aspecto, es probable involucrar efectos de borde o condiciones de excepcion no
previstas que comprometan no solamente un modulo de la aplicacion sino el sistema

mismo. (6)

Por lo general los médulos de seguridad en cualquier sistema son previstos a través
de los procesos de administracion y configuracion del sistema. Es necesario que la
configuracion sea un proceso facil, de lo contrario se pueden ignorar los mecanismos
de seguridad, es decir, las configuraciones definidas para garantizar esta no deben
convertirse en tareas tediosas e incomodas, por lo que se debe proporcionar un
entorno de trabajo seguro donde se establezca la configuracion de la forma més
factible y viable posible, evitando que el usuario cree una imagen negativa de las
opciones de configuracion previstas para lograr una aplicacién con un elevado nivel de
confiabilidad.

1.3.1.2 Autenticacion.

Un elemento fundamental a tener en cuenta para la seguridad de los sistemas
informaticos es la autenticacion. Especificamente para tratar la autenticacion de
usuarios se definen tres elementos fundamentales conocidos comunmente como las

AAA de seguridad que se refieren a:

» Autenticacién: Primer paso para acceder al sistema, se realizan los
procedimientos necesarios que permitan identificar al usuario que intenta acceder a los
recursos de la aplicacion. Se comprueba que el usuario es quien dice ser.

» Autorizacion: Una vez que se ha determinado en la aplicacion la identidad del
usuario, el mismo podra acceder a los recursos segun sus privilegios o permisos en la
aplicacion.

» Auditoria: Es necesario en todo momento llevar un control de las acciones
realizadas, ya sean elementos sencillos como intentos de acceso no autorizados o
cualquier operacion realizada. En este sentido las aplicaciones con mecanismos de
trazabilidad de usuarios favorecen y potencian los mecanismos para desarrollar este

aspecto.

E
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Los mecanismos de autenticacion pueden ser relativamente simples, como verificar la
identidad mediante usuario y contrasefia, o tan complicados como la verificacion de
identidad a través de dispositivos especiales capaces de determinar un conjunto de
patrones que identifican al usuario del sistema.

1.3.1.3 Trazabilidad de usuarios.

Es necesario el almacenamiento de datos sobre el usuario, mediante la insercion,
modificacion y eliminacibn de estos en dependencia de las necesidades y

especificaciones de la aplicacion.

Para los usuarios ademéas se establece un mecanismo de seguridad denominado
trazabilidad que no es mas que obtener y guardar la traza de todos los procedimientos
ejecutados por los mismos, mediante el cual el sistema debe permitir conocer “quién”
ha realizado “qué” en un determinado momento de la vida util del software, ademas de
los recursos a los que ha accedido y cualquier operacion que haya realizado en la

aplicacion.

Para lograr la trazabilidad se van almacenando registros en la base de datos del
sistema o en ficheros que recogen la identificacion del usuario, la informacion de las
actividades que el mismo va realizando en la aplicacion y el momento en que se han
ejecutado. Todo este procesamiento interno del software debe efectuarse de manera

invisible al usuario.

Estos mecanismos desde luego contribuyen a la seguridad del sistema y ademas

proporcionan herramientas administrativas para la auditoria y control del software.

1.3.1.4 Gestion de Roles y permisos del usuario.

La gestidn de accesos, roles y permisos de los usuarios son elementos importantes en
los mecanismos para proveer una aplicacion segura, estos componentes se trabajan

directamente mediante las opciones administrativas que tenga el software.

La administracion de roles es considerada un desafio para los desarrolladores.
Aunque las soluciones de gestibn de roles pueden tratar las necesidades de
administracion de la informacion, el desafio fundamental es proveer una infraestructura
en el negocio para los roles. Sin el alineamiento del negocio, lo racional para un rol en

particular es dificil de establecer. Las organizaciones deben determinar y mantener la

E
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correspondencia entre responsabilidades de negocio, privilegios, y recursos. La
seguridad y los mandatos regulatorios subrayan estas necesidades; el desafio esta en
establecer y ejecutar el enlace. (7)

Las iniciativas de administracion de roles pueden tardar a menudo un afio o0 méas en
concretarse dentro de una empresa grande. Los proveedores y los clientes son ambos
sensibles a la necesidad de producir resultados tangibles, asi que los proveedores han
adoptado sus metodologias para proporcionar valor significativo rapidamente en el
proceso de la puesta en practica. Finalmente, alguien necesita hacer una
determinacion en cuanto a que relaciones son validas y cuales no, y deben
documentar el significado de las relaciones validas. La determinacion de relaciones
validas no es una ciencia exacta, y se debe ver solamente como un punto de partida

para el desarrollo del Rol. (7)

Durante los dltimos afios, ha habido un aumento significativo de interés sobre los
roles, asi como la aparicion de las soluciones que apuntan a la definicion y
administracion de los mismos. Este interés ha dado lugar al desarrollo de un estandar
por el comité internacional del Instituto Nacional Estadounidense de Estandares
(ANSI)?, para los roles 359-2004 de los estandares de la tecnologia de la informacion
(INCITS)®, fundamentados en el Control de Acceso Basado en Roles (RBAC)'. El
estandar es relativamente reciente, tedrico en naturaleza y no provee una guia en
realidad para el desarrollo de roles en una organizacion. Estos detalles de
implementacion estan siendo establecidos por el grupo de trabajo del comité técnico
de la seguridad de INCITS Cyber (CS1.1). (7)

La gestion de accesos mediante roles y permisos desde hace algunos afios ha
evolucionado proporcionando nuevas tecnologias para brindar servicios cada vez mas
seguros. Inicialmente estos procedimientos se realizaban con los métodos de Control
de Acceso Obligatorio (MAC — Mandatory Access Control) y Control de Acceso
Discreto (DAC — Discretionary Access Control).

En el modelo de Control de Acceso Obligatorio (MAC) es el sistema quien protege los
recursos, esto es una gran ventaja, ya que el administrador es el que impone las

’American National Standards Institute. Es una organizacion sin animo de lucro que supervisa €
desarrollo de estandares para productos, servicios, procesos y sistemas. Miembro de la Organizacion
Internacional para la Estandarizacién (1SO).

>Comité Internacional para los Estdndares de Tecnologias de Informacién.

* Role Based Access Control.

E



Capitulo 1: “Fundamentacion tedrica”.

reglas de forma segura. Una de las desventajas al usar MAC es que es muy rigido y el
usuario siempre tiene que recurrir al administrador para realizar ajustes, este se basa
principalmente en etiquetas de seguridad jerarquica, las cuales representan a los
usuarios. (8)

En el modelo DAC, el propietario del recurso (un usuario bien identificado) decide
como protegerlo, estableciendo cémo compartirlo, mediante controles de accesos
impuestos por el sistema, y esto ayuda a que el administrador de este no tenga que
hacer este tipo de tareas. Sin embargo, se dice que el modelo DAC es poco efectivo
para solucionar grandes problemas al enfrentarse a los recursos de informacion de
forma efectiva, ademas de no estar protegido frente a los abusos o errores que
puedan tener los usuarios. (8)

Actualmente la seguridad en muchas aplicaciones se lleva a cabo mediante el Control
de Acceso Basado en Roles, por sus siglas en inglés RBAC. Este modelo expone que
la administraciébn de la seguridad consiste en que los roles deben asignarse
adecuadamente a los diferentes tipos de personas, segun las capacidades y puestos
de cada una de ellas. RBAC funciona como una mezcla de DAC y MAC, puesto que
fusiona de cierta forma la flexibilidad para el control de accesos que tiene DAC vy la
rigidez que se tiene con MAC. No todas las caracteristicas de RBAC son utilizadas
siempre, es decir, el sistema solamente va a tomar las caracteristicas que le sean
convenientes para llevar a cabo su funcién. RBAC enfoca su interés principalmente en
determinar qué usuarios y qué grupos de usuarios pueden ejecutar alguna funcion

utilizando un determinado recurso. (8)

En RBAC, los permisos se encuentran asociados con los roles, y los usuarios son
miembros de los roles, de esta manera se adquieren los permisos de estos, es por eso
gue su administracion es mas sencilla. Los roles son creados de forma centralizada
para las distintas funciones de trabajo. Cada usuario tiene establecido uno o varios
roles, lo cual permite que pueda ser asignado de un rol a otro. Este puede tener

diferentes permisos, dependiendo del rol que desempefie en cada momento. (8)

Como se puede apreciar mediante el modelo RBAC se provee una gestion de accesos
basada en roles y segun el rol de cada usuario en el sistema, se le asignan un grupo
determinado de privilegios o permisos. Ademas la gestibn de roles es necesaria
porque permite agrupar a los usuarios que tengan los mismos permisos dentro de la

aplicacion, simplificando de este modo la asignacion de privilegios.

E
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1.3.2 Descripcién actual del dominio del problema.

La UCI, es una institucion que tiene como objetivo definido, ademas de la formacién
integral de profesionales preparados, capaces de impulsar y promover la
informatizacién de la sociedad cubana, ser lider en la produccién de software,
apoyandose para esto en el trabajo que se realizan en los polos productivos. Por lo
gue desde sus inicios ha priorizado la produccién del software necesario para brindar

servicios tanto a nivel institucional como nacional.

El polo de Video y Sonido Digital, perteneciente a la Facultad N° 9 de la universidad,
se ha dado a la tarea de construir un sistema distribuido que constituya una solucion
integral para la captura y catalogacion de medias, desarrollando un grupo de sistemas
gue conjuntamente con el sistema de Administracion y Configuracién conformarian

integralmente la soluciéon antes mencionada, estos son:
» Sistema de Captura e Indexacion de Video.

El sistema de Captura e Indexacion de Video, se encargara fundamentalmente de la
captura de medias, para realizar este proceso se debe disponer de un grupo de
estaciones de trabajo dedicadas a dicha captura, apoyandose en una planificacién
previamente almacenada. Ademas almacenara todos los datos correspondientes de la
media capturada y proveera servicio de streaming.

» Sistema de Grabacién y Transcripcion de Audio.

Sistema encargado principalmente de la grabacion de audio apoyandose también en la
planificacion prevista y codificando el fichero grabado para almacenar. El sistema
permitira guardar datos asociados a la grabacion. También brindara servicios de
streaming de audio. Provee un editor de texto que facilitara la transcripcion del audio
grabado.

» Catalogacion de Medias.

De manera general la principal funcionalidad de este sistema consiste en catalogar las

medias grabadas, es decir, la inclusion y edicion de caracteristicas y datos descriptivos
de los materiales, registrandose y almacenandose finalmente segun un grupo de
caracteristicas especfficas. Ademas debe permitir realizar busqueda de ficheros segun
los aspectos que se tuvieron en cuenta para la catalogacion.

E
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El polo de Video y Sonido Digital es en la actualidad el principal proveedor de software
y servicios de la DTU® en la UCI. La television universitaria posee entre sus principales
funciones la difusion de materiales audiovisuales en la universidad, por tal motivo se
considera que la construccién de la solucion integral de captura y catalogacion de
medias proveera a la UCI, en especial a la DTU o cualquier otra institucion que realice
procesos de captura y catalogacion de medias de una herramienta de trabajo que

automatice y disminuya el trabajo humano, contribuyendo a mejorar este servicio.

Es importante resaltar que existen actualmente otras soluciones que brindan servicios
similares a los que se pretenden desarrollar, las cuales son de carécter propietario y
presentan un elevado costo. La UCI debe potenciar la economia del pais mediante la
produccion de sistemas, por lo que la institucién actualmente desarrolla aplicaciones
para empresas nacionales e internacionales. Ademas debe abastecerse internamente
de todo el software necesario, el que en algin momento puede llegar a ser
comercializable. Esto constituye una de las razones para el desarrollo de este
producto, que es un componente fundamental de la solucion descrita con anterioridad.

1.3.3 Situacién Problematica.

En la actualidad las instituciones que brindan servicios de difusion de medias, deben
realizar procesos de captura y catalogacion, de esta forma obtienen el contenido
principal de sus transmisiones. Ademas de esto, existen organizaciones encargadas
de analizar las medias que son transmitidas a través de los medios de comunicacion,
para llevar a cabo dicho andlisis deben realizar previamente todo el proceso de

captura y catalogacion de medias.

En Cuba, cualquier institucién que realice los procesos mencionados anteriormente, lo
hace de manera manual, lo que a veces trae consigo errores, ya que al realizar las
acciones de captura o andlisis de medias, no se tienen en cuenta algunas

complejidades que estas implican.

Para realizar la captura, de forma general, primeramente se debe hacer una
planificacion previa de las medias que se van a grabar, luego las personas que
ejecutan las grabaciones deben estar pendientes al momento en que se ha planificado
la grabacion y comenzar a grabar. Después de obtenida la media debe ser

Direccion de Television Universitaria.
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almacenada, lo cual no es tan sencillo, pues es necesario guardar un grupo de datos
correspondientes a estos archivos para su posterior analisis, ademas téngase en
cuenta que cuando este paso no es ejecutado correctamente, hace un tanto engorroso
el trabajo, en caso que exista un gran niumero de medias almacenadas. Como se
puede apreciar hay un conjunto de eventos vinculados a todo este proceso, por lo que

se hace imprescindible la automatizacion de los mismos.

En el ICRT se realizan los procesos de captura y catalogacion de la forma antes
descrita, lo que trae consigo largas jornadas de trabajo para los encargados de estas
funciones. En la UCI con la DTU también se realizan estos procedimientos de igual

manera.

1.4 Andlisis de otras soluciones existentes.

Durante la investigacion se analizan los antecedentes de la aplicaciéon que se propone,
en general se puede encontrar en el mercado mundial aplicaciones privativas con un
alto precio que tienen algunas funcionalidades similares a la solucion propuesta. A
continuacién se exponen las caracteristicas mas significativas de algunos de los
sistemas existentes en la actualidad, usando sus experiencias positivas e

implantandolas en la solucion del problema trazado.

1.4.1 Soluciones integrales similares.

1.4.1.1Videoma.

Videoma esta disefiado para trabajar con un gran nimero de aplicaciones externas
relacionadas con el mundo del video, audio e imagen. La solucion esta conformada
por:

» Videoma Broadcast Monitor: es una plataforma de monitorizacion y gestion de
contenido procedente de Television Digital Terrestre (TDT), satélite, TV multicast, TV
analogica y radio, que tiene entre sus funcionalidades la extraccion de fotogramas,
catalogacion, analisis de la informacion y archivo del contenido. También posibilita la
busqueda de materiales con los cuales se pueden realizar listas de reproduccion. (9)

» Videoma Archivo: sistema de archivo para la gestion profesional de videotecas,

fonotecas y fototecas. Ofrece la posibilidad de mantener en linea (online) un archivo
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sin pérdida de calidad por cédigo de tiempo. Entre sus principales ventajas tiene la

administracion personalizada de grupos de usuarios y la gestion completa de medias.

9)

1.4.1.2 Soluciones Agora.

Agora es un sistema de grabacién, documentacion y archivo de eventos en vivo que
permite la captura, digitalizacion, catalogacién, almacenamiento y consulta de medias
en tiempo real.

El sistema tiene entre sus principales ventajas la accesibilidad remota desde cualquier
ordenador, adaptacion a cualquier entorno de trabajo, comoda personalizacion, facil
busqueda y recuperacion de la informacién documentada, ademas del acceso seguro
mediante la asignacion de permisos de usuarios y programacion anticipada de

grabacion de un evento determinado. (9)

1.4.1.3 SHIVA: Sistema Homogéneo e Inteligente de Video Vigilancia Avanzada.

SHIVA es un proyecto orientado al tratamiento de medias para sistemas de seguridad
y vigilancia. Tiene entre sus principales objetivos proveer a todo el sistema de una
abstraccion en el acceso a la base de datos y orientar todos los médulos a su gestiéon
remota y centralizada, permitiendo facilitar las labores de mantenimiento, provision y
auditoria del sistema. Brinda diferentes servicios como la autenticacion que sera capaz
de extraer del modelo de datos el perfil asociado al usuario y, por ende, de las
operaciones que le estan permitidas y ademas validar a dicho usuario en los
servidores del sistema. (10)

La aplicacion de gestion del proyecto permitira el alta y configuracion de usuarios, los
permisos y perfiles de estos, la provision de los distintos elementos del servicio y la
consulta de datos administrativos. También se desarrollard un cliente de video
interactivo que permitira la seleccion manual de camaras, la gestion, peticion y
exportacion de grabaciones y el control de la configuracion de los sistemas de captura.
El sistema admitira el servicio de auditoria que almacena todas las operaciones que se
realizan en la aplicacion. (10)

E



Capitulo 1: “Fundamentacion tedrica”.

A continuacion la Tabla N° 1 muestra una comparacién en cuanto a los aspectos méas

relevantes de las soluciones analizadas.

Caracteristicas Videoma Agora SHIVA
Administraciéon de la aplicacién Eficiente Media Eficiente
Configuracion de la aplicacion Media Eficiente Eficiente

Gestion de roles y permisos de usuarios Eficiente Eficiente Eficiente
Planificacién de eventos Media Eficiente Media
Auditoria y Mantenimiento Media Media Eficiente

Tabla 1 Comparacién entre las soluciones integrales.

Como se aprecia en las aplicaciones estudiadas, la gestion de roles y permisos de
usuarios es eficiente, por lo que para la construccién del Sistema de Administracion y
Configuracion de la solucion de Captura y Catalogacion de Medias la misma es una
tarea de vital importancia, garantizando de este modo elevar los niveles de seguridad
del sistema. No se puede descuidar caracteristicas como la administracion,
configuracion, auditoria y mantenimiento de la aplicacion, asi como la planificacion de
eventos en la misma, pues como se evidencia en la Tabla N° 1 no todas las soluciones
estudiadas ejecutan estas Ultimas de forma eficiente, sin embargo en ninguno de los

casos existe un abandono de estos aspectos.

1.4.2 Modulos de administracion similares.

1.4.2.1 M6dulo de Administracién de Telebanca.

TeleBanca es un proyecto llevado a cabo en la UCI para facilitar el pago de servicios

(agua, electricidad, teléfono y multas) via telefénica con un alto nivel de seguridad.

El sistema brinda la capacidad de autenticar a los clientes al realizar la llamada
telefonica para efectuar el pago rapido, seguro y eficiente. Conjuntamente se encarga
de gestionar los niveles de accesos de cada uno de los responsables, de informar y
ejecutar tareas, garantizando una facil configuracion y elevado nivel de seguridad,
para lo cual existe el médulo de administracién que desarrolla el control de los niveles
de acceso, mediante la gestion de usuarios y roles, ademas facilita la configuracion y
la consulta de notificaciones del sistema. (11)
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1.4.2.2 M6dulo de Administraciéon del ERP en el sistema del MINFAR.

El proyecto del ERP de la Facultad N° 4 de la Universidad de las Ciencias Informaticas
posee un modulo encargado de la administracion del sistema que gestiona la
seguridad de cada una de las funcionalidades que este pone a disposicién de los
usuarios, los cuales pueden estar asociados a uno o muchos roles y estos a su vez
con un numero determinado de funcionalidades del sistema. Para lograr la
autenticacién y configuracion en dependencia del usuario el sistema identifica los roles
a los cuales este esta vinculado y adquiere su lista de funcionalidades dando paso a

su activacion. (11)

La caracterizacion realizada a los médulos de administracion de Telebanca y ERP ha
aportado una vasta experiencia para la futura implementacién del sistema de
Administracion y Configuracion de la solucién a implementar. Con este estudio fue
posible encontrar las analogias existentes entre las aplicaciones de este tipo, que no
deben faltar en la aplicacion que se propone. Se determindé ademas que la gestion de
usuarios y roles, los permisos de acceso en la aplicacion y la seguridad son puntos de

vital importancia en los cuales se ha enfocado la investigacion efectuada.

1.5 Conclusiones.

En este capitulo se realizé una descripcion detallada de los procesos de
administracion y configuracion de sistemas y mdédulos de seguridad, resaltando las
caracteristicas mas importantes a ser tratadas en aplicaciones que trabajen con
medias: gestion de roles y permisos de usuarios, administracion, configuracion,
auditoria y mantenimiento del sistema, asi como la planificacion de las actividades en

el mismo.

Se brindan los conceptos necesarios para el mejor entendimiento del problema, entre
los que se encuentran: administracion, configuracion, captura y catalogaciéon. Ha
permitido caracterizar y definir elementos que se deben tener en cuenta para el disefio
de aplicaciones seguras, especfficamente en sistemas de administracion vy

configuracion.
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Capitulo 2 “Tendencias y tecnologias actuales a desarrollar”.

2.1 Introduccioén.

Para dar cumplimiento al objetivo general propuesto en la investigacion es preciso
determinar las metodologias y herramientas existentes en la actualidad, estableciendo
las més factibles a utilizar durante el proceso de desarrollo del software. Por tal motivo
el propésito de este capitulo es definir las tendencias y tecnologias necesarias para la
construccioén del sistema de Administracion y Configuracion de la solucién de Captura

y Catalogacion de Medias.

2.2 Metodologia de Desarrollo.

Durante el proceso de desarrollo del software se realizan determinadas actividades
siguiendo un grupo de fases y etapas en las que se van obteniendo los componentes
de software que dan lugar a un producto final econémicamente factible. Cada una de
estas tareas se pueden llevar a cabo utilizando un grupo determinado de técnicas y
herramientas, para lo cual es necesario saber en qué momento se debe realizar cada
una de ellas, qué persona es la responsable de su cumplimiento, y la documentacion
gue es utilizada para su realizacion. Por lo que se puede decir que en un proyecto de
desarrollo de software la metodologia define Quién esta haciendo Qué, Cuando y
Cdémo debe hacerlo. Una metodologia es un proceso que no puede ser aplicado a todo
tipo de proyecto ya que no son universales, deben ser configurables a las

caracteristicas de cada proyecto.

Seguidamente se relacionan un grupo de metodologias y sus caracteristicas
principales.

2.2.1 Scrum.

La concepcion de Scrum proviene de un articulo publicado en el afio 1986 por los
japoneses Hirotaka Takeuchi e lkujiro Nonaka donde documentaban la creacion de un
grupo de proyectos tecnologicos y comerciales con éxito, en los que participaban
equipos de desarrollo pequefios y multidisciplinarios que solapaban intensamente las
fases de desarrollo incrementando la rapidez y flexibilidad de los procesos de

produccion.

Jeff Sutherland y Ken Schwaber, comienzan a aplicar el término en la industria del

software, propiciando asi el desarrollo de Scrum, como una metodologia de desarrollo
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agil, basada en procesos iterativos e incrementales. Cada iteracion es un ciclo de
construccion que dura aproximadamente de 15 a 30 dias y concluye con la confeccion
de un artefacto ejecutable con nuevas funcionalidades que es mostrado al cliente,
estos ciclos son denominados sprints. Scrum se centra en satisfacer las necesidades
de los clientes debido a su disefio ideal para adaptarse a los cambios de
requerimientos, el software se acomoda en tiempo real a las necesidades del cliente.
La gestion de los procesos de desarrollo del software con Scrum se realiza en tres
fases (pregame, development y postgame) ademas se fundamenta en la conformacion
de equipos multidisciplinarios efectivos, capaces de definir qué se debe producir y no
en qué orden debe desarrollarse, es decir, obtener una idea general de lo que se
requiere construir, elaborando un listado de caracteristicas que el cliente desea
obtener para lograr la satisfaccion del mismo con el producto. Una caracteristica
importante de Scrum son las reuniones que realiza el equipo de desarrollo, durante el

proyecto deben reunirse al menos diariamente 15 minutos.

Como se puede apreciar Scrum es un proceso iterativo e incremental que de cierta
forma reduce la burocracia y cualquier actividad ajena a la produccion de software,
logrando resultados funcionales en cortos periodos de tiempo. Utiliza reglas o
principios que satisfacen un entorno &agil de administracion de proyectos y no
determina practicas especfficas de ingenieria. Se puede aplicar en proyectos con

entornos impredecibles, en los que se visualicen cambios constantes.

2.2.2 Programacion Extrema (Extreme Programming XP).

La programacion extrema XP por sus siglas en inglés (extreme programming) es una
metodologia formulada por Kent Beck en 1999. Se considera la metodologia de
desarrollo agil que mas popularidad ha alcanzado entre los desarrolladores de
software. XP engloba un conjunto de practicas y técnicas para el desarrollo del
software que se basan en dos principios fundamentales: obtener un producto con
alguna funcionalidad, mediante la programacion rapida y extrema del mismo, que
permita agregar incrementalmente funcionalidades a este, segun vayan apareciendo
requisitos durante el ciclo de vida del software y aumentar los vinculos comunicativos
entre el cliente y los desarrolladores del software, estableciendo una interaccion
efectiva que favorezca la retroalimentacion entre los mismos, tanto asi, que
precisamente esto constituye una de las caracteristicas distintivas de XP, es necesaria

la participacion del cliente en el equipo de desarrollo.
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XP es una metodologia que brinda especial atencion a las relaciones interpersonales
del equipo de trabajo, el éxito de un proyecto en la que se esté aplicando radica
especialmente en esta caracteristica, es necesario buenas relaciones interpersonales,
capacitacion de los desarrolladores, agradable ambiente de trabajo y participacion del
cliente en el equipo de desarrollo. En XP inicialmente se capturan los requisitos y se
establece la prioridad de los mismos, a partir de aqui se comienza a desarrollar un
producto con las funciones basicas, y luego aparecen nuevos requerimientos, estos
deben ser asumidos por los desarrolladores y seran afiadidos paulatinamente
mediante soluciones simples, hasta lograr un producto final con las caracteristicas

requeridas y la calidad necesaria.

Se puede deducir que XP es un proceso aplicable a proyectos donde se puedan
emplear practicas adaptativas y flexibles en vez de predictivas, donde sea factible
realizar un producto inicial entregable con un conjunto basico de prestaciones, para
luego ir afiadiendo funcionalidades que satisfagan todas las necesidades del cliente.
Ademas de esto y como factor clave para el éxito se debe implementar en proyectos
donde sea posible potenciar las relaciones interpersonales del equipo de desarrollo y
el cliente, propiciando la comunicacion e involucrando a este ultimo directamente en el
proceso de desarrollo del software.

2.2.3 Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process RUP).

En 1967 Ivar Jacobson desarrolla una metodologia denominada Ericsson, que
constituia una aproximacion basada en componentes e introducia el concepto de
Caso de Uso. Posteriormente entre 1995 y 1997 se desarrolla Rational Objectory
Process por Grady Booch, Ivar Jacobson y James Rumbaugh, considerados padres de
la Ingenieria del Software, lo que sentd las bases para que en junio de 1998 se
produzca el lanzamiento de Rational Unified Process (RUP) por sus siglas en inglés,
metodologia que revolucionaria el proceso de desarrollo del software.

RUP se caracteriza esencialmente porque el proceso de desarrollo del software es:
iterativo e incremental, dirigido por casos de uso y centrado en la arquitectura. Para
mejor entendimiento de estas caracteristicas es preciso mencionar que RUP se
propone una estrategia de desarrollo donde se posibilite la realizacion de mini
proyectos, los que se denominan iteraciones. Cada iteracion proporciona un resultado
observable y un incremento con relacion a la iteracion anterior. Los casos de uso
capturan los requerimientos, se puede definir como una funcionalidad, parte de ella o

incluso un conjunto de funcionalidades del sistema. Constituyen hilos conductores del
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proceso de desarrollo permitiendo trazabilidad de los artefactos generados. La
arquitectura no es mas que la definicion de un conjunto de aspectos significativos del
sistema que indican como debe ser construido, para esto se toman en cuenta los
casos de usos significativos y otros elementos entre los que se pueden mencionar: el
rendimiento, software y hardware requeridos para el correcto funcionamiento de la
aplicacion, asi como la reutilizacion y flexibilidad, o sea, los denominados
requerimientos no funcionales que debe presentar esta. RUP mediante los casos de
uso define las funcionalidades y la forma a través de la arquitectura, lo que sin lugar a
dudas propicia una interaccién necesaria entre casos de uso y arquitectura. Ademas
es tan importante en RUP la arquitectura que se establecen un conjunto de vistas
denominado las 4+1 vistas arquitectonicas de RUP, conformadas por: la vista I6gica, la
de implementacion, la de procesos y la de despliegue, mas la de casos de uso que es
considerada la rectora ya que logra la cohesion entre todas.

Ademas de las caracteristicas antes mencionadas es valido decir que RUP posee
cuatro fases que representan el ciclo de desarrollo del software: inicio, elaboracion,
construccién vy transicion, con hitos definidos en cada una de ellas; estas deben
satisfacer la construccion de un grupo de artefactos (productos tangibles) para cumplir
sus objetivos o hitos.

Ver Anexo 1: Fases e hitos definidos.

RUP concentra las tareas o actividades en grupos légicos definiéndose nueve flujos de
trabajo principales, los seis primeros denominados flujos de ingenieria y los tres

restantes flujos de apoyo.

Ver Anexo?2: Esfuerzo en actividades segun Flujos de Trabajo y Fases.

Finalmente es necesario mencionar que RUP es una metodologia que soporta el
paradigma de programacion orientado a objetos. Se puede aplicar a proyectos con
disimiles caracteristicas ya que es un marco de proceso configurable para satisfacer
necesidades especificas. Ademas implementa las mejores practicas de desarrollo de
software y es altamente difundido y utilizado por los desarrolladores de software.

2.2.4 Seleccion de laMetodologia a utilizar.
La informatica ha evolucionado y tanto los profesionales de la rama como la

generalidad de los clientes, han madurado en el empefio de obtener productos de

software con calidad, percatandose de la imperiosa necesidad de utilizar un conjunto
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de normas o pautas previamente definidas para la construccion de software, lo que
sugiere la utilizacion de una metodologia de desarrollo. Por esta razén para el
desarrollo del sistema de Administracion y Configuracion de la solucion de Captura y
Catalogacion de Medias se determina la utilizacion RUP como metodologia de
desarrollo, ya que es la que méas se ajusta a las peculiaridades del proyecto a
desarrollar. En la siguiente tabla comparativa se representan las caracteristicas que se

tuvieron en cuenta para definir RUP como metodologia mas factible.

Caracteristicas Scrum XP RUP
Proceso iterativo e incremental X X X
Metodologia robusta X
Metodologia agil X X
Participacion del cliente en el equipo de desarrollo X
Reuniones diarias X
Configurable para satisfacer diferentes tipos de proyectos X
Recomendada para proyecto con gran alcance X
Recomendada para proyectos con requisitos muy versatiles X X
Metodologia familiar para el equipo de desarrollo X

Tabla 2 Comparacion para determinar metodologia factible.

2.3 Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Model Language UML)

UML comenz6 en 1994 como un esfuerzo de Grady Booch y James Rumbaugh para
combinar sus metodologias definiendo una notacion estandar para ellas. Después, en

1995, Ivar Jacobson se uni6 al equipo. (12)

"UML" son las siglas de Unified Modeling Language (Lenguaje Unificado de
Construccién de Modelos), notacion (esquematica en su mayor parte) con que se

construyen sistemas por medio de conceptos orientados a objetos. (13)

Este es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos
gue se crean durante el proceso de desarrollo. Se ha convertido en un estandar para
el andlisis y disefio de elementos durante la construccion de un software.

Para mejor comprension de las potencialidades que ofrece se puede establecer una
analogia con la construccion de una casa, durante el desarrollo de la misma primero
los ingenieros y arquitectos disefian los planos que representaran el esquema de lo

gue se construird, luego sobre la base de los mismos se edifica la vivienda. UML
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permite la modelaciébn de un sistema mediante la representacion visual y la
combinacion de diversos elementos graficos para crear diagramas, lo que provee el
modelo de referencia que constituye la base; esto facilita el desarrollo de aplicaciones
informaticas, pero ademas como es un lenguaje estandar, favorece la comunicacion y

el entendimiento comun entre el equipo de desarrollo.

2.4 Herramienta CASE.

Pressman define la ingenieria del software como una tecnologia multicapa en la que
se pueden identificar, métodos, procesos y herramientas, estas Ultimas brindan el
enfogque automatico o semiautom atico, estableciendo un sistema de soporte para el
desarrollo del software asistido por computadora (Computer Aided Software
Engineering CASE).

Como se observa las herramientas CASE son aplicaciones informéticas que permiten
representar unidades y procesos que estardn presentes en toda la realizacion del
software. Estas proporcionan un soporte para el desarrollo del software, lo cual facilita
el proceso de construccion del mismo. Por tal motivo se relacionan algunas de ellas y
sus caracteristicas fundamentales para seleccionar finalmente la mas adecuada para
el proceso de construccion del sistema de Administracion y Configuracion de la

solucién de Captura y Catalogaciéon de Medias.

2.4.1 Rational Rose Enterprise.

Es una herramienta CASE desarrollada por la International Business Machines (IBM)®,
donde jugaron un papel fundamental los creadores del UML (Booch, Rumbaugh y
Jacobson). Esté disefiada para brindar soporte al proceso de desarrollo de software.
Permite el modelado y la visualizacién de elementos enmarcados en todo el ciclo de
vida del software, lo que favorece la construccion del mismo. Utiliza como lenguaje de
modelado UML. Es un producto con muchas potencialidades para el desarrollo de
sistemas, posee facilidades para la generacion de codigos a partir de diagramas
previamente elaborados, ademas facilita la ingenieria inversa de cédigos fuentes en
distintos lenguajes de programacion basados en el paradigma de programacion
orientado a objetos. Brinda posibilidades de trazabilidad entre los componentes
creados durante el desarrollo del software, posee posibilidades para generar

documentacion automaticamente. Es una herramienta propietaria que utiliza como

6 . . . . . s T . s
Empresa conocida como Gigante Azul, se dedica a la fabricacidon y comercializacién de productos
informaticos.
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plataforma a Windows, en la actualidad goza de gran popularidad, siendo

especialmente utilizada por las empresas que se dedican al desarrollo de software.

2.4.2 Enterprise Architect.

Herramienta CASE desarrollada por Sparx Systems’, que brinda soporte para facilitar
el modelado de procesos y componentes necesarios durante el desarrollo del
software, lo que facilita el disefio y la construccion del mismo. Es una herramienta
orientada a objetos potentes y flexibles, ademas provee facilidades para la creacion de
elementos utilizando UML. Proporciona trazabilidad de componentes durante todas las
fases del proceso de desarrollo, creando conectores entre todos los elementos, lo que
facilita la organizacion de estos en diagramas y paguetes. Posibilita la documentacion
de los componentes que se van creando, posee la posibilidad de generacion de codigo
para el software que se construye y permite realizar ingenieria inversa del codigo
fuente existente en varios lenguajes de programacion. En las liberaciones mas
recientes agrega posibilidades de integracion con los entornos de desarrollo Microsoft
Visual Studio y Eclipse. Es importante decir que Enterprise Architect es una
herramienta para el desarrollo en el sistema operativo Windows, es utilizada por

muchos desarrolladores de software para la creacion de sistemas.

2.4.3 Visual Paradigm for UML.

Es una herramienta CASE que brinda sustento al desarrollo de software orientado a
objetos mediante UML. Es un software potente con facilidades de usabilidad. Ofrece
soporte para el modelado y visualizacion de componentes necesarios durante todo el
ciclo de vida del software, constituyendo una plataforma para el desarrollo de sistemas
con bajos costos y con calidad. Posee capacidad para generar codigos y realizar
también ingenieria inversa con diferentes lenguajes de programaciéon orientados a
objetos. Brinda funcionalidades de integraciébn con otras herramientas CASE vy
facilidades para la exportacion e importacién de componentes. Posibilita la integracion
con diferentes entornos de desarrollo integrados. En los Ultimos tiempos se ha
convertido en la herramienta de modelado por excelencia para el desarrollo de
sistemas en plataformas libres, ya que a pesar de su licencia comercial su version
Community posee licencia gratuita. Es una herramienta colaborativa ya que varios
usuarios pueden trabajar sobre el mismo proyecto, es multiplataforma, disefiado para
el trabajo tanto en Windows como en Linux.

7 s - ) . . . .
Compaiiia informatica radicada en Creswick, Victoria, Australia.
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2.4.4 Seleccion de la Herramienta CASE a utilizar.

Con el objetivo de mejorar la productividad, disminuyendo el tiempo de produccion,
facilitando la generacion automatica de documentacion y la reutilizacion de
componentes durante el proceso de desarrollo del sistema de Administracion y
Configuracion de la solucién de Captura y Catalogacion de Medias, se ha determinado
gue la herramienta CASE a utilizar es Visual Paradigm for UML, influyendo en esto la
posibilidad que ofrece la versibon Community con su licencia gratuita. Otras
caracteristicas que ratifican el uso de la herramienta son su capacidad de trabajo
multiplataforma y colaborativo, disefiado tanto para el sistema operativo Windows
como para las diferentes distribuciones de Linux, facilitando la importacion y
exportacién de compontes, ya sea como imagen o como archivos XML. Puntualizando
ademas que proporciona la integracion con diversos entornos de desarrollo integrados,

como por ejemplo Eclipse.

2.5 Base de Datos (BD).

Una base de datos es un conjunto de datos interrelacionados entre si, almacenados
con caracter mas o menos permanente en la computadora. O sea, que una BD puede
considerarse una coleccion de datos variables en el tiempo. (14)

La utilizacion de las BD juega un papel fundamental en los sistemas donde es
necesario gestionar informacion pues estas brindan seguridad y proteccién en los
datos almacenados, ademas posibilitan eliminar la redundancia e inconsistencia de

estos y certifican su integridad.

Debido a la necesidad de gestionar los roles y permisos de los usuarios del sistema,
asi como permitir su autenticacion, facilitar la manipulacion del flujo de datos que es
generado, bajo un control centralizado y un elevado nivel de seguridad, se concibe el

uso de una BD que almacene toda esta informacion.

2.6 Sistema Gestor de Base de Datos.

El sistema gestor de la base de datos constituye la interfaz entre la BD, la aplicacion
que hace uso de esta y los usuarios. Tiene como objetivo facilitar al usuario las
herramientas que le posibiliten administrar la informacion, sin tener en cuenta cémo se

van guardando esta en el disco duro, ni el método de acceso esgrimido.
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Entre los gestores mas conocidos en la actualidad se encuentran MySQL, Oracle y

PostgreSQL, los cuales presentan las caracteristicas que se detallan a continuacion.

2.6.1 MySQL.

Es un sistema de gestion de base de datos relacional multihilo®, multiusuario,
multiplataforma y seguro, que fue desarrollado por la empresa MySQL AB vy
posteriormente comprado por la SUN Microsystems®. Posee gran velocidad, facilidad
de uso y gran sencillez a la hora de instalarlo y configurarlo, caracteristicas estas que
lo han llevado a ser uno de los gestores méas populares en la actualidad. Posee una
licencia GPL (General Public License) que permite la utilizacién del gestor para el
desarrollo de aplicaciones sin animos lucrativos; pero si se desea incorporar a un
producto privativo entonces se deberd comprar a la empresa propietaria una licencia
especifica.

2.6.2 Oracle.

Oracle es una de las mas grandes compafias productoras de software mundial en la
actualidad. Cuenta con un nimero de productos muy codiciados en el mercado
internacional, aunque por sus elevados precios por lo general sus clientes son
principalmente multinacionales o empresas con un elevado nivel de ganancias. Su
sistema de base de datos es considerado de los mas completos, destacando su
estabilidad y su escalabilidad, lo que aporta un alto nivel de seguridad a las
aplicaciones que hacen uso del gestor.

No hay dudas de las prestaciones que es capaz de brindar Oracle, fundamentalmente
si se va a desarrollar un proyecto de gran envergadura, pero su principal desventaja es
su alto costo. A pesar de esto, no se puede omitir un aspecto fundamental que hace
imposible su uso en los proyectos desarrollados en la UCI: la licencia de Oracle
ademas de ser privativa, prohibe el uso de su tecnologia a cualquier empresa o
ciudadano cubano, este aspecto elimina por completo el establecimiento de este
gestor como parte de la solucién del problema planteado.

® Realiza varias tareas concurrentemente.
° Stanford University Network. Empresa informdtica dedicada a la fabricacién de software y
semiconductores.
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2.6.3 PostgreSQL.

Es un potente sistema de gestion de base de datos objeto-relacional multiplataforma
desarrollado por la Universidad de Berkeley en 1977 bajo la licencia BSD (Berkeley
Software Distribution) que permite el uso del cédigo fuente en software no libre,
principal diferencia con la GPL, bajo la cual se encuentra el gestor MySQL. En la
actualidad el proyecto esta bajo el control de una comunidad de desarrolladores de

software libre denominada PostgreSQL Global Development Group (PGDG).

PostgreSQL es adaptable a las necesidades del cliente y posee una variada
documentaciéon en diferentes idiomas debido fundamentalmente a sus numerosas
comunidades de desarrollo. Presenta entre sus caracteristicas mas significativas la

atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad de las operaciones tratadas.

En la siguiente tabla tomada del sitio oficial de PostgreSQL se especifican algunos
limites generales del sistema gestor de Base de Datos.

Limites Valor
Maximo de base de datos ILIMITADO
Maximo de tamafio de tabla 32TB
Maximo de tamafio de registro 1.6TB
Maximo de tamafio de campo 1GB
Méaximo de registros por Tabla ILIMITADO
Maximo de campos por tabla 250 a 1600 (depende de los tipos usados)
Maximo de indices por tabla ILIMITADO
Lenguajes compatibles java, perl, python, php, C, C++, Ruby

Tabla 3 Limites generales de PostgreSQL.

2.6.4 Seleccion del Sistema Gestor de Base de Datos a utilizar.

Después del andlisis de los principales gestores de base de datos existentes en la
actualidad, que cumplen con las necesidades técnicas para el desarrollo de la solucién
gue se pretende, se ha llegado a la conclusion, que PostgreSQL es el mas indicado
para el desarrollo de la base de datos que necesita la aplicacion, determinando en
esto que el mismo esta bajo la licencia BSD y su caracter orientado a objetos que
permite el uso de herencia y polimorfismo, unido a las prestaciones que brinda, las
cuales cumplen con las necesidades de la solucién que se desea implementar.
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2.7 Lenguajes de programacion.

Las computadoras procesan la informacién en ceros y unos: el llamado lenguaje de
maquina (binario), por lo que la forma que tiene el hombre de comunicarse

directamente con la maquina es mediante los lenguajes de programacion.

Es posible definir un lenguaje de programacién como conjunto de simbolos y reglas
mediante las que se puede establecer la comunicacion con el ordenador. Con la
evolucion de las TIC se puede observar una “humanizacién” de los lenguajes de

programacion.

Entre los principales criterios asumidos para seleccionar un lenguaje de programacién
estan: rendimiento (velocidad de ejecucion, estabilidad), flexibilidad (existencia de
bibliotecas de funciones, clases), disposicion de documentacion viable, unido a la

facilidad de uso y aprendizaje del mismo.

Teniendo en cuenta la definicion del término lenguaje de programacion antes
realizada, para facilitar la compresion del epigrafe, se continla con la caracterizacion
de los principales lenguajes existentes en la actualidad, lo que servird de base en la
eleccién del mas adecuado para la implementacién del sistema.

2.7.1 C++.

El lenguaje de programacion C++ fue concebido en 1980 por Bjarne Stroustrup en los
Laboratorios Bell en Murray Hill, New Jersey. Inicialmente recibié la denominacion de
“C con clases”. En 1983 recibe el nombre de C++. (15)

C++ estéd basado en el lenguaje C, del cual es una version ampliada, afiadiendo el
soporte para la programacioén orientada a objetos (POO) y otras caracteristicas que lo
convierten en un lenguaje superior. Como peculiaridad tiene el trabajo con punteros, lo
gue en ocasiones puede resultar engorroso e innecesario. Permite ademas, a
diferencia con lenguajes como el Java y el C#, la herencia multiple. Posee variadas
librerias externas que potencian y facilitan el trabajo a los programadores.

2.7.2 Java.

Java es un lenguaje de programacion interpretado, desarrollado por SUN
Microsystems a principio de la década del 90. En su comienzo fue llamado Oak (1991),
para luego tomar su nombre actual (1995). Entre sus primeros creadores estan James
Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank y Mike Sheridan.
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El objetivo de los disefiadores de Java fue crear un lenguaje orientado objetos,
sencillo, distribuido, seguro, robusto, con grandes prestaciones en cuanto a su
rendimiento y que fuera multitarea. Esta basado en C++ pero resulta mas sencillo y
facil de usar al eliminar algunas caracteristicas de este, que pueden acarrear
problemas como los punteros, liberando asi a los programadores de una gran familia

de errores.

El lenguaje fue creado con la idea de desarrollar aplicaciones con un elevado nivel de
fiabilidad, un ejemplo de ello se puede observar en las comprobaciones que realiza en
tiempo de ejecucion y durante la compilacién del coédigo. Es multiplataforma,
posibilitando el trabajo en sistemas operativos diferentes y arquitecturas variadas. Es
multihilo, dindmico y muy robusto ya que la Maquina Virtual de Java (JVM) esta

capacitada para revelar un elevado numero de errores.

Java ha sido probado, mejorado y ampliado por una comunidad especializada de mas
de 6,5 millones de desarrolladores, la mayor y mas activa del mundo. Por su
versatilidad, eficiencia y portabilidad se ha convertido en un recurso inestimable ya que

permite a los desarrolladores (16):

» Desarrollar software en una plataforma y ejecutarlo en practicamente cualquier
otra plataforma.

» Combinar aplicaciones o servicios que usan este lenguaje para crear servicios o
aplicaciones totalmente personalizados.

» Desarrollar potentes y eficientes aplicaciones para teléfonos moviles,
procesadores remotos, productos de consumo de bajo coste y practicamente cualquier
tipo de dispositivo digital

Ademas posee un recolector de basura que gestiona la memoria y de esta forma
optimiza el desarrollo de las aplicaciones, simplificandoles el trabajo a los
programadores, aunque sobrecarga el procesador.

2.7.3 C#.

Lenguaje de programacion moderno orientado a objetos desarrollado por la Microsoft,
especialmente disefiado para el desarrollo de aplicaciones sobre el Framework .NET,
gue en la actualidad presenta la version 4.0. Ideado con el objetivo de facilitar el
trabajo al programador, conjugando eficacia con velocidad, permitiendo la
implementacion de aplicaciones para escritorio, web y méviles. Es un lenguaje basado

en C, por lo que presenta grandes similitudes con C++.
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Debido al riesgo que puede implicar el uso del lenguaje por su licencia privativa se
desecha la posibilidad de su empleo en la implementacion del sistema de
Administracion y Configuracion. Existen proyectos de codigo libre como Mono Open
Source que brindan una alternativa palpable para el uso del C#, pero que estan en
peligro constante de que Microsoft exija sus derechos de autor sobre el lenguaje

reclamando violacién de patentes, lo que excluye por completo su posible utilizacion.

2.7.4 Seleccion del lenguaje de programacion a utilizar.

A través de la investigacion realizada se llegd a la conclusion de utilizar Java
fundamentalmente por los elevados niveles de seguridad que proporciona, aspecto de
vital importancia ya que cumple 6ptimamente con la necesidad de desarrollar una
solucién para administrar y configurar diferentes sistemas, como Unica desventaja se
vislumbraba la necesidad de elevadas prestaciones del hardware existente, aspecto

gestionado, logrando un rendimiento aceptable con los recursos técnicos actuales.

2.8 Entorno Integrado de Desarrollo (IDE).

La evolucién de las TIC ha traido consigo una complejidad cada vez mayor en el
codigo de las aplicaciones existentes en la actualidad. Para generar este codigo los
programadores necesitan algun software que ademas de facilitar el trabajo lo agilice,
por este motivo se utilizan los Entornos de Desarrollo Integrado o IDEs (Integrated

Development Environment).

Teniendo ya certeza del lenguaje de programacion a utlizar (Java), se pasa a
investigar el posible IDE que viabilice y facilite la implementacion del sistema de
Administracion y Configuracion de la solucion de Captura y Catalogacion de Medias,

realizandose una caracterizacion del Netbeans y el Eclipse.

2.8.1 NetBeans.

NetBeans es una aplicacion de cédigo abierto "open source" fundada por la SUN
MicroSystems en el 2000 (aun continda siendo su principal patrocinador) disefiada
para el desarrollo de aplicaciones facilimente portables entre distintas plataformas,
pues el comportamiento del software elaborado serd analogo sin importar sobre qué
sistema operativo se esté trabajando. Permite escribir, compilar, depurar y ejecutar

programas en Java.
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Es una de las soluciones mas completas para programar en Java, dispone de soporte
para crear interfaces gréficas de forma visual, desarrollo de aplicaciones web con
elevado contenido grafico, siendo sumamente extensible con la instalacién de
numerosos moédulos existentes en su pagina web. NetBeans posee componentes
visuales bastante familiares con entornos como .NET, permitiendo disefar interfaces
con solo arrastrar y soltar estos en el formulario de la aplicacion deseada. Ademas de
posibilitar el desarrollo de aplicaciones web, permite también la realizacion de

aplicaciones de escritorio y para dispositivos portatiles.

2.8.2 Eclipse.

Es un IDE multiplataforma de cédigo abierto para desarrollar aplicaciones creado por
IBM, pero a partir del 2 de febrero de 2004 pertenece a la organizacion sin &nimos de
lucro Fundacion o Consorcio Eclipse, formada por diversas universidades y empresas.

Eclipse es definido como la armadura sobre la cual se pueden montar herramientas
para varios lenguajes, completamente multiplataforma, su arquitectura basada en
plugins admite también el trabajo con aplicaciones extras como editores de interfaces

y herramientas UML.

En su web oficial lo conceptualizan como “An IDE for everything and nothing in
particular” (un IDE para todo y para nada en particular) (17). Esta ideado para que sea
completamente universal y extensible. Con una correcta seleccion de las herramientas
externas que posee el Eclipse se convierte en IDE potente con grandes posibilidades

para el desarrollo de proyectos de las mas disimiles caracteristicas.

2.8.3 Seleccion del IDE a utilizar.

Eclipse fue el IDE escogido para la implementacion del sistema deseado, debido a las
caracteristicas de la solucibn a implementar, teniendo en cuenta ademas las
potencialidades del IDE para el desarrollo de aplicaciones de escritorio,
especializandose en “Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, sistemas donde la mayor
parte del procesamiento se realizara en el cliente (arquitectura cliente - servidor),
dejando al servidor solo las tareas de almacenamiento de la informacion y el
mantenimiento de la comunicacién, lo cual posibilita el disefio de interfaces mas
complejas que no estén restringidas a las posibilidades brindadas por un navegador
web. Esta caracteristica reafirma la concepcion del Eclipse como el IDE adecuado

para el desarrollo del sistema.
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2.9 Frameworks.

Los frameworks de desarrollo constituyen una herramienta de extrema importancia
para la implementacion de aplicaciones en la actualidad. Proporcionan a los
programadores y disefiadores una mejor organizacion y estructura de sus proyectos, lo
cual acelera el desarrollo del producto final. La utilizacién de un framework adecuado
proporcionara patrones utilizados para resolver tareas comunes, encapsulando

operaciones complejas en instrucciones sencillas.

2.9.1 QtJambi.

El QtJambi es un framework de desarrollo en Java basado en librerias de Qt C++,
propiciando las mismas funcionalidades de este ultimo. Provee una elevada eficiencia
para el disefio de interfaces integrandolo con el IDE Eclipse, suministrando libertad y
flexibilidad a la hora del trabajo con estas, ya que son archivos XML (extension .jui) no
dependientes del lenguaje (C++ o Java).

El framework presenta diversas caracteristicas entre las cuales se pueden observar su
capacidad multiplataforma, el manejo automatico de la memoria, propio del trabajo con
el lenguaje de programacion Java, requiriendo para trabajar un JRE™ y un JNI*.

Cdodigo mas sencillo que Swing.
2.9.2 Swing.

Desde hace afios es posible observar el sistema de componentes graficos de Swing
en el trabajo con el lenguaje de programacién Java, en el 2006 aparece el Swing
Application Framework que estaba compuesto de un conjunto de clases java. El
framework se utiliza para el disefio de interfaces de usuario posibilitando tener un
sistema de componentes gréaficos y ventanas totalmente independientes de la libreria
usada. Incluye cajas de texto, botones, desplegables y tablas. Posee entre sus
caracteristicas méas importantes la independencia de la plataforma en la que se esté
desarrollando y su total extensibilidad, esta Ultima propiedad esta propiciada por su
arquitectura altamente particionada.

10 . . . ape . . . s .

Java Runtime Environment. Conjunto de utilidades que permite la ejecucién de programas en java.
11 . . . .

Java Native Interface. Framework que permite a un programa escrito en Java interactuar con otros
implementados en lenguajes como Cy C++.
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2.9.3 Hibernate.

Constituye una herramienta ORM™ de cédigo abierto, estable y muy completa. Entre
sus principales ventajas se puede observar el trabajo con objetos, atributos y
relaciones, evitando asi los conjuntos y tuplas de las bases de datos relacionales.
Potente lenguaje de consulta HQL, lo que le facilita al desarrollador realizar consultas
sin la necesidad de utilizar sentencias SQL. Posee ademas una comunidad activa, con

un gran namero de usuarios y muy buena documentacion.

2.9.4 iBATIS.

IBATIS es un framework de cddigo abierto, desarrollado por Apache para el trabajo
sobre Java y .NET. No es un ORM, por lo que la principal diferencia con Hibernate es
gue basa su funcionamiento en el mapeo de sentencias SQL. Esto trae consigo que no
sea completamente transparente y las bases de datos gestionadas deben ser

exclusivamente relacionales.
2.9.5 Seleccién de los framerworks a utilizar.

Los frameworks estan estrechamente relacionados con los patrones de disefio, por lo
gue para seleccionar el o los que se van a utilizar es muy importante conocer las
propiedades del proyecto que se quiere desarrollar. Las aplicaciones pueden
implementarse usando uno o mas frameworks, ya que es bastante comun detectar que

existe la necesidad de una funcionalidad especifica.

Para el disefio de la interfaz grafica se opt6 por QtJambi, por la gran variedad de
componentes visuales que posee, sencillez de su cédigo en comparacion con el
framework Swing y la posibilidad que brindan los archivos XML que genera, los cuales
permiten construir las interfaces usando Java y C++ ala misma vez. Ademas se utiliza
el framerwork Hibernate para el acceso a datos, ya que es una herramienta muy
potente que soporta el paradigma orientado a objetos, facilitando la generacion de
codigo automaticamente. Previene la inyeccion de cddigo SQL y en cuanto al manejo
de consultas, Hibernate saca una ligera ventaja ya que tiene su propio lenguaje HQL.

2 OrRM: Object-Relational Mapping.
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2.10 Conclusiones.

En el capitulo se concluye inicialmente que no existe una herramienta o metodologia
superior, sino que cada una tiene sus propias caracteristicas que la convierte en la
opcion factible de utilizar segin las peculiaridades del proyecto que se desee
desarrollar. Teniendo en cuenta esto se ha determinado que para el proceso de
construccion del sistema de Administracion y Configuracion de la solucion de Captura

y Catalogacion de Medias, se utilizarda RUP como metodologia de desarrollo.

La necesidad de utilizar herramientas bajo licencias gratuitas para la concepcion y
desarrollo de la solucién que se pretende fue determinante a la hora de la seleccién de
estas. Por ejemplo se estipula el uso como herramienta CASE del Visual Paradigm
con su version Community. Igualmente se determina PostgreSQL como gestor mas
indicado para el desarrollo de la base de datos necesaria en el sistema, influyendo su
licencia BSD y su caracter orientado a objetos. Las prestaciones del IDE Eclipse para
el desarrollo de aplicaciones de escritorio empleando el lenguaje de programacion
JAVA determinaron el uso de estas dos tecnologias en la implementacion del sistema
y como framerwork se utilizan QtJambi en la capa de presentacion e Hibernate para la

capa de acceso a datos.
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Capitulo 3 “Presentacion de la solucion propuesta”.

3.1 Introduccion.

RUP especifica que los dos primeros flujos de trabajo de ingenieria son el modelado
del negocio y la obtencion de los requerimientos. Precisamente el objetivo de este
capitulo es realizar la representacion de los principales artefactos obtenidos del
modelo de negocio, exponer los requerimientos funcionales y no funcionales del
sistema, ademéas de representar el diagrama de casos de uso del sistema y la
descripcion literal de los mismos.

3.2 Modelo de Negocio.

Durante el proceso de desarrollo del software existe la necesidad de realizar un
estudio de la estructura y los procesos que seran automatizados por el sistema que se
va a construir, facilitando obtener una vision estética y dinamica de la organizacion o
empresa para la cual se va a desarrollar el sistema software. Es preciso comprender el
funcionamiento del negocio, ambiente 0 marco de trabajo en el que se puede
enmarcar el problema que se piensa automatizar, para lograr el desarrollo de un

software que cumpla con los objetivos de los clientes.

RUP especifica que el Modelo de Negocio satisface los siguientes objetivos (18):

> Entender los problemas actuales en la organizacion o empresa para identificar las
mejoras potenciales.

> Estudiar el impacto que pueden producir los cambios a nivel organizativo.

> Asegurar que los clientes, usuarios finales, desarrolladores y otros involucrados
tienen una visién comun de la organizacién considerada.

> Obtener los requisitos del sistema software.

> Entender como el sistema software encaja en la organizacion.

Seguidamente se especifican los principales artefactos obtenidos al realizar el Modelo
de Negocio, con el objetivo de describir el contexto del sistema que se requiere
construir y de esta forma se facilita la comprensién del mismo.

E



Capitulo 3: “Presentacidn de la solucién propuesta”.

3.2.1 Actores ytrabajadores del negocio.

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién, maquina o
sistema de informacion externos, con los que el negocio interactia. Un actor no
representa un usuario fisico sino el rol especifico que interactia con el sistema y
recibe algun beneficio del mismo. Este siempre va a permanecer fuera de las fronteras

del negocio que se investiga. (17)

Actor del negocio. Descripcion

Es el encargado de solicitar la
gestion de usuarios, solicitar la

Cliente gestion de registro de permisos de
acceso, solicitar la planificacion y el
registro de eventos.

Tabla 4 Actores del negocio.

Los trabajadores del negocio son personas o sistemas que realizan las actividades
comprendidas en los procesos del negocio. Son identificados dentro de las fronteras
del negocio y en un futuro se convertirdn en usuarios del sistema que se quiere

construir.

Trabajador del negocio. Descripcion

Es el encargado de gestionar los

o datos de wusuarios, permisos de
Administrador o _

acceso segun areas de trabajo y

responsabilidades. Registra eventos.

Es el encargado de realizar la

Planificador o
planificacion de las capturas.

Tabla 5 Trabajadores del negocio.

3.2.2 Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

Los actores utilizan el sistema interactuando con los casos de uso. Un caso de uso es
una secuencia de acciones, incluyendo variantes, que el sistema lleva a cabo para
ofrecer algun resultado para un actor en concreto. (17)

E



Capitulo 3: “Presentacidn de la solucién propuesta”.

Con el objetivo de facilitar la comprensién de los procesos de negocio y obtener una
vision de los mismos se representa el diagrama de Casos de Uso del Negocio (CUN).
Este muestra graficamente la interaccion entre los procesos del negocio y el actor
identificado.

Realizar Planificacion )

Procesar Recursos Human

Cliente

Registrar Operacion Solicitar Reporte

Imagen 1 Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

3.2.3 Descripcion literal y Diagrama de Actividades de los CUN.

La descripcion textual de los CUN muestra como se realizan los procesos de negocio
identificados.

A continuacion se representan las descripciones de los CUN y el diagrama de
actividades correspondiente a cada uno de ellos para facilitar la comprension de las

secuencias de acciones.
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3.2.3.1 Descripcion literal del CUN Procesar Recursos Humanos.

Caso de uso del negocio
Actores

Trabajadores

Resumen

Casos de uso asociados
Flujo Normal de Eventos:
Accioén del actor

1. El solicita al

administrador registrar los datos.

cliente

2. El
correspondientes.

cliente proporciona datos

Procesar Recursos Humanos.
Cliente (Inicia).
Administrador.

El caso de uso se inicia cuando el cliente
solicita al administrador tramitar la planilla de
datos. El administrador atiende al cliente,
registrando los datos necesarios segun las
necesidades de la organizacion.

Respuesta del proceso de negocio

1.1 El administrador solicita datos al cliente.

21 El

asignando el area de trabajo al cliente,

administrador  registra  datos

segun sus funciones en la organizacion.

Tabla 6 Descripcion literal del CUN Procesar Recursos Humanos.

3.2.3.2 Diagrama de Actividades del CUN Procesar Recursos Humanos.

Cliente

Administrador

C’roporciomr datos

. ( Solicitar registrar datos )

Creada

Imagen 2 Diagrama de Actividades del CUN Procesar Recursos Humanos.
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3.2.3.3 Descripcion literal del CUN Realizar Planificacion.

Caso de uso del negocio
Actores

Trabajadores

Resumen

Casos de uso asociados

Flujo Normal de Eventos:

Accion del actor

1. El
planificacion de captura.

cliente  solicita

realizar

Realizar Planificacion
Cliente (inicia).
Planificador.

El caso de uso se inicia cuando el cliente

solicita realizar planificacion, luego el
planificador verifica el horario de las medias

a capturar y realiza la planificacion.

Respuesta del proceso de negocio

1.1 El planificador verifica horario de las
medias a capturar.

1.2 El planificador realiza la planificacion.

Tabla 7 Descripcion literal del CUN Realizar Planificacion.

3.2.3.4 Diagrama de Actividades del CUN Realizar Planificacién.

Cliente

Administracor

. ( Solicitar realizar pllaniﬁcaciéj

( Verificar horario de las medias a eapturﬁ

Genli’zar planiﬁcaciég

I
|
|
|
v

Planificacian : Planificacis
Creada

Imagen 3 Diagrama de Actividades del CUN Realizar Planificacion.
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3.2.3.5Descripcion literal del CUN Registrar Operacion.

Caso de uso del negocio Registrar Operacion.
Actores Cliente (inicia).
Trabajadores Administrador

El caso de uso se inicia cuando el cliente
Resumen solicita registrar una operacion y el
administrador registra la operacion.

Casos de uso asociados
Flujo Normal de Eventos:
Accion del actor Respuesta del proceso de negocio

1. El cliente solicita registrar una o _ .
y 1.1 El administrador registra la operacion.
operacion.

Tabla 8 Descripcion literal del CUN Registrar Operacion.

3.2.3.6 Diagrama de Actividades del CUN Registrar Operacion.

Cliente Administrador

. ( Solicitar registrar operacion ) ( Registrar opemcién)

I
|
|
|
|
I
4

Imagen 4 Diagrama de Actividades del CUN Registrar Operacion.

3.2.3.7 Descripcion literal del CUN Solicitar Reporte.

Caso de uso del negocio Solicitar Reporte.
Actores Cliente (inicia).
Trabajadores Administrador
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el cliente
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Casos de uso asociados
Flujo Normal de Eventos:

Accion del actor

1. Elcliente solicita reporte.

2. Elcliente recibe el reporte.

Flujo Alterno:

Accion del actor

solicita un reporte al administrador.

Respuesta del proceso de negocio

1.1 El administrador verifica existencia del
reporte.
1.2 El administrador proporciona reporte al
cliente.

Respuesta del proceso de negocio

1.2 El administrador informa que no existe el
reporte.

2. El cliente recibe informacion de

inexistencia del reporte.

Tabla 9 Descripcion literal del CUN Solicitar Reporte.

3.2.3.8 Diagrama de Actividades del CUN Solicitar Reportes.

Cliente

Administracdor

Solicitar reporte

|

C)

Recibir reporte

Recibir informacion

\ﬁleriﬂcar existencia de reporte)

Y
|
|
|
|

Reporte ; Reporte
Consuttaco
Si No

AC’roporciomr repone) Cnformar inexistencia del reporte)

|

Imagen 5 Diagrama de Actividades del CUN Solicitar Reportes.
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3.2.4 Modelo de Objetos.

El modelo de objetos representa cédmo interactian las entidades (contenedores de
informacion) con los trabajadores identificados durante el modelado del negocio.

Seguidamente se muestra el modelo de objetos identificado.

Administrador
Planifigador

O

Registro de R.H Reporte Planificacion

Imagen 6 Modelo de Objetos.

3.3 Requerimientos del sistema.

Rogers Pressman plantea: “La parte mas dificil en la construccion de sistemas
software es decidir precisamente qué construir. Ninguna otra parte del trabajo
conceptual es tan dificultosa como establecer los requerimientos técnicos detallados,
incluyendo todas las interfaces con humanos, maquinas y otros sistemas software.
Ninguna otra parte del trabajo puede perjudicar tanto el resultado final si es realizada
en forma errénea. Ninguna otra parte es tan dificultosa de rectificar posteriormente’.
(19)

La IEEE define un requerimiento como condicion o capacidad que necesita un usuario
para resolver un problema o lograr un objetivo.

Por lo que se puede definir un requerimiento como la condiciébn o capacidad que
necesita cumplir un sistema o parte de este, para satisfacer las necesidades del

cliente.
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A continuacién se relacionan los requisitos funcionales y no funcionales capturados
para el sistema de Administracion y Configuracion de la solucion de Captura y
Catalogacion de Medias.

3.3.1 Requerimientos Funcionales.
Esta seccién describe los requisitos funcionales del sistema expresados en lenguaje
natural. Los mismos se organizan por caracteristicas.

RF 1 Gestionar roles y permisos de usuario.

> 1.1 Crearrol.
> 1.2 Modificar rol.

> 1.3 Eliminar rol.

Esta funcionalidad permite la gestion de roles y permisos de los usuarios, se crearan
los roles, asignando los permisos correspondientes a cada uno de ellos, facilitando la

asignacion de privilegios. Segun las necesidades los roles podran ser modificados o

eliminados.

RF 2 Gestionar usuario.

> 2.1 Insertar usuario.

e 2.1.1 Asignar rol ausuario.
» 2.2 Modificar usuario.

> 2.3 Eliminar usuario.

La aplicacion posibilitara el almacenamiento de todos los datos que se necesiten del
usuario mediante insercion, modificacion y eliminacion de estos, en dependencia de
las necesidades y especificaciones de la aplicacion en cada momento. Al insertar un
usuario se asigna a cada uno su rol correspondiente, el cual engloba todos los
permisos de acceso del mismo. De esta manera se controla el acceso a la aplicacion

basandose en los roles y permisos de cada usuario segun su desempenio.
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RF 3 Autenticar usuario

El sistema debe brindar la posibilidad de autenticar a los usuarios, identificando el
mismo Yy autorizando el acceso a la aplicacién segun su rol para realizar las funciones

definidas para el mismo.

RF 4 Gestionar planificacién de eventos.

» 4.1 Crear planificacion.
» 4.2 Modificar planificacion.

» 4.3 Eliminar planificacion.

Funcionalidad que permite realizar la planificacién de los eventos que se realizaran en
la aplicacion, o sea, planificar grabaciones y capturas. Las planificaciones contribuyen
a racionalizar los recursos disponibles. Sera posible reorganizar las planificaciones
existentes en caso que todos los recursos se encuentren ocupados en un momento
dado y surja una programacion con mayor prioridad que las existentes. Para esto sera
necesario modificar o eliminar una planificacion existente y establecer los nuevos

parametros.

RF 5 Administrar procesos.

» 5.1 Actualizar proceso.
» 5.2 Reiniciar proceso.
» 5.3 Eliminar proceso.

La administracion de procesos brindara la posibilidad de modificar el estado de los
procesos que se encuentran en ejecucion en la aplicacion, permitiendo actualizar,

reiniciar y eliminar los mismos.

RF 6 Administrar capacidad de almacenamiento del servidor de analisis.

Proveerd las opciones para disponer de la capacidad de almacenamiento del servidor
de analisis, esto facilitara la existencia de espacio para guardar las medias.
Permitiendo mover o eliminar las medias, previamente analizadas, para el servidor de

almacenamiento general.
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RF 7 Gestionar configuracion del servidor de andlisis.

» T7.llInsertar configuracion de servidor de analisis.

» 7.2 Modificar configuracion de servidor de analisis.

» 7.3 Eliminar configuraciéon de servidor de anélisis.

La aplicacion debe permitir insertar, modificar o eliminar la configuracién del servidor

de andlisis de medias vinculado al sistema, donde serdn almacenadas las medias

capturadas para su posterior analisis.

RF 8 Gestionar servidor de almacenamiento general.

» 8.1 Insertar servidor de almacenamiento general.
» 8.2 Modificar servidor de almacenamiento general.

» 8.3 Eliminar servidor de almacenamiento general.

Funcionalidad que permite al usuario del sistema insertar, modificar o eliminar el
servidor de almacenamiento general de medias correspondiente a la solucion. En este

servidor se almacenaran finalmente las medias capturadas y analizadas.

RF 9 Generar reportes de operaciones y trazabilidad de usuarios en la
aplicacion.

Viabilizara la obtencién de reportes a partir de configuraciones previamente definidas,
lo que posibilitar4 observar las actividades realizadas en la aplicacion, llevando las
trazas de las principales operaciones efectuadas por los usuarios. Proporcionara
ademas un mecanismo para el control de excepciones y posibles errores del producto

final.

RF 10 Visualizar reportes.

Facilitara la visualizacion de diversos reportes atendiendo a determinados parametros

de busqueda insertados por el usuario.
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RF 11 Gestionar recursos del sistema.

> RF 11.1 Insertar recurso.
> RF 11.2 Modificar recurso.
> RF 11.3 Eliminar recurso.

Permitird gestionar el hardware existente en el sistema, posibilitando insertar,
modificar o eliminar las computadoras que procesaran la informacion de la aplicacion,
gestionandose ademd@s los recursos que pueden poseer estas computadoras y la(s)
tarjeta(s) de captura de video que pueden variar en nimero segun las necesidades de

la solucion.

RF 12 Gestionar fuente de origen.

» 12.1 Insertar origen.
» 12.2 Modificar origen.

» 12.3 Eliminar origen.

Posibilitara especificar (insertar, modificar o eliminar) el origen de las capturas y
grabaciones de las medias con las que se trabajaran en el sistema.

3.3.2 Requerimientos No Funcionales.

RNF 1 Usabilidad.
» Debe poder ser operado por usuarios sin grandes conocimientos informaticos, por
lo que todas sus funcionalidades deben ser accesibles de manera intuitiva.

» El sistema debera estar bajo las normas establecidas de la norma ISO 9241-11, la
cual define los parametros internacionales de usabilidad de cualquier software.

RNF 2 Seguridad.

» Se debe garantizar la integridad, disponibilidad y confidencialidad de la

informacion manipulada por el sistema.
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> El sistema debera contar con opciones que favorezcan la seguridad del mismo, es
necesario impedir los accesos no autorizados, imposibilitado el acceso a la

informacion y los recursos por usuarios gue no tengan permisos.

» Establecer mecanismos para llevar constancia de las acciones realizadas por los

usuarios en el sistema.
» Garantizar validacion de los datos que son entrados por los usuarios al sistema.

» Peticibn de confirmacion ante acciones irreversibles en el sistema, digase

eliminacioén de cualquier informacion.
RNF 3 Rendimiento.
El sistema constituye la integracion de los sistemas de la solucién de Captura y

Catalogacion de Medias por lo que debe ser lo mas eficiente posible, poseer velocidad
para el procesamiento de la informacioén y cortos tiempos de respuesta.

RNF 4 Disponibilidad.

El sistema debe estar disponible las veinticuatro horas del dia los 7 dias de la semana.

RNF 5 Restricciones de disefio.

El lenguaje utilizado para la implementacion del Sistema de Administracion y

Configuracion sera Java.

El sistema sera implementado utilizando como IDE el Eclipse.

Se utilizara el Visual Paradigm como herramienta CASE para el modelado del sistema.
RNF 6 Estandares Aplicables.

El sistema se rige por el estandar de la UCI para dar cumplimiento con las normas y
leyes establecidas internacionalmente y en Cuba.

RNF 7 Software.
> Enlas PCs Clientes:

Sistema Operativo: Ubuntu 8.04.

Maquina Virtual de Java.
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SSH.

Expect.

» Enlos Servidores:

Sistema Operativo: Ubuntu 8.04

Sistema Gestor de Base de Datos: PostgreSQL 8.3.
Maquina Virtual de Java.

SSH.

Expect.

RNF 9 Hardware.

» Enlas PCs Cliente:

RAM: 1Gb DDR2 (minimo) — 2Gb DDR2 (recomendado).

Espacio libre en disco duro: 5 GB (minimo) — 8 GB (recomendado).
Procesador: Pentium p4 3.0 GHz.

Tarjeta de Red: Ethernet a 100 Mbps.

» Enlos Servidores:

Procesador: Dual Core 3.0 GHz

Memoria RAM: 3 GB DDR2-533 SDRAM.

Tarjeta de Red: Ethernet a 100 Mbps.

Capacidad de almacenamiento en disco duro: 500 GB

3.4 Descripcion del Sistema Propuesto.

Una vez realizado el modelo de negocio y determinados los requerimientos del
software es posible modelar y proponer el sistema que se desea desarrollar.
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3.4.1 Descripcion de los Actores del Sistema.

Un actor del sistema representa el rol que asume cualquier persona u otro sistema que
interactia con el que se pretende a desarrollar. Seguidamente se relacionan los

actores del sistema con su descripcion correspondiente.

Actor Descripcion

. Encargado de la administracion del sistema, tiene
Administrador

privilegios sobre toda la aplicacion.
Tiene privilegios béasicos para autenticarse en el
Usuario sistema, el administrador le asigna los permisos

necesarios.

. Usuario con privilegios para planificar las capturas
Planificador P 9 P P P

y grabaciones en el sistema.

_ Usuario ficticio encargado de iniciar el caso de uso
Actor Sistema
Generar Reporte.

Tabla 10 Actores del sistema.

3.4.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema (CUS).

Los Casos de Uso del Sistema son utilizados para capturar los requerimientos
funcionales de este, ya que representan las capacidades o condiciones que el sistema
debe satisfacer. Mediante el diagrama de CUS se puede representar la interaccion de

los actores con las principales funcionalidades del sistema.
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Visualizar Reparte

Autenticar Usuarios

Gestionar Servidor
de Medias

Administrar Procesos

Usuario

Gestionar Ral

Gestionar Usuarios
Gestionar Fuente

Gestionar Estacion
de Trabajo

>

Administrador Planificador

Gestionar Planificacian

Gestionar Servidar
General

Administrar Capacidad Generar Reportes

del Servidar
Actor Sistema

Imagen 7 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

3.4.3 Especificaciéon de los CUS.

Seguidamente se realiza la especificacion de los CUS, donde se detalla la secuencia
de acciones cada caso de uso. Esto proporciona una vision general del

comportamiento que tendra el sistema a desarrollar.
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3.4.3.1 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Rol.

Caso de Uso: Gestionar Rol.
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador solicita insertar,

modificar o eliminar un rol en la Base de Datos.

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado.

Referencias RF 1
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El administrador del sistema solicita
visualizar interfaz  para insertar,

modificar o eliminar un rol.

Seccion “Insertar Rol”

Accion del Actor

2. El administrador del sistema entra los
datos del rol, especificando los permisos
a los que tendra acceso para luego

solicitar su insercion en el sistema.

Respuesta del Sistema

1.1. El sistema muestra la interfaz y
realiza una de las siguiente

acciones:

a) Sise desea insertar un rol, ir a

la seccion “Insertar Rol”.

b) Si se desea modificar un rol, ir

a la seccion “Modificar Rol”.

c) Sise desea eliminar un rol, ir a
la seccion “Eliminar Rol”.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema comprueba la validez
de la informacion.

2.2. Busca el rol en la Base de Datos

para verificar que no exista.

2.3. El rol se almacena en la Base de
Datos.
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Flujo Alterno

Accion del Actor

Seccion “Modificar Rol”
Accion del Actor

2. El administrador del sistema introduce el
rol que desea maodificar.

3. Modifica los parametros deseados y

solicita modificar el rol.

Flujos alternos

Accion del Actor

Seccion “Eliminar Rol”
Accion del Actor

2. El administrador del sistema introduce el

rol a eliminar.

Respuesta del Sistema

2.2. Muestra mensaje advirtiendo el

error en la informacion.

2.3. Si el rol existe se informa y se
finaliza el caso de uso.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema verifica la existencia
del rol especificado.

2.2. Muestra informacion del rol.

3.1. Verifica que esté correcta la
informacion.

3.2. Se actualiza el rol en la Base de

Datos y se finaliza el caso de uso.

Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque

no existe el rol.

3.2. Se emite mensaje de error en la
informacion que se desea
modificar.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema verifica existencia del

rol especificado.

2.2. Muestra la informacion del rol.
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3. Elimina el rol.

Flujos alternos

Accion del Actor

Poscondiciones

3.1. El sistema pide la confirmacién de

la accion.

3.2. Se elimina el rol, se actualiza la
Base de Datos y finaliza el caso
de uso.

Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque

no existe el rol especificado.

3.2. El rol permanece en el sistemay

se finaliza el caso de uso.

Es cambiado el estado del rol en el sistema.

Tabla 11 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Rol.

3.4.3.2 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Usuarios.

Caso de Uso:

Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Prioridad

Gestionar Usuarios

Administrador

El caso de uso permite insertar, modificar o eliminar usuarios,

registrandose los cambios en la Base de Datos.
Que el administrador se haya autenticado.

Que exista al menos un rol en la Base de Datos.
RF 2

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador del sistema solicita 1.1. El sistema muestra la interfaz para

visualizar  interfaz  para insertar, insertar, modificar o eliminar

modificar o eliminar un usuario. usuarios:
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Seccion “Insertar Usuario”

Accion del Actor

2. El administrador del sistema entra los
datos y asigna el rol del usuario, para

luego solicitar su insercion en el

sistema.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Seccion “Modificar Usuario”

Accion del Actor

2. El administrador del sistema introduce el

usuario que desea modificar.

3. Modifica los pardmetros deseados y

solicita modificar al usuario.

a) Sise desea insertar un usuario,
ir a la seccion “Insertar
Usuario”.

b) Si se desea maodificar un
usuario, ir a la seccion
“Modificar Usuario”.

c) Si se desea eliminar un
usuario, ir a la seccion

“Eliminar Usuario”.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema comprueba la validez
de la informacion.

2.2. Busca el usuario en la Base de
Datos para verificar que no exista.

2.3. El usuario se almacena en la Base

de Datos.

Respuesta del Sistema

2.2. Muestra mensaje advirtiendo el
error en la informacion.

2.3. Si el usuario existe se informa y
se finaliza el caso de uso.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema verifica existencia del
usuario especificado.

2.2. Muestra informacion del usuario.

3.1. Verifica que esté correcta la
informacion.

3.2. Verifica que el usuario no se
encuentre autenticado.

3.3. Se actualiza el usuario en la Base
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Flujos alternos

Accion del Actor

Seccion “Eliminar Usuario”
Accion del Actor

2. El administrador del sistema introduce el

usuario a eliminar.

3. Elimina el usuario.

Flujos alternos

Accion del Actor

de Datos y se finaliza el caso de
uso.

Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque
no existe el usuario.

3.2. Se emite mensaje de error en la
informacion que se desea
modificar.

3.3. Muestra mensaje informando el

error y finaliza el caso de uso.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema verifica existencia del
usuario especificado.

2.2. Muestra la informaciéon del
usuario.

3.1. El sistema pide la confirmacion
para eliminar.

3.2. Verifica que el usuario no se
encuentre autenticado.

3.3. Se elimina el usuario, se actualiza
la Base de Datos vy finaliza el caso

de uso.

Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque
no existe el usuario.

3.2. El usuario permanece en el
sistema y se finaliza el caso de
uso.

3.3. Muestra mensaje de error y

finaliza el caso de uso.
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Poscondiciones Es cambiado el estado del usuario en el sistema.

Tabla 12 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Usuarios.

3.4.3.3 Descripcion del Caso de Uso Autenticar Usuario.

Caso de Uso: Autenticar usuario
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario introduce los datos que

se le piden para acceder a la aplicaciéon, estos se verifican y
finaliza dandole los permisos y habilitAndole la entrada, en caso
de poseer los privilegios necesarios.

Precondiciones: Que el usuario exista en la Base de Datos.
Referencias RF 3

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Llena los campos de autenticacion y 1.1.Verifica usuario, contrasefia vy
solicita la entrada al sistema. permisos de acceso.
1.2. Muestra interfaz correspondiente
al usuario.

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.2. Muestra mensaje de error en la
entrada de datos de
autentificacion.

Poscondiciones Se habilitan las funcionalidades segun lo privilegios del usuario.

Tabla 13 Descripcion del Caso de Uso Autenticar Usuario.
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Caso de Uso:

Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Prioridad

3.4.3.4 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Planificacion.

Gestionar Planificacion.

Planificador, Administrador

El caso de uso permite crear, modificar o eliminar planificaciones,

registrandose los cambios en la Base de Datos.

Que el planificador (administrador) se haya autenticado.

Que exista hardware y fuente en la Base de Datos.

RF 4

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El planificador solicita trabajar con las @ 1.1. El sistema realiza una de las

planificaciones, para crear, modificar o

eliminar una planificacion.

Seccion “Crear Planificacion”

Accion del Actor

2.

El planificador entra los datos de la
planificacion que se desea crear y
solicita guardarla.

siguiente acciones:
a) Si

planificacion, ir a la seccion

se desea crear una

“Crear planificacion”.
b) Si

planificacion, ir a la seccién

se desea modificar una
“Modificar planificacion”.

c) Si
planificacion, ir a la seccién

se desea eliminar una

“Eliminar planificacion”.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema comprueba la validez
de la informacion.
2.2. Verifica

solapamiento

que no exista un

en las
planificaciones del sistema.

2.3. La planificacion se almacena en la
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Flujos alternos

Accion del Actor

Seccion “Modificar Planificacion”

Accion del Actor

2. El planificador del sistema selecciona la
planificacion que desea modificar.

3. Modifica la informacién deseada vy

solicita modificar la planificacion.

Flujos alternos

Accion del Actor

Seccion “Eliminar Planificacion”

Accion del Actor

Base de Datos.

Respuesta del Sistema

2.2. Muestra mensaje informando el
error en los datos de la
planificacion.

2.3. El

planificaciones que se encuentran

sistema muestra las
solapadas y finaliza el caso de

uso.

Respuesta del Sistema

2.1. Brinda la posibilidad de modificar
los datos de su planificacion.

3.1. Verifica que sea correcta la
informacion.

3.2. Verifica que no exista un
solapamiento en las planificaciones
del sistema.

3.3. Se actualiza la planificacion y se

finaliza el caso de uso.

Respuesta del Sistema

3.2. Se emite mensaje de error en la

informacion que se desea
modificar.
3.3. El sistema muestra las

planificaciones que se encuentran
solapadas y finaliza el caso de

uso.

Respuesta del Sistema
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2. Selecciona la planificacién a eliminar y @ 2.1. El sistema pide la confirmacion de
solicita su eliminacion en la BD. la accion.

2.2. Se elimina la planificacion.
Flujos alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.2. La planificacién permanece en el
sistema y se finaliza el caso de
uso.

Poscondiciones Es cambiado el estado de las planificaciones en el sistema.

Tabla 14 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Planificacion.

3.4.3.5 Descripcion del Caso de Uso Administrar Procesos.

Caso de Uso: Administrar Procesos
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso permite al administrador reiniciar, actualizar o

eliminar los procesos de la aplicacion.
Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado.
Referencias RF5
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador solicita visualizar la 1.1. El sistema muestra la interfaz de
interfaz de administracion de procesos. monitoreo listando los procesos:
a) Si se desea reiniciar un
proceso, ir a la seccion
“Reiniciar proceso”.
b) Si se desea eliminar un
proceso, ir a la seccion
“Eliminar el proceso”.
c) Si se desea refrescar interfaz

de monitoreo ir a la seccion
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“Refrescar procesos”.

Seccion “Reiniciar Proceso”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.

El administrador selecciona el proceso a 2.1. El sistema reinicia el proceso.
reiniciar y ejecuta la opcion.

Prototipo de Interfaz

Seccion “Eliminar Proceso”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.

El administrador selecciona el proceso a @ 2.1. El sistema elimina el proceso.

eliminar y ejecuta la opcion.

Seccion “Refrescar Procesos”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.

El administrador selecciona la opcion @ 2.1. El sistema actualiza la lista de
para refrescar la interfaz de procesos. procesos Yy refresca la interfaz.

Poscondiciones Se actualiza el estado de los procesos en el sistema.

Tabla 15 Descripcion del Caso de Uso Administrar Procesos.

3.4.3.6 Descripcion del Caso de Uso Administrar Capacidad del Servidor.

Caso de Uso: Administrar Capacidad del Servidor.
Actores: Administrador.
Resumen: El caso de uso permite al administrador eliminar o mover medias

desde servidor de medias para el servidor general.

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado.

Referencias RF 6

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.

El administrador solicita visualizar la | 1.1. El sistema muestra la interfaz:

5
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interfaz para administrar las medias a) Si se desea eliminar medias
almacenadas en el servidor de medias. ir a la seccion “Eliminar
medias”.

b) Si se desea mover medias
para el servidor general ir a
la seccion “Mover medias”.
Seccion “Eliminar medias”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2. El administrador solicita visualizar la lista | 2.1. Muestra la lista de medias.
de medias almacenadas en el servidor
de medias.
3. El administrador selecciona la media 3.1. El sistema pide confirmacion para
gue desea eliminar y selecciona la ejecutar la accion.
opcién eliminar. 3.2. El sistema elimina las medias
seleccionadas.
Seccién “Mover medias”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2. El administrador solicita visualizar la lista | 2.1. Muestra la lista de medias.
de medias almacenadas en el servidor
de medias.

3. El administrador selecciona la media 3.1. El sistema copia las medias

gue desea mover al servidor general, seleccionadas en el servidor
especifica la direccibn de destino y general y luego procede a
ejecuta la opcién mover. eliminarlas del servidor de medias.

Poscondiciones Se libera espacio en el servidor de medias.

Tabla 16 Descripcion del Caso de Uso Administrar Capacidad del Servidor.

3.4.3.7 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Servidor de Medias.

Caso de Uso: Gestionar Servidor de Medias.
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso permite insertar, modificar o eliminar un servidor

de medias, registrandose los cambios en la Base de Datos.
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Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado.

Referencias RF 7
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor

1. El administrador del sistema solicita
visualizar interfaz  para insertar,
modificar o eliminar un servidor de

medias.

Seccion “Insertar Servidor de Medias”
Accion del Actor

2. El administrador del sistema entra los
datos del servidor de medias, para luego

solicitar su insercion en el sistema.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.1. El sistema muestra la interfaz para
insertar, modificar o eliminar un
servidor de medias:

a) Sise desea insertar un servidor
de medias, ir a la seccion
“Insertar Servidor de Medias”.

b) Si se desea maodificar un
servidor de medias, ir a la
seccion “Modificar Servidor de
Medias”.

c) Si se desea eliminar un
servidor de medias, ir a la
seccion “Eliminar Servidor de
Medias”.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema comprueba la validez
de la informacion.

2.2. Busca el servidor de medias en la
Base de Datos para verificar que
no exista.

2.3.El servidor de medias se

almacena en la Base de Datos.

Respuesta del Sistema

2.2. Muestra mensaje advirtiendo el
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error en la informacion.
2.3. Si el servidor existe se informa y
se finaliza el caso de uso.

Seccion “Modificar Servidor de Medias”
Accién del Actor Respuesta del Sistema

2. El administrador del sistema introduce el = 2.1. El sistema verifica existencia del
servidor de medias que desea modificar. servidor de medias especificado.

2.2. Muestra informacion del servidor
de medias.

3. Modifica los pardmetros deseados y 3.1.Verifica que esté correcta la
solicita modificar el servidor de medias. informacion.

3.2. Se actualiza el servidor de medias
en la Base de Datos y se finaliza
el caso de uso.

Flujos alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque
no existe el servidor de medias.

3.2. Se emite mensaje de error en la
informaciobn que se desea
modificar.

Seccioén “Eliminar Servidor de Medias”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

2. El administrador del sistema introduce el = 2.1. El sistema verifica existencia del
servidor de medias a eliminar. servidor de medias especificado.
2.2. Muestra la informacién  del
servidor de medias.
3. Elimina el servidor de medias. 3.1. El sistema pide la confirmacion
para eliminar.
3.2. Se elimina el servidor de medias,
se actualiza la Base de Datos y

finaliza el caso de uso.
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Flujos alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque
no existe el servidor de medias.

3.2. El servidor de medias permanece
en el sistema y se finaliza el caso

de uso.

Poscondiciones Es cambiado el estado de los servidores de medias en el sistema.

Tabla 17 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Servidor de Medias.

3.4.3.8 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Servidor de General.

Caso de Uso: Gestionar Servidor de General.
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso permite insertar, modificar o eliminar un servidor

general, registrandose los cambios en la Base de Datos.

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado.

Referencias RF 8

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.

El administrador del sistema solicita = 1.1. El sistema muestra la interfaz para
visualizar interfaz  para insertar, insertar, modificar o eliminar un
modificar o eliminar un servidor general. servidor general:
a) Sise desea insertar un servidor
general, ir a la seccion “Insertar
Servidor General”.
b) Si se desea maodificar un
servidor general, ir a la seccion
“Modificar Servidor General”.
c) Si se desea eliminar un

servidor general, ir a la seccién
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“Eliminar Servidor General’.

Seccion “Insertar Servidor General”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2. El administrador del sistema entra los | 2.1. El sistema comprueba la validez
datos del servidor general, para luego de la informacion.
solicitar su insercién en el sistema. 2.2. Busca el servidor general en la
Base de Datos para verificar que
no exista.
2.3. El servidor general se almacena
en la Base de Datos.

Flujo Alterno
Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.2. Muestra mensaje advirtiendo el
error en la informacion.

2.3. Si el servidor existe se informa y
se finaliza el caso de uso.

Seccién “Modificar Servidor General”
Accién del Actor Respuesta del Sistema

2. El administrador del sistema introduce el = 2.1. El sistema verifica existencia del
servidor general que desea modificar. servidor general especificado.

2.2. Muestra informacion del servidor
general.

3. Modifica los pardmetros deseados y 3.1.Verifica que esté correcta la
solicita modificar el servidor general. informacion.

3.2. Se actualiza el servidor general en
la Base de Datos y se finaliza el
caso de uso.

Flujos alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque
no existe el servidor general.
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Seccion “Eliminar Servidor General”
Accion del Actor

2. El administrador del sistema introduce el

servidor general a eliminar.

3. Elimina el servidor general.

Flujos alternos

Accion del Actor

3.2. Se emite mensaje de error en la
informacion que se desea

modificar.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema verifica existencia del
servidor general especificado.

2.2. Muestra la informacion  del
servidor general.

3.1. El sistema pide la confirmacion
para eliminar.

3.2. Se elimina el servidor general, se
actualiza la Base de Datos y

finaliza el caso de uso.

Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque
no existe el servidor general.

3.2. El servidor general permanece en
el sistema y se finaliza el caso de
uso.

Poscondiciones Es cambiado el estado de los servidores generales en el sistema.

Tabla 18 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Servidor de General.

3.4.3.9 Descripcién del Caso de Uso Generar Reporte.

Caso de Uso: Generar Reporte.
Actores: Actor Sistema
Resumen: El caso de uso se inicia por el Actor Sistema. El sistema guardara

en la Base de Datos los reportes especificados.

Precondiciones: Que un usuario previamente autenticado realice una accion.

Referencias RF 9
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Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El Actor Sistema detecta los cambios  1.1. El sistema generara reportes

realizados en el sistema que se deben segun las modificaciones realizadas,

reportar. guardandose el reporte en la Base de
datos y finalizandose el caso de uso.

Poscondiciones Se almacena el reporte en la Base de Datos.

Tabla 19 Descripcion del Caso de Uso Generar Reporte.

3.4.3.10 Descripcion del Caso de Uso Visualizar Reporte.

Caso de Uso: Visualizar Reporte.

Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso se inicia por el Administrador cuando solicita

visualizar un reporte. El sistema cargara de la Base de Datos el
reporte y lo mostrara.

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado.
Referencias RF 10

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. ElI Administrador solicita visualizar | 1.1. El sistema carga la interfaz para

reporte. visualizar reportes.

2. El administrador selecciona las fechas @ 2.1. El sistema verifica existencia del

comprendidas al reporte que desea reporte enla Base de Datos.

visualizar y ejecuta la accion. 2.2. El sistema muestra los reportes en
realizados en las fechas
seleccionadas.

Flujo alterno
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque
no existe el reporte.

Poscondiciones Se visualizan los reportes del sistema.

Tabla 20 Descripcién del Caso de Uso Visualizar Reporte.

3.4.3.11 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Estacion de Trabajo.

Caso de Uso: Gestionar Estacion de Trabajo.
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador solicita insertar,

modificar o eliminar estaciones de trabajo en la Base de Datos.
Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado.
Referencias RF 11
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador del sistema solicita | 1.1. EI sistema realiza una de las
insertar, modificar o eliminar estaciones siguiente acciones:
de trabajo. a) Si se desea insertar una nueva
estacion de trabajo, ir a la
seccion “Insertar Estacion de
Trabajo”.

b) Si se desea madificar una
estacion de trabajo, ir a la
seccion “Modificar Estacion de
Trabajo”.

c) Si se desea eliminar una
estacion de trabajo, ir a la
seccion “Eliminar Estacion de
Trabajo”.

Seccion “Insertar Estacion de Trabajo”
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Accion del Actor

2.

El administrador del sistema solicita
insertar una nueva estacion de trabajo.

El administrador del sistema entra los
datos de la estacion de trabajo, con
el(los) recurso(s) que posee y solicita su

insercion.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Seccioén “Modificar Estacion de Trabajo”

Accion del Actor

El administrador del sistema solicita
modificar la informacién de una estacién
de trabajo existente en la Base de
Datos.

El administrador del sistema selecciona
la estacibn de trabajo que desea
modificar.

Modifica los pardmetros deseados Yy

ejecuta la accion.

Flujos alternos

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema muestra la interfaz para
insertar la estacion de trabajo.

3.1. El sistema comprueba la validez
de la informacion.

3.2. Busca la estacion de trabajo en la
Base de Datos para verificar que
no exista informacion duplicada.

3.3. La de

almacena en la Base de Datos.

estacion trabajo se

Respuesta del Sistema

3.2. Muestra mensaje advirtiendo el
error en la informacion.

3.3. Si la estacion de trabajo existe se
informa y se finaliza el caso de

uso.

Respuesta del Sistema

2.1. El
solicitada con un listado de las

sistema muestra la interfaz
estaciones de trabajo existentes
en el sistema.

3.1. Muestra  informacién de la

de

recursos que posee.

estacion trabajo con los

4.1. Verifica que esté correcta la
informacion.

4.2. Se actualiza la estacion de trabajo
en la Base de Datos y se finaliza

el caso de uso.

E



Capitulo 3: “Presentacidn de la solucién propuesta”.

Accion del Actor

Seccion “Eliminar Estacion de Trabajo”

Accion del Actor

2.

El administrador del sistema solicita
eliminar estacion de trabajo existente en
la Base de Datos.

El administrador del sistema selecciona
la estacién de trabajo a eliminar y

ejecuta la accion.

Flujos alternos

Accion del Actor

Poscondiciones

Respuesta del Sistema

4.2. Se emite mensaje de error en la

informacion que se desea
modificar.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema muestra la interfaz

solicitada con la estacion de
trabajo existente en el sistema.

3.1. Verifica existencia de la estacion
de trabajo.

3.2. El sistema pide la confirmacion de
la accion.

3.3. Se elimina la estacion de trabajo,
se actualiza la Base de Datos y

finaliza el caso de uso.

Respuesta del Sistema

3.2. Muestra de
informando la inexistencia de la

mensaje error
estacion de trabajo.

3.3. La estacion de trabajo permanece
en el sistema y se finaliza el caso

de uso.

Es cambiado el estado de las estaciones de trabajo del sistema.

Tabla 21 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Estacion de Trabajo.
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3.4.3.12 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Fuente.

Caso de Uso: Gestionar Fuente.

Actores: Administrador

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el administrador solicita insertar,

modificar o eliminar una fuente (origen del audio de la grabacion,

canal de video de la captura) en la Base de Datos.

Precondiciones:
Referencias RF 12
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor

1. El sistema solicita

insertar, modificar o eliminar una fuente.

administrador del

Seccion “Insertar Fuente”

Accion del Actor

2. El
insertar una fuente.

administrador del sistema solicita
3. El administrador del sistema entra los

datos de la fuente, especifica los

origenes de esta y solicita su insercion

en el sistema.

Que el administrador se haya autenticado.

Respuesta del Sistema

1.1. El las

siguiente acciones:

sistema realiza una de

a) Sise desea insertar una fuente,
ir a la seccion “Insertar Fuente”.
Si

fuente, ir a la seccion “Modificar

b) se desea modificar una
Fuente”.
Si

fuente, ir a la seccion “Eliminar

se desea eliminar una

Fuente”.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema muestra la interfaz para
insertar una fuente.

3.1. El sistema comprueba la validez
de la informacion.

3.2. Busca la fuente en la Base de
Datos para verificar gue no exista.

3.3. La fuente se almacena en la Base

de Datos.
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Flujo Alterno

Accion del Actor

Seccion “Modificar Fuente”
Accion del Actor

2. El administrador del sistema introduce la

fuente que desea modificar.

3. Modifica los pardmetros deseados Yy

solicita modificar la fuente.

Flujos alternos

Accion del Actor

Seccion “Eliminar Fuente”
Accion del Actor

2. El administrador del sistema introduce la
fuente a eliminar.

3. Elimina la fuente.

Respuesta del Sistema

3.2. Muestra mensaje advirtiendo el
error en la informacion.
3.3. Sila fuente existe se informa y se

finaliza el caso de uso.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema verifica la existencia de
la fuente especificada.

2.2. Muestra informacion de la fuente.

3.1. Verifica que esté correcta la
informacion.

3.2. Se actualiza la fuente en la Base
de Datos y se finaliza el caso de
uso.

Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque
no existe la fuente especificada.

3.2. Se emite mensaje de error en la
informaciobn que se desea

modificar.

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema verifica existencia de la
fuente especificada.

2.2. Muestra la informacion de la
fuente.

3.1. El sistema pide la confirmacion de
la accion.

3.2. Se elimina la fuente, se actualiza
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la Base de Datos vy finaliza el caso
de uso.

Flujos alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.2. Se emite mensaje de error porque
no existe la fuente especificada.

3.2.La fuente permanece en el
sistema y se finaliza el caso de
uso.

Poscondiciones Es cambiado el estado de las fuentes del sistema.

Tabla 22 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Fuente

3.5 Conclusiones.

En el capitulo se han representado los principales artefactos obtenidos con la
realizacion del modelo del negocio, lo que permitio conocer las peculiaridades de los
procesos existentes afines con la administracién y configuracion de la solucion de
Captura y Catalogacion de Medias. Esto facilit6 una mejor compresion de todos los
procesos potenciales a automatizar. Se obtuvieron ademas los requisitos funcionales y
no funcionales del sistema que se precisa, lograndose una propuesta certera del

mismo.
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Capitulo 4: “Construccion de la soluciéon propuesta”.

4.1 Introduccion.

El propésito de este capitulo es mostrar una descripcion de la solucién que se
propone. Se especifican los diagramas de Clases del Disefio fraccionados en tres
capas (Capa Presentacion, Capa Logica de Negocio, Capa Acceso a Datos). Ademas
se expone el resultado del estudio de los principios del disefio mas significativos.
Finalmente se presenta el disefio de la Base de Datos con su modelo logico y fisico,
asi como los Diagramas de Despliegue y de Componentes de la aplicacién que se

pretende desarrollar.

4.2 Arquitectura del Software.

Siguiendo la definiciobn que ofrece la IEEE, la Arquitectura de Software es la
organizacion fundamental de un sistema representado por sus componentes, las

relaciones entre ellos, el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion.

Durante el desarrollo de un software es comun encontrar diferentes puntos de vistas
entre los equipos de trabajo que asumiran la concepcién y construccion del sistema, la
arquitectura es el instrumento encargado para unificar de manera sencilla estas
diferencias. Proporciona una vision global del sistema contribuyendo a lograr un
desarrollo armonico e incremental que debera prevalecer durante el ciclo de vida del
proyecto, sirviendo de guia para evitar diferentes riesgos asociados con la
implementacién de la aplicacion, que de convertirse en errores encarecerian el costo
del producto final.

En los primero afios del siglo XXI se pueden observar diferentes metodologias de
desarrollo de software, por lo que se hace complicado definir una vision unificada
sobre el disefio arquitectonico. Vale destacar sobre este aspecto que sin importar el
caracter de la metodologia usada siempre existira una fase donde se implantara la
arquitectura base y por otra parte se podra observar la dependencia existente entre la
arquitectura y los casos de usos. En la presente investigacion se utiliza RUP como
metodologia de desarrollo para la conceptualizacion y construccion del sistema, por lo
gue la arquitectura se establece en la fase de elaboracion, constituyendo el hito de la
misma, como se puede observar en el Anexo 1.
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4.3 Patrones.

Segun G. Booch: “Los patrones conducen a arquitecturas mas pequefias, mas simples

y mas comprensibles.”

Los patrones estan basados en la experiencia acumulada por los desarrolladores, con
el objetivo de describir la solucion mas factible a problemas comunes, lo cual ayudara

a no cometer errores consumados con anterioridad.
Se pueden agrupar en diferentes categorias segun el nivel de abstraccion (20):

Patrones arquitecturales: Aquellos que expresan un esquema organizativo estructural

fundamental para sistemas software.

Patrones de disefio: Aquellos que expresan esquemas para definir estructuras de
disefio (o sus relaciones) con las que construir sistemas software.

Idiomas: Patrones de bajo nivel especificos para un lenguaje de programacion o

entorno concreto.

4.3.1 Patrones de Arquitectura.

Entre los patrones de arquitectura mas conocidos se encuentran el Modelo Vista
Controlador que se puede observar frecuentemente en aplicaciones Web. Este se
separa en tres componentes distintos el Modelo (Sistema de Gestion de Base de
Datos), la Vista (pagina HTML o interfaz que interactta con el usuario) y el Controlador
gue representa la légica de negocio.

Para la construccion del sistema propuesto se decidio utilizar el patron arquitectura en
capas, definiéndose la utilizaciéon de tres capas, que tienen como objetivo fundamental
separar la l6gica del negocio con la légica de disefio. Entre sus principales ventajas:
admite una amplia reutilizacién del cddigo generado, con refinamiento incluido,
permitiendo el fraccionamiento de problemas complejos y facilitando la localizacion de

errores. A continuacién se muestran las capas:

» Capa de presentacion: Representa la interfaz que interactuara con el usuario. Ej.

administracion de las ventanas, menus y graficos en general.

» Capa de logica del negocio: Capa donde se almacena el cédigo implementado.

Transporta bidireccionalmente la informacion del gestor de base de datos y responde a
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las solicitudes de los usuarios, automatizando los procesos de negocio que llevan a

cabo estos.

» Capa de acceso a datos: Sirve de enlace entre la l6gica de negocio y el sistema
de base de datos, almacenando la informacion mediante el gestor utilizado y
accediendo a esta mediante las solicitudes de la capa de negocio.

4.3.2 Patrones de Disefio.

Un patrén de disefio es (20):

» Una solucion estandar para un problema comuan de programacion.

» Una técnica para flexibilizar el codigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios.

» Un proyecto o estructura de implementacion que logra una finalidad determinada.
» Unlenguaje de programacion de alto nivel.

» Una manera mas practica de describir ciertos aspectos de la organizacion de un

programa.
> Conexiones entre componentes de programas.

» Laforma de un diagrama de objeto o de un modelo de objeto.

Para asignar la responsabilidad a un objeto determinado se sugiere el uso de los

patrones de disefio GRASP, entre los que destacan:

Experto: La clase que cuenta con la informacion necesaria para cumplir una tarea
debe ser la responsable de ejecutar la misma, proporcionando que los objetos
exploten su propia informacién para cumplir con sus funcionalidades, lo cual

conservara el encapsulamiento.

Creador: Se ocupa de la creacién de instancias en las clases, su tarea consiste en

hallar un creador el cual se conectara con el objeto generado.

Alta cohesion: Se ocupa de que las clases del disefio realicen las funcionalidades

necesarias para cumplir con las tareas que tienen definidas. Ante una tarea de gran
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magnitud los objetos se comparten el trabajo colaborando entre ellos, evitando asi la
existencia de clases saturadas de métodos redundantes.

Bajo acoplamiento: Tiene como objetivo establecer una escasa dependencia entre las

clases, reduciendo el impacto de posibles cambios en el sistema.

Controlador: Define quién debera encargarse de atender un evento del sistema. Se
debe disefiar de forma tal que no posean demasiada responsabilidad, delegando esta
en otras clases mientras el controlador coordina la actividad.

4.4 Diagrama de Clases del Disefio.

Los diagramas de clases del disefio constituyen un elemento fundamental en la
concepcién de la aplicacibn que se propone, ya que serviran de guia a los
desarrolladores al constituir una aproximacion del sistema que se desea implementar,
contribuyendo de esta forma a la calidad del producto final. A continuacion se
muestran los diagramas de clases del disefio correspondientes a cada Caso de Uso
del Sistema. Para lograr una mejor organizacion del documento solo se representan
los diagramas correspondientes a los Casos de Usos Gestionar Rol, Gestionar
Usuario, Autenticar Usuario, Generar Reporte y Visualizar Reporte, los restantes se

anexan al documento. Ver desde anexo 3 hasta anexo 9.
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Continuacién del diagrama en la siguiente pagina.
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Imagen 8 Diagrama de Clases del Diseiio: Caso de Uso Gestionar Rol.
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Continuacién del diagrama en la siguiente pagina.
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Imagen 9 Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Gestionar Usuarios.
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Imagen 10 Diagrama de Clases del Diseiio: Caso de Uso Autenticar Usuario.
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Imagen 11 Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Generar Reportes.
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Imagen 12 Diagrama de Clases del Disefo: Caso de Uso Visualizar Reporte.
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4.5 Principios de disefio.

El disefio gréfico de la aplicacion se realizé siguiendo determinados principios que se
describirdn a continuacion. Estos estan enfocados en lograr una interfaz efectiva,
visualmente comprensiva y tratando de suprimir un error comunmente visto en el
mundo del software libre: podria ser més facil de usar de lo que frecuentemente suele
ser. Segun Alan Cooper y Robert Reimann en su libro About Face 2.0: “No importa lo
genial que sea tu interfaz, menos es mas siempre” (21), lo cual constituye una de las
leyes basicas del disefio de interfaces de usuario: “La Ley de Fitt” que expresa que
cuanto mas grande y mas cercano al puntero del ratbn es un objeto, méas sencillo es el

hacer click sobre él (22).

Es primordial que la aplicacion realice la mayor cantidad de tareas posibles con la
menor informacién requerida del usuario, por lo que es importante anticiparse a las
necesidades de este. La autonomia es fundamental, el usuario debe sentirse con
control y libertad en la aplicacién pero con las restricciones necesarias para mantener
la seguridad de la aplicacion, para esto es esencial mantener actualizado al usuario

del estado en que se encuentra el sistema.

Lograr reunir un capital humano altamente calificado es mas costoso que comprar
ordenadores con una mayor potencia, por eso el disefio debe ir encaminado a
facilitarle el trabajo al usuario, sin importar el cimulo de calculos adicionales que tenga

gue realizar el microprocesador.

El uso de valores por defecto en los campos de insercion de textos agiliza el trabajo
humano, siempre y cuando los valores tengan sentido y sean faciles de anular. Es
necesario contar ademas con posibles discapacidades en el personal que interactuara
con la aplicacion, un ejemplo de ello es la escasez visual de los usuarios, por lo que el
formato de letra usado debe ser perfectamente legible. Igualmente si se va hacer uso
de los colores para suministrar informacién, se deben facilitar también otros
elementos circunstanciales teniendo en cuenta que el 8 % de la poblacion masculina

actual es daltonica (23).

4.6 Disefio de la Base de Datos.

Debido al gran cumulo de informacién manejada en la aplicacion, la seguridad y
deméas funcionalidades que brinda el sistema, es de vital importancia el uso de una
Base de Datos (BD). Para el disefio de esta se utiliza el diagrama de clases
persistentes y el modelo de datos. El primero permite observar las relaciones y
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caracteristicas de las entidades usadas para implementar la aplicacion, mientras que
el segundo se corresponde con la representacion fisica de la BD. El disefio de la BD
esta compuesto por 15 tablas. A continuacion se muestra el diagrama de clases
persistentes y el modelo fisico de datos obtenido a partir de este.

4.6.1 Diagrama de clases persistentes (modelo I6gico de datos).

Imagen 13 Model o légico de datos

E



Capitulo 4: “Construccidn de la solucién propuesta”.

4.6.2 Modelo de datos (modelo fisico de datos).

( Rol ) ( Ustuario ) ( ServidorMledla )
+nombre  varchar(255) } +usuario varchar(265) +direccionjp  varchar(255)
-~ 4%

—_
—
-
-

descripcion  varchar(255) #rolnombre  varchan(255) ul_videos varchar(255)
passwl varchar(255) ul_soridos varehar(255)
habltado ~boal url transcripciones ~ varchar(255)
nombre varchar(255) Usuario Varchar(255)
( RoPemiso | prinerApeldo  varchar(259 conrasefia varchar(255)

- SN
G---TTETIzzoIIoos

+trolnombre varchar (255) ‘segundoApelido varchar(255)
+ipermiso_nombre varchar(255) @ufﬂﬂcado hool ) \ J
: ([ Aderficacion ) ( Media )
[ Pemiso ) - [4id inth i varchar(256)
_"k"""'b"’ varchar(255) J | |busuario— vorohar255) #SenvidorMediodlreccion_ip varchar(255)
|| fechaiicio. date - H{#Origenaorigen varehar(253)
’ R N | | fechafin  date || nonbxe varchar(255)
. : || hord_jnicio  time(7) : fecha date
oo | hoafn  tie(?) | hora fme(7)
fecha bico  dle | | ) Varchar(255)
feonafn e : o |t Varchar(255)
IR Ay S W [ T ) ! | e varchar(259)
:::,;m t\:z‘rec(th(ZSS) "Oé#autenticécion_id Iint4 : descrpcion varchar(255)
Hid_operacion  intd | calad varchar(255)
estado varchar{255) 1. fpatemn | B bod
tipo_planificacion varchar(255) hora_schl.tme(7) | foatd
-H|#Recursoid i ?::::pacg:al ::tr:harQSS) . J
: @Wem’w ki) 4 +-: kactlon_ld varchar(255) ) :
| | |
| | |
! s Orgen ) Cnomm:m::fmr(zss)\
'L . - e - — | [+aorigen varchar(255) | { J
Fd - - O&Fientie fueite i
nombre  varchar(256) :
|0<#Pclp_pc varchar(255) | _
. | ( SeridorGeneral )
| J | #ip varchar(255)
| ' usurio varchar(255)
| £ P u L b'fe:;eme'ch 55\ contrasefia  varchar(255)
Ofippe  vrcharss) :'FF:";“T:';‘: ; ;’:{4 B2 )J aacenaniento  varchar(255)
nombre  varchar(255) Z
usuaric  varchar(255)
(c,omraseﬁa s

Imagen 14 Model o fisico de datos.
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4.7 Modelo de Despliegue.
El Modelo de Despliegue estd compuesto por el Diagrama de Despliegue que se
representa en el presente epigrafe. Este diagrama muestra las relaciones fisicas de

los nodos (componentes hardware y software) que conforman un sistema informatico.

Nodo Cliente Administracion Nodo Servidor Medias y Servidor de Base de Datos
<<component>> <<componerrt>> <<componem>>
Aplicacion CCM para Administracion Aplicacion CCM — | ~ -2 Base de Datos PostgreSQ
] : 3 N
| <<TCPIP>> | \
V V 2
<<component>> <<component=» El <<component>>
1= jdk 1.6 =) jk 1.6 Servidor Medias
| | T N
V V V Ty
<<component>> <<component>> a <<component>> <<component>> g]
Expect 5.43 SSH Expect 5.43 SSH
<<TCPIP>> <«<TCPIPs>
Nodo Servidor General

<<component=>
SSH E]

Imagen 15 Diagrama de despliegue.

4.8 Modelo de Implementacion.

En este epigrafe se representa el Diagrama de Componentes con sus
correspondientes niveles. Normalmente presenta paquetes utilizados para agrupar los
elementos fisicos de un sistema, digase componentes, interfaces, asi como las
relaciones entre ellos. Para lograr una mejor organizacion del documento solo se
representan los diagramas correspondientes a los Casos de Usos Gestionar Rol,
Gestionar Usuario, Autenticar Usuario, Generar Reporte y Visualizar Reporte, los
restantes se anexan al documento. Ver desde anexo 10 hasta anexo 16.
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Imagen 16 Diagrama de Componentes CU Gestionar Rol.

Imagen 17 Diagrama de Componentes CU Gestionar Usuario.
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Imagen 18 Diagrama de Componentes CU Autenticar Usuario.

Imagen 19 Diagrama de Componentes CU Generar Reporte.

Imagen 20 Diagrama de Componentes CU Visualizar Reporte.
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4.9 Conclusiones.

En este capitulo se puede observar el resultado del analisis de los diferentes
diagramas y principios ilustrados durante el periodo de construccion de la solucion que
se propone. Se realizaron los diagramas de clases del disefio los cuales representan
la arquitectura escogida para el desarrollo del sistema: arquitectura en tres capas
(Presentacion, Logica de Negocio y Acceso a Datos). Todo esto permite la
comprension de los flujos de los Casos de Uso del Sistema, lo que facilita la
implementacién de estos, logrando la construccién precisa del prototipo funcional a
desarrollar y el disefio de la Base de Datos necesaria para el almacenamiento de la
informacion del mismo. Para lograr una interfaz amigable y efectiva se tuvieron en
cuenta los principios de disefio como la autonomia y actualizacién constante del
usuario, el uso de valores por defecto, atendiendo ademas a las posibles

discapacidades visuales que puedan presentar los usuarios.
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Conclusiones Generales.

Una vez culminado el desarrollo de la investigacion es posible arribar a las siguientes

conclusiones:

» La investigacion ha permitido caracterizar los sistemas de Captura e Indexacion
de video, Captura y Transcripcion de Audio y Catalogacion de medias existentes en el
mundo, lo que facilit6 comprender el funcionamiento de dichas aplicaciones vy
determinar propiedades comunes que debian estar presentes en el prototipo funcional
realizado.

» Durante la investigacion se identificaron los diferentes mecanismos utilizados
actualmente para la administracion y configuracion de aplicaciones informaticas,
priorizando los relacionados con la seguridad y trazabilidad de los usuarios, lo que

aportd elementos necesarios para la implementacion.

» El proceso de desarrollo del software realizado permiti6 generar todos los
artefactos y documentacion correspondientes al mismo, lo que sienta las bases para el
desarrollo del producto final que desea desplegar la direccién del polo de Video y
Sonido Digital.

» Como resultado de la investigacion se logré solucionar el problema cientifico que
da origen a la misma pues se cumplié el objetivo general trazado, al desarrollarse el
prototipo funcional del sistema para administrar y configurar de forma segura la
solucién de Captura y Catalogacion de Medias del polo de Video y Sonido Digital.
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Recomendaciones.

Como resultado del desarrollo y las conclusiones de esta investigacion, a continuacion

se expresan las siguientes recomendaciones:

» Estimular y promover el continuo desarrollo del sistema, adicionandole nuevas

funcionalidades y refinando las existentes para versiones posteriores, por ejemplo:

e Implementar la administraciébn remota de procesos, permitiendo ademas

priorizar los mismos.
¢ Realizar procedimientos para encriptar datos sensibles.

e Desarrollar una funcionalidad que permita administrar la capacidad de

almacenamiento del servidor de analisis de medias automaticamente.

» Ampliar el uso de los elementos tedricos que sustentan la investigacion
aplicandolos a todos los subsistemas 0 médulos de administracion del polo de Video y

Sonido Digital.
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Anexo 1: Fases e Hitos en RUP.

Inicio Elaboracion Construccion Transicion
Objetivos Arquitectura Capacidad Release
(Vision) Operacional del

Inicial Producto

Anexo 2: Esfuerzo en actividades segun Flujos de Trabajo y Fases.

Disciplinas

Modelado empresarial
Regquisitos

Analisis y disefio
Implementacién
Prueba

Despliegue

Gestion de cambios
y configuracion

Gestion de proyectos

Entorno

Fases

Fase inicial | Elaboracion | Construccion Transicion

Inicial | Ef E2 | ct c2 CN | T1 | T2
Iteraciones
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Anexo 3: Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Gestionar Planificacion.
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Anexo 4: Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Administrar Procesos.
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Anexo 5: Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Administrar Capacidad del
Servidor.
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Anexo 6: Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Gestionar Servidor de
Medias.
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Anexo 7: Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Gestionar Servidor General.
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Anexo 8: Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Gestionar Estacion de
Trabajo.
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Anexo 9: Diagrama de Clases del Disefio: Caso de Uso Gestionar Fuente.
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Anexo 10 Diagrama de Componentes: Caso de Uso Gestionar Planificacion.

Anexo 11 Diagrama de Componentes: Caso de Uso Administrar Procesos.

Anexo 12 Diagrama de Componentes: Caso de Uso Administrar Capacidad del
Servidor.
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Anexo 13 Diagrama de Componentes: Caso de Uso Gestionar Servidor de Medias.

Anexo 14 Diagrama de Componentes: Caso de Uso Gestionar Servidor General.
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Anexo 15 Diagrama de Componentes: Caso de Uso Gestionar Estacion de Trabajo.

Anexo 16 Diagrama de Componentes: Caso de Uso Gestionar Fuente.
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Glosario de Términos.

» TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, son todos los servicios,
software y hardware que interconectados contribuirdn a mejorar las condiciones de

vida de las personas.
» Television: Transmision de imagenes a distancia mediante ondas.

» Indexaciéon: Accion y efecto de indexar, que significa registrar ordenadamente

datos e informaciones para elaborar su indice.

» Trazabilidad: Obtener y guardar la traza de todos los procedimientos ejecutados
por los usuarios, mediante el cual el sistema debe permitir conocer “quién” ha

realizado “qué” en un instante de tiempo.

» Metadatos: Datos de la informacion que esta almacenada en el sistema, describe
las caracteristicas del contenido, es decir informacion sobre la informacion guardada.

» TDT: La Television Digital Terrestre es el resultado de la aplicacion de la
tecnologia digital a la sefial de television, para luego transmitirla por medio de ondas
hercianas terrestres, es decir, aquellas que se transmiten por la atmésfera sin

necesidad de cable o satélite y se reciben por medio de antenas UHF convencionales.

» IDE: Entorno de Desarrollo Integrado. Es un programa compuesto por un conjunto
de herramientas para facilitar la interaccion del programador con el lenguaje en

cuestion.

» Streaming: Transmision de audio y video online de manera continua, se
caracteriza por la visualizacion de los contenidos en el cliente sin la necesidad de
esperar la descarga completa del fichero, lo que constituye una gran ventaja para el

trabajo con medias debido al gran tamafio que pueden llegar a tener estas.

» TV multicast: Envio de la informacion a multiples destinos simultaneamente,
usando la estrategia mas eficiente para el envio de los mensajes sobre cada enlace de
la red sélo una vez y creando copias cuando los enlaces en los destinos se dividen.
So6lo se puede usar en ambientes corporativos y se aplica Unicamente para

transmisiones en vivo.

» TV analdgica: Tipo de television que usa la sefial analdgica. Hasta los primeros

afios del siglo XXI la television era analdgica totalmente.



Glosario de Términos.

» Fotogramas: Iméagenes capturadas por una camara de una determinada
resolucion y velocidad para tener una secuencia exacta, la cual al ser visualizada de
acuerdo a una determinada frecuencia de imagenes por segundo se logra generar la

sensacion de movimiento.

» Framework: Estructura de soporte definida, que esta constituido por programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado que facilitaran el desarrollo de un proyecto

informaético.

» Plugins: Aplicacion disefiada para adicionarle funciones nuevas a un software en

especfifico, sin afectar ni comprometer el funcionamiento de este ultimo.



